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ABSTRAK

TK Al-Azhar adalah sebuah yayasan pendidikan Taman Kanak-Kanak yang ada
di salah satu Desa Karaban Kecamatan Gabus Kabupaten Pati. Pembelajaran di
masa pandemi di tahun 2020 sampai pertengangan tahun 2022 ini sangat
menyulitkan para guru untuk memberikan materi kepada murid di TK Al-Azhar.
Dimana guru hanya bisa menjalankan pembelajaran secara luring kepada murid
agar mengurangi kerumunan serta mencegah terjadinya penularan virus covid-19.
Salah satu materi yang di diberikan kepada murid adalah pembelajaran agama.
Untuk anak usia dini sangat penting mengajarkan pendidikan agama, salah
satunya adalah pembelajaran mengaji huruf hijaiyah untuk anak usi dini di TK Al-
Azhar. Penelitian ini adalah Implementasi Algoritma A-Star Pada Game Edukasi
Mengaji Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android membahas mengenai
pembelajaran huruf huruf hijaiyah dengan materi yang menarik, game puzzle, dan
soal-soal kuis yang menarik sehingga siswa dapat belajar dan bermain.Aplikasi ini
merupakan media pembelajaran huruf-huruf hijaiyah berbasis android dengan
menggunakan algoritma A-Star. Algoritma ini di implementasikan pada game
puzzle huruf hijaiyah untuk mencari Langkah yang plaing cepat dan efisien.
Berdasarkan pengujian black-box terdapat 17 indikator pengujian, hasil pengujian
black-box menunjukan bahwa tingkat keberhasilan memiliki presentase 100,
Sedangkan tingkat kegagalan memiliki presentase 0%, maka system sudah sesuai
dengan yang diharapkan. Pengujian User Acceptance Test yang dilakukan oleh 5
responden yaitu 4 guru dan 1 orang tua murid menghasilkan presentase rata-rata
83,69% hasil tersebut masuk kriteria sangat setuju. Aplikasi game edukasi
mengaji dapat di install dan berjalan dengan baik dengan menggunakan
Handphone Android dengan minimal OS 5 Android (Lollipop).

Kata kunci : TK AL-Azhar, Game edukasi, A-Star
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BAB |
PENDAHULUAN

A. LATAR BELAKANG

Perkembangan teknologi yang semakin pesat saat ini telah membuat
banyak perubahan dalam gaya hidup masyarakat termasuk dibidang
pendidikan. Salah satu perubahannya adalah banyaknya penggunaan media
elektronik (mobile smartphone) berbentuk aplikasi dalam kehidupan sehari-
hari dan memudahkan untuk mencari infromasi. Penggunaannya bisa berupa
browsing, media sosial, bermain game, dan sebagainya. Pendidikan anak usia
dini adalah jenjang pendidikan sebelum pendidikan dasar yang merupakan
suatu upaya pembinaan yang ditujukan bagi anak sejak lahir sampai dengan
usia enam tahun. Pendidikan dasar yang menjadi landasan bagi pengembangan
pendidikan pada jenjang selanjutnya, haruslah mampu berfungsi
mengembangkan potensi diri dan juga sikap serta kemampuan dasar yang
diperlukan untuk hidup dimasyarakat, terutama untuk menghadapi perubahan-
perubahan dalam masyarakat.

Salah satu pendidikan yang sangat penting adalah pendidikan agama yang
diajarkan sejak dini. llmu agama khususnya mengaji dan mempelajari dasar
dasar setiap huruf yaitu huruf hijaiyah bagi anak sangat penting sebagai bekal
hidup mereka dalam menghadapi kehidupan dimasa mendatang. Belajar Al-
Qur’an adalah suatu proses yang dimulai dari mengeja huruf-huruf hijaiyah
hingga membaca Al-Qur’an secara keseluruhan dan itu semua membutuhkan
waktu yang tidak sebentar. Pembelajaran huruf hijaiyah bagi anak memang
tidak mudah. Sehingga diperlukan sebuah sarana pembelajaran yang bisa
memaksimalkan daya tangkap anak untuk membantu anak belajar dengan cara
melihat, mendengar, dan melakukan [1].

TK Al-Azhar adalah sebuah yayasan pendidikan Taman Kanak-Kanak
yang ada di salah satu Desa Karaban Kecamtan Gabus Kabupaten Pati.
Kurikulum yang diterapkan di TK Al-Azhar adalah kurikulum merdeka
kurikulum yang bertujuan untuk mengasah minat dan bakat anak sejak dini



dengan berfokus pada materi esensial, pengembangan karakter, dan
kompetensi peserta didik. Pembelajaran di masa pandemi ini sangat
menyulitkan para guru untuk memberikan materi kepada murid di TK Al-
Azhar. Dimana guru hanya bisa menjalankan pembelajaran secara luring
kepada murid agar mengurangi kerumunan serta mecegah terjadinya
penularan virus covid-19.Salah satu materi yang di diberikan kepada murid
adalah pembelajaran agama. Untuk anak usia dini sangat penting mengjarkan
pendidikan agama, salah satunya adalah pembelajaran mengaji huruf hijaiyah
untuk anak usi dini di TK Al-Azhar.

Orang tua merupakan aspek yang pertama dan utama dalam
mempengaruhi perkembangan anak. Media penunjang pendidikan anak
untuksuatu hal yang diperlukan. Tanpa ada media, anak akan merasa kesulitan
untuk menerima materi disampaikan. Selama ini dalam meberikan suatu
materi pengenalan benda pada anak misalnya alat transportasi, dengan
memberikan bukupanduan maka anak akan merasa bosan dan kurang menarik.
Adanya media pendukung yang menarik dalam bentuk permainan
edukatif.Game berjenis edukasi ini bertujuan untuk memancing minat belajar
anak terhadap materi pembelajaran sambil bermain, sehingga pemain
diharapkan bisa lebih mudah memahami materi pelajaran yang disajikan.
Adapun metode yang diterapkan dalam game edukasi ini adalah Metode A-
Star. Implemantasikan permainan menyusun gambar atau puzzle dengan
menggunakan algortima A-Star yang terdapat pada menu bermain puzzle
dapat menentukan Langkah yang paling pendek dan efesien sehingga pemain
lebih cepat menyelesaikan permainan puzzle.

Dari latar belakang diatas penulis akan memudahkan anak untuk belajar
mengaji dengan mengenal dan menghafal huruf huruf hijaiyah dengan lebih
menarik agar meningkatkan pola belajar anak serta memudahkan guru dan
orang tua untuk mengajarkan di sekolah ataupun dirumah sehingga judul
skripsi ini adalah “Implementasi Algoritma A-Star Pada Game Edukasi
Mengaji Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android”.



. IDENTIFIKASI MASALAH

Identifikasi masalah pada penelitian ini adalah perlunya meningkatkan pola
belajar anak pada pemebelajaran mengaji dengan mengenal huruf huruf
hijaiyah di TK Al-Azhar.

. RUMUSAN MASALAH

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraiakan diatas, maka permasalah
yang dihadapi adalah Bagaimana Mengimplementasikan Algoritma A-Star
Pada Game Edukasi Mengaji Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android?

. BATASAN MASALAH
Batasan masalah yang dibuat bertujuan untuk membatasi permasalahan
yang akan diselesaikan. Adapun batasan masalahnya adalah sebagai berikut:
1. Game edukasi yang dibangun berisi pengenalan Huruf Hijaiyah
2. Pengenalan harokat
a. Fathah
b. Kasrah
c. Dhumah
3. Bermain menyusun gambar/puzzle
4. Kuis berisi soal-soal huruf hijaiyah
. TUJUAN PENELITIAN

Tujuan dari penelitian ini adalah akan memudahkan anak untuk belajar
mengaji dengan mengenal huruf huruf hijaiyah dengan lebih menarik agar
meningkatkan pola belajar anak yaitu  dengan Mengimplementasikan
Algoritma A-Star Pada Game Edukasi Mengaji Untuk Anak Usia Dini
Berbasis Android.

. MANFAAT PENELITIAN

Adapun manfaat yang didapat dari penyusunan proposal skripsi ini adalah
sebagai berikut:

1. Bagi Mahasiswa

a. Dijadikan sebagai tolak ukur dalam mengimplementasikan hasil
belajar dan sebagai penerapan materi pembelajaran di Fakultas

Teknik dan Informatika Universitas PGRI Semarang.



b. Menambah wawasan dan pengetahuan tentang implementasi
algoritma A-Star pada game edukasi mengaji untuk anak usi dini
berbasis android.

c. Memperoleh pengalaman dalam dunia kerja.

2. Bagi Akademik
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3. Bagi Pembaca
a. Sebagai referensi pembuatan laporan.
b. Menambah pengetahuan dan referensi tentang
Mengimplementasikan Algoritma A-Star Pada Game Edukasi
Mengaji Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android



BAB I1
KAJIAN PUSTAKA/TEORI

A. TINAJUAN PUSTAKA

Tinjauan pustaka yang dipergunakan dalam penelitian ini disajikan
melalui analisa pembanding penelitian terdahulu. Namun setiap penelitian
memiliki pola dan kriteria yang berbeda satu dengan lainnya. Berikut
merupakan analisa pembanding penelitian terdahulu yang menggunakan
penerapan Algoritma A-Star.

Menurut Hermawan, LatiusBendi, R Kristoforus Jawa pada tahun 2013
pada penelelitian yang berjudul “Penerapan Algoritma A-Star pada Aplikasi
Puzzle” telah menghasilkan aplikasi Penerapan Algoritma A-STAR Pada
Aplikasi Puzzle ini dapat membantu pemain dalam memainkan permainan
secara cepat dan tanpa menghabiskan waktu yang cukup lama. Penggunaan
metode A-Star dapat mencari solusi masalah pergeseran dengan baik[2].

Menurut Mutagin, Ghani Fadilah, Juniardi Nur Nugroho, Fresy pada
tahun 2021 pada penelitiannya yang berjudul Implementasi Metode Path
Finding dengan Penerapan Algoritma A-Star untuk Mencari Jalur Terpendek
pada Game “Jumrah Launch Story” Hasil penelitian penerapanalgoritma A-
Star ini adalah berhasil. NPC yang menggunakan algoritma ini dapat mengejar
player dan membunuh saat player kurang berhati-hati. NPC juga bias
mengejar walaupun player bersembunyi dan terdapat penghalang. Sedangkan
NPC tanpa algoritma A-Star hanya dapat bergerak sesuai dengan program
yang telah dibuat di awal[3].

Menurut Safrizal, G pada tahun 2020 pada penelitiannya yang berjudul
“Perancangan Game Tata Surya Untuk Pendidikan Anak Usia Dini
Menggunakan Algoritma a-Star Berbasis Android”. Pada implementasi
algoritma A-star membuat game edukasi untuk anak-anak diatas umur 3 tahun
menjadi lebih  menarik, untuk mengurangi tingkat kejenuhan dalam
belajar.Mata pelajaran yang diimplementasikan ke dalam aplikasi yang

mengangakat tentang Tata surya. Mengenalkan dan merubah pemikiran orang



tua terdahulu bahwasanya tidak semua game berdampak buruk terhadap
anak[4].

Menurut Noerhidayatullah, Muhammad pada tahun pada penelitian
yang berjudul Penggunaan Algoritma A-Star pada Penyelesain Permainan 8
Puzzle . Penerapan Algoritma ini dapat diterapkan pada permainan 8 Puzzle
untuk mencari langkah-langkah yang optimum agar permainan dapat
diselesaikan. 8 Puzzle adalah representasi permainan teka-teki yang dapat
diselesaikan dengan mengurutkan atau menyusun komponen-komponen
pembentuknya sesuai dengan kondisi yang diinginkan. Komponen pada 8-
Puzzle adalah berupa kotak-kotak bernomor atau bergambar (sesuai
kebutuhan) yang dapat diacak sedemikian hingga menjadi suatu pola random

yang dapat dicari jalan penyelesaiannya[5].

Berikut adalah ringkasan dari peliti terdahulu yang menjadi acuan

penelitian ini :
No. | Nama Peneliti Judul Metode | Hasil Penelitian
1. | Hermawan, Penerapan  Algoritma | Metode Berhasil
LatiusBendi, R | A-STARpada Aplikasi | A-Star
Kristoforus Puzzle
(2013)

2. | Mutagin, Ghani | Implementasi Metode | Metode Berhasil
Fadilah, Juniardi | Path Finding dengan | A-Star
Nur Nugroho, | Penerapan  Algoritma
Fresy (2021) A-Star untuk Mencari
Jalur Terpendek pada
Game “Jumrah Launch

Story”
3. | Safrizal, G | Perancangan Game | Metode Berhasil
(2020) Tata Surya Untuk | A-Star

Pendidikan Anak Usia
Dini Menggunakan
Algoritma a-Star
Berbasis Android

4. | Noerhidayatullah, | Penggunaan Algoritma | Metode Berhasil
Muhammad A-Star pada | A-Star
Penyelesain Permainan
8 Puzzle




B. LANDASAN TEORI
1. Pengetian Game
Game berasal dari bahasa Inggris yang berarti permainan. Game
(permainan) secara umum adalah sebuah aktivitas rekreasi dengan tujuan
bersenang-senang, mengisi waktu luang, atau berolahraga ringan.
Permainan biasanya dilakukan sendiri atau bersama-sama. Permainan juga
disebut “bagian mutlak dari kehidupan anak dan permainan merupakan
bagian integral dari proses pembentukan kepribadian anak”. Sebagai
media pembelajaran, game atau permainan mempunyai beberapa
kelebihan, yaitu: permainan adalah sesuatu yang menyenangkan untuk
dilakukan,sesuatu  yang  menghibur dan  menarik.  Permainan
memungkinkan adanya partisipasi aktif dari siswa untuk belajar.
Permainan dapat memberikan umpan balik langsung. Permainan
memungkinkan siswa untuk memecahkan masalahmasalah yang nyata.
Permainan memberikan pengalaman-pengalaman nyata dan dapat diulangi
sebanyak yang dikehendaki, kesalahan-kesalahan operasional dapat
diperbaiki. Membantu siswa meningkatkan kemampuan komunikatifnya.
Dapat definisikan dari permainan adalah sebagai suatuaktifitas yang
membantu anak mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual,
sosial, moral, dan emosional[6].
2. Pengertian Edukasi
Edukasi adalah suatu proses pembelajaran yang dilakukan baik secara
formal maupun non formal yang bertujuan untuk mendidik, memberikan
ilmu pengetahuan, serta mengembangkan potensi diri yang ada dalam diri
setiap manusia, kemudian mewujudkan proses pembelajaran tersebut
dengan lebih baik.
Jenis-jenis Edukasi Seperti yang sudah sedikit dijelaskan di atas bahwa
edukasi memiliki tiga jenis yaitu edukasi formal, non formal, dan edukasi

informal. Berikut penjelasan dari jenis-jenis edukasi adalah :



a. Formal
Proses pembelajaran ini umum diselenggarakan di sekolah dan
ada peraturan yang berlaku serta harus ditaati ketika sedang mengikuti
proses pembelajaran tersebut, lalu ada pihak terkait yang mengawasi
proses pembelajaran di sekolah. Di Indonesia, pendidikan formal yang
bisa ditempuh oleh setiap individu adalah mulai dari jenjang TK, SD,
SMP, dan SMA, hingga pendidikan tinggi.
b. Non Formal
Edukasi non formal biasanya banyak ditemukan di lingkungan
tempat tinggal, contohnya terdapat tempat pendidikan baca tulis Al
Quran di masjid, lalu kursus-kursus yang banyak terdapat di
lingkungan seperti kursus mobil, kursus musik, dan kursus-kursus lain.
c. Informal
Sedangkan edukasi informal adalah jalur pendidikan yang
terdapat di keluarga dan lingkungan sekitar rumah. Di dalam edukasi
informal terdapat proses pembelajaran secara mandiri dan dilakukan
atas dasar kesadaran serta rasa tanggungjawab yang dimiliki.Hasil dari
pendidikan informal telah diakui sama dengan pendidikan formal dan
non formal serta digagas oleh pemerintah meliputi: anak harus dididik
dari lahir hingga dewasa, pendidikan awal dimulai dari keluarga.
Keluarga merupakan tahap edukasi yang sangat penting, karena banyak
anak sekarang dikarenakan keluarganya berantakan sehingga sangat
mempengaruhi pendidikan dalam sekolah.
3. Pengertian Game Edukasi
Education game adalah game yang khusus dirancang untuk
mengajarkan user suatu pembelajaran tertentu, pengembangan konsep dan
pemahaman dan membimbing mereka dalam melatih kemampuan mereka,
serta memotivasi mereka untuk memainkannya[7].
4. Pendidikan Agama Islam pada Anak Usia Dini
Pendidikan agama Islam diberikan kepada anak sejak dini melalui

pengenalan-pengenalan terlebih dahulu mengenai ciptaan Allah tentang



alam dan seisinya. Kemudian dikenalkan ibadah terutama sholat, wudhu,
membaca do'a sehari-hari. Juga diajarkan pembiasaan-pembiasaan yang
bernuansa Islami agar terbentuk akhlak karimah. llmu agama khususnya
membaca Al-Quran atau mengaji harus ditanamkan sejah kecil bagi umat
islam dengan mempelajari dasar dasar huruf hijaiyah bagi anak sangat
penting sebagai bekal untuk dasar hidup mereka dalam menghadapi
kehidupan di masa mendatang[7].
Huruf Hijaiyah

Dalam kamus besar Bahasa Indonesia kata hijaiyah berarti sistem
aksara arab atau abjad arab. Huruf hijaiyah disebut juga alfabet arab. Kata
alfabet itu sendiri berasal dari bahasa arab alif, ba’, ta’.Kata abjad juga
berasal dari bahasa arab a-ba-ja-dun; alif, ba’, ta’, jim, dan dal. Namun ada
pula yang menolak pendapat ini dengan alasan, huruf hijaiyah mempunyai
aturan urutan yang berbeda dengan terminologi abjad. Huruf hijaiyah
dimulai dari alif dan berakhir pada huruf ya’ secara terpisah-pisah. Sedang
terminologiurutannya disusun dalam bentuk kalimat, disamping itu
terminologi abjad lebih bersifat terbataspada bahasa samiyah yang lokal
(lughah samiyah alumm).Huruf hijaiyah berjumlah 28 huruf tunggal atau
30jika memasukkan huruf rangkap lam-alif )J' Jdanhamzah )s )sebagai
huruf yang berdiri sendiri. Orangyang pertama kali menyusun huruf
hijaiyah secaraberurutan mulai dari alif sampai ya’ adalah Nashr
Bin,,Ashim Al-Laitsi. Cara menulis huruf Arab berbeda dengan huruf
Latin. Kalau huruf Latin dari kiri ke kanan maka huruf Arab ditulis dari
kanan ke kiri[8].
. Android

Android adalah platform pertama yang bersifat terbuka dan
komprehensif untuk perangkat mobile. Android ialah sistem operasi
dengan sumber terbuka, dan Google merilis kodenya di bawah lisensi
apache. Kode dengan lisensi terbuka dalam lisensi perizinan Android
memungkinkan perangkat lunak ini untuk dimodifikasi secara bebas dan

didistribusikan oleh pembuat perangkat, operator nirkabel dan pengembang
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aplikasi. Selain itu, Android memiliki sejumlah besar komunitas

pengembang aplikasi (apps) yang memperluas fungsionalitas perangkat.

Android termasuk sebuah sistem operasi perangkat mobile berbasis linux

yang mencangkup sistem operasi, middleware, dan aplikasi. Beberapa

pengertian lain dari Android, yaitu :

a. Merupakan platform terbuka (Open Source) bagi para pengembang
(Programer) untuk membuat aplikasi.

b. Merupakan sistem operasi yang dibeli Google Inc. dari Android Inc.

c. Bukan bahasa pemrograman, tetapi hanya menyediakan lingkungan
hidup atau run time enviroment yang disebut DVM (Dalvik Virtual
Machine) yang telah dioptimasi untuk alat/device dengan sistem
memori yang kecil[9].

. Algoritma A-Star
Algoritma A-STAR merupakan algoritma yang membantu menemukan

solusi pencarian ruang keadaan dengan mempertimbangkan total biaya

lintasan yang akan dilacak sesuai dengan node yang akan dilewati.Masalah
ruang keadaan disebut juga dengan state space problem. Ruang keadaan

(state space) merupakan suatu ruang yang berisi semua keadaan yang

mungkin dalam suatu kasus kecerdasan buatan.

A-Star sebagai algoritma pencarian yang menggunakan fungsi
heuristik untuk pencarian rute node-node pada peta. Heuristik yang paling
umum digunakan adalah jarak Manhattan. Fungsi heuristik ini hanya akan
menjumlahkan selisih nilai x dan nilai y dari dua buah titik.

Perhitungannya dapat ditulis sebagai berikut:

f(x) =9(x) + h(x)

f(x) : Jalur yang paling dekat

g(x) : Jumalah ubin/kotak yang salah

h(x) : Jumlah pergeseran ubin/kotak

Fungsi g(x) menghitung jarak antara node awal dengan simpul saat ini.
Fungsi h(x) merupakan fungsi Manhattan Distance. Fungsi gabungannya

adalah f(x) = g(x) + h(x) dimana f(x) merupakan representasi biaya jalan
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yang paling efesien sampai ke posisi tujuan[5].
. Algoritma Greedy
Pada algoritma greedy tidak bergantung kepada biaya yang

dibutuhkan, melainkan dari fungsi heuristik. Ada perbedaan antara
algoritma A-Star dan Greedy, yaitu jika pada algoritma A-Star pencarian
solusi bergantung pada cost atau biaya yang dibutuhkan dari sebuah node,
sedangkan pada greedy pencarian solusi bergantung pada fungsi evaluasi
pada fungsi heuristik yangmengestimasikan arah yang benar untuk
menemukan solusi[10].
Metode Waterfall

Metode waterfall adalah salah satu jenis model pengembangan aplikasi
dan termasuk ke dalam classic life cycle (siklus hidup klasik), yang mana
menekankan pada fase yang berurutan dan sistematis. Untuk model
pengembangannya, dapat dianalogikan seperti air terjun, dimana setiap

tahap dikerjakan secara berurutan mulai dari atas hingga ke bawah.

Requirement }—

—3-

| Design —
L |
¥
| PRESEEN S,
Implementation —
_ﬁ-‘
/—1;\
l Venfication }T
1

Maintenance ’

Gambar 2. 1 Metode Waterfall
Pada Gambar 2.1 Metode Waterfall vyaitu tahapan metode Waterfall.
Adapun tahapan pada metode waterfall yaitu :
a. Requirement Analisis
Tahap ini pengembang sistem diperlukan komunikasi yang bertujuan
untuk memahami perangkat lunak yang diharapkan oleh pengguna dan

batasan perangkat lunak tersebut. Informasi ini biasanya dapat
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diperoleh melalui wawancara, diskusi atau survei langsung. Informasi
dianalisis untuk mendapatkan data yang dibutuhkan oleh pengguna.

b. System Design
Spesifikasi kebutuhan dari tahap sebelumnya akan dipelajari dalam
fase ini dan desain sistem disiapkan. Desain Sistem membantu dalam
menentukan perangkat keras(hardware) dan sistem persyaratan dan
juga membantu dalam mendefinisikan arsitektur sistem secara
keseluruhan

c. Implementation
Pada tahap ini, sistem pertama kali dikembangkan di program kecil
yang disebut unit, yang terintegrasi dalam tahap selanjutnya. Setiap
unit dikembangkan dan diuji untuk fungsionalitas yang disebut sebagai
unit testing.

d. Integration & Testing
Seluruh unit yang dikembangkan dalam tahap implementasi di
integrasikan ke dalam sistem setelah pengujian yang dilakukan
masing-masing unit. Setelah integrasi seluruh sistem diuji untuk
mengecek setiap kegagalan maupun kesalahan.

e. Operation & Maintenance
Tahap akhir dalam model waterfall. Perangkat lunak yang sudah jadi,
dijalankan serta dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan termasuk
dalam memperbaiki kesalahan yang tidak ditemukan pada langkah
sebelumnya. Perbaikan implementasi unit sistem dan peningkatan jasa

sistem sebagai kebutuhan baru[11].

10. Konsep Perancangan
a. UML (Unfied Modeling Language)
UML adalah metode dalam pemodelan visual untuk menyajikan
tool analisis, disain, dan implementasi sistem berbasis software bagi
para programmer. Sekarang UML memiliki tiga tahapan yang

digunakan untuk merancang sebuah sistem, antara lain :
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1) Use Case Diagram
Use Case Diagram merupakan gambaran dari
fungsionalitas yang diharapkan dari sebuah sistem, dan
merepresentasikan sebuah interaksi antara aktor dan sistem.
Didalam use case terdapat actor yang merupakan sebuah gambaran
entitas dari manuasia atau sebuah sistem yang melakukan

pekerjaan di system seperti pada Tabel 2.1 Atribut Use Case

Diagram.
Tabel 2. 1 Atribut Use Case Diagram
Simbol Keterangan
Mewakili orang, sistem atau yang
lain ketika melakukan komunikasi
dengan use case
Actor
Abstraksi dan interaksi antara
O sistem dan aktor
Use case
» | Abstraksi dari penghubung antara
Association aktor dengan use case
____________________ Menunjukan spesialisasi aktor
Generalitation untuk dapat berpartisipasi dengan
use case

2) Activity Diagram
Diagram aktivitas adalah bentuk visual dari alir kerja yang berisi
aktivitas dan tindakan, yang juga dapat berisi pilihan,
pengulangan, dan concurrency. Dalam Unified Modeling
Language, diagram aktivitas dibuat untuk menjelaskan aktivitas
komputer maupun alur aktivitas dalam organisasi. Atribut yang
digunakan pada Activity Diagram seperti pada Tabel 2.2 Atribut

Activity Diagram.
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Tabel 2. 2 Atribut Activity Diagram

Simbol Keterangan
Initial node : bagaimana objek
‘ dibentuk atau diawali
Activity final node : bagaimana
objek diakhiri
Decision : digunakan untuk

menggambarkan suatu keputusan /
tindakan yang harus diambil pada
kondisi tertentu

Activity : memperlihatkan
bagaimana masing-masing kelas
antar muka saling berinteraksi satu
sama lain.

3) Sequence Diagram
Sequence Diagram menggambarkan interaksi antar
objek didalam dan di sekitar sistem yang berupa message yang
digambarkan terhadap waktu. Atribut yang digunakan pada
Sequence Diagram seperti pada Tabel 2.3 Atribut Sequence
Diagram.
Tabel 2. 3 Atribut Sequance Diagram

Simbol Keterangan

Aktor : menggambarkan user,

% sistem, atau yang lain

Actor

Life line : objek entity antar muka
yang saling berkomunikasi atau
berinteraksi
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Message()

Message

4

komunikasi
memuat informasi — informasi
tentang aktifitas yang terjadi

spesifikasi  dari
antar objek yang

Class Diagram

Class
memperlihatkan

Diagram

atau

adalah

menampilkan

suatu diagram yang

struktur  darisebuah

sistem,sistem tersebut akan menampilkan system kelas,atribut dan

hubungan antara kelas ketika suatu sistem telah selesai membuat

diagram. Atribut yang digunakan pada Class Diagram seperti pada
Tabel 2.4 Atribut Class Diagram.
Tabel 2. 4 Atribut Class Diagram

NO

GAMBAR

NAMA

KETERANGAN

Generalization

Hubungan dimana objek anak
(descendent) berbagi perilaku
dan struktur data dari objek
yang ada di atasnya objek
induk (ancestor).

Nary
Association

Upaya untuk menghindari
dengan lebih dari 2 objek.

Class

Himpunan dari objek-objek
yang berbagi atribut serta
operasi yang sama.

—————

Collaboration

Deskripsi dari urutan aksi-
aksi yang ditampilkan system
yang menghasilkan  suatu
hasil yang terukur bagi sutau
actor.

Realization

Operasi yang benra-benar
dilakukan oleh suatu objek.
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Hubungan dimana perubahan
yang terjadi pada suatu
elemen mandiri (independent)
6. | » | Dependency | akan mempengaruhi elemen
yang bergantung padanya
elemen yang tidak mandiri.
Apa yang menghubungkan
7. Association | antara objek satu dengan
objek lainnya.

11. Tools Penunjang
a. Java
Bahasa pemprograman Java merupakan salah satu  dari

sekian  banyak bahasa pemprograman yang dapat dijalankan di
berbagai sistem operasi termasuk telepon gengam. Bahasa
pemprograman ini pertama kali dibuat oleh James Goslingsaat
masih  bergabung Sun  Microsystem.Bahasa pemprograman ini
merupakan pengembangan C++,saat ini Javamerupakan bahasa
pemprograman yang paling populer digunakan, dan secara  luas
dimanfaatkan dalam  pengembangan berbagai jenis perangkat
lunak aplikasi ataupun aplikasi berbasis web[12].

b. Android Studio

Android studio adalah IDE (Integrated Development Environment)
resmi untuk pengembangan aplikasi Android dan bersifat open source
atau gratis. Peluncuran Android Studio ini diumumkan oleh Google
pada 16 mei 2013 pada event Google I/O Conference untuk tahun
2013.

Sejak saat itu, Android Studio mengantikan Eclipse sebagai IDE
resmi untuk mengembangkan aplikasi Android. Android studio sendiri
dikembangkan berdasarkan IntelliJ IDEA yang mirip dengan Eclipse
disertai dengan ADT plugin (Android Development Tools). Android

studio memiliki fitur :
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1) Projek berbasis pada Gradle Build

2) Refactory dan pembenahan bug yang cepat

3) Tools baru yang bernama “Lint” dikalim dapat memonitor
kecepatan, kegunaan, serta kompetibelitas aplikasi dengan cepat.

4) Mendukung Proguard And App-signing untuk keamanan.

5) Memiliki GUI aplikasi android lebih mudah

6) Didukung oleh Google Cloud Platfrom untuk setiap aplikasi yang
dikembangkan[13].

Java Development Kit (JDK)

Java Development Kit (JDK) adalah sekumpulan perangkat
lunak yang dapat kamu gunakan untuk mengembangkan perangkat
lunak yang berbasis Java, sedangkan JRE adalah sebuah implementasi
dari Java Virtual Machine yang benar- benar digunakan untuk
menjalankan program java. Baisanya, setiap JDK berisi satu atau lebih
JRE dan berbagai alat pengembangan lain seperti sumber compiler
java, bundling, debuggers, development libraries dan lain sebagainya
[13].

. CorelDraw

CoreIDRAW adalah editor grafis vektor yang dikembangkan
dan dipasarkan oleh Corel Corporation dari Ottawa, Kanada.
CoreIDRAW adalah software yang dirancang untuk mengedit gambar
dua dimensi seperti vektor, ilustrasi dan edit foto, sehingga banyak
perusahaan percetakan yang menggunakan software ini. CorelDraw
merupakan suatu program aplikasi grafis berbasis vektoryang
memungkinkan  seseorang  membuat  sebuah  karya  seni
profesional,mulai dari yang simpel seperti logo sederhana hingga
ilustrasi teknis yangrumit atau kompleks dengan pemrosesan
visual[14].
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e. XAMPP
Xampp merupakan singkatan dari X ( empat sistem operasi
apapun), XAMPP merupakan perangkat Ilunak bebas, yang
mendukung banyak sistem operasi, dan merupakan kompilasi dari
beberapa program. Seperti Apache, MYSQL, PHPP, dan Perl. Xampp
adalah tool yangn menyediakan paket perangkat lunak dalam satu
buah paket.Dalam paket Xampp sudah terdapat Apche(Web Server),
Mysql (Database), PHP ( server side scripting), Perl, FTP server,
PhpMyAdmin, dan berbagai pustaka bantu lainnya. (Andi, Wahana
Komputer, 2014:h,72). Kepanjangan dari Xampp yaitu : X : Program
ini dapat dijalankan dibanyak sistem operasi, seperti Windows, Linux,
Mac OS dan juga Solaris.
A : Apache merupakan aplikasi web server. Tugas utama dari Apache
adalah menghasilkan halaman web yang benar kepada user
berdasarkan kode PHP yang dituliskan oleh pembuat web atau user.
M : MySql, merupakan aplikasi data server. Perkembangannya disebut
juga Sgl yang merupakan kepanjangan dari Structured Query
Language. Sql merupakan bahasa terstruktur yang digunakan untuk
mengolah database.
P : PHP, merupakan bahasa pemrograman web, dimana user dapat
menggunakan bahasa pemrograman ini untuk membuat web yang
bersifat server-side scripting.
P : Perl, yaitu merupakan bahasa pemrograman untuk segala
keperluan, dan dikembangkan pertama kali oleh Larry Wall di mesin
Unix[15].
12. Black Box Ttesting
Black Box Testing merupakan Teknik pengujian perangkat lunak
yang berfokus pada spesifikasi fungsional dari perangkat lunak . Black
Box Testing bekerja dengan mengabaikan struktur kontrol sehingga
perhatiannya difokuskan pada informasi domain. Black Box Testing

memungkinkan pengembang software untuk membuat himpunan kondisi
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input yang akan melatih seluruh syarat-syarat fungsional suatu program.

Keuntungan penggunaan metode Black Box Testing adalah :

a. Penguji tidak perlu memiliki pengetahuan tentang bahasa
pemrograman tertentu;

b. Pengujian dilakukan dari sudut pandang pengguna, ini membantu
untuk mengungkapkan ambiguitas atau inkonsistensi dalam spesifikasi
persyaratan;

c. Programmer dan tester keduanya saling bergantung satu sama lain .

Kekurangan dari metode Black Box Testing adalah :

a. Uji kasus sulit disain tanpa spesifikasi yang jelas;

b. Kemungkinan memiliki pengulangan tes yang sudah dilakukan oleh
programmer;

c. Beberapa bagian back end tidak diuji sama sekali [10].

White Box Testing
White box testing adalah teknik pengujian untuk mengevaluasi kode

dan struktur internal suatu program. Saat melakukan white box testing,

kita akan melibatkan dan melihat struktur kode. Ketika mengetahui
struktur internal suatu produk, pengujian dapat dilakukan untuk
memastikan bahwa operasi internal dilakukan sesuai dengan spesifikasi.

Dan semua komponen internal telah dijalankan dengan baik [11].

User Acceptance Testing (UAT)

User acceptance testing (UAT) merupakan pengujian yang ditujukan

di luar sistem yaitu user. Tujuan dari user acceptance testing adalah untuk

mengetahui kelayakan dari perangkat lunak. Secara teknis, pengujian

white box dan pengujian black box cukup untuk menentukan apakah
perangkat lunak layak di rilis kepada pengguna. Namun, adanya UAT
dapat mengetahui kesalahan — kesalahan yang tidak diketahui pada
pengujian white box dan black box. UAT digunakan untuk menjawab
permasalahan perangkat lunak seputar system metric; usability;

satisfaction dan beberapa setting pada masing — masing fungsi/fitur[16].
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BAB Il
METODE PENELITIAN

A. Pendekatan Penelitian

Pendekatan penelitian yang digunakan pada penelitian ini adalahstudi
kepustakaan (library research). Studi kepustakaan yaitu denganmengumpulkan
bahan referensi dari buku, jurnal dan artikel yang dibutuhkan peneliti sebagai
acuan untuk menyelesaikan penelitian. Tujuannya adalah untuk mendapatkan
gambaran yang jelas berdasarkandari data yang diperoleh dari studi
kepustakaan dengan cara disajikan,dikumpulkan dan dianalisis data yang
sudah didapat  Sehingga dapat menjadi informasi baru yang dapat
dimanfaatkan untuk Implementasi Algoritma A-Star Pada Game Edukasi
Mengaji Untuk Ankak Usia Dini Berbasis Android.

B. Lokasi /Fokus Penelitian

1. Lokasi Penelitian

4
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Gambar 3. 1 Peta Lokasi Penelitian

Pada gambar 3.1 peta lokasi penelitian adalah Lokasi TK Al-Azhar
adalah taman kanak-kanak yang terletak di Desa Karaban Kecamatan
Gabus Kabupaten Pati. TK Al-Azhar mempunyai peserta didik 25 anak
yang terdiri dari 13 anak Kelompok A dan 12 anak Kelompok B ditahun
2021-2022 dengan guru yang berjumlah 4. TK Al-Azhar berdampingan
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dengan pondok pesantren dan juga sekolah TPQ Nadhotul Ulama dengan
pengelola yayasan yang sama. Tempatnya yang strategis yang tidak jauh
dari jalan raya sangat memudahkan masyarakat untuk dapat
mengunjunginya.
2. Fokus Penelitian
Fokus dalam penelitian ini adalah melakukan implemntasi game
edukasi mengaji untuk anak usia dini  untuk mengetahui tingkat

pemahaman merekan menghafal huruf huruf hijaiyah pada TK Al-Azhar.

C. Sumber Data
1. Data Primer
Data Primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari Guru TK Al-
Azhar.
2. Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang diperoleh secara tidak langsung
bersumber dari dokumentasi, literatur, buku, arsip dan informasi lainnya

yang berhubungan dengan data pembelajaran yang ada di TK Al — Azhar.

D. Teknik Pengumpulan Data
1. Observasi
Pengumpulan data melalui pengamatan atau peninjauan secara
langsung yang berkaitan dengan penelitian atau pengamatan pada
pembelajaran TK Al-Azhar.
2. Wawancara
Pengumpulan data melalui tatap muka dan tanya jawab langsung
dengan narasumber yaitu guru TK Al-Azhar.
3. Studi Pustaka
Dengan mengumpulkan data dari buku atau bahan tulisan seperti
jurnal yang ada relevansinya dengan skripsi ini mengenai analisis data
penjualan yang akan dibuat dan juga terkait metode yang akan digunakan
untuk memberikan solusi terhadap permasalahan yang terdapat di TK Al-
Azhar.
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E. Tahapan Penelitian
Pada Gambar 3.2 Tahapan Penelitian. Langkah-langkah penelitian
merupakan satu tahap yang akan dilakukan dalam penelitian, Bertujuan agar
penulis dapat terarah dalam melakukan penelitian dan analisis data. Langkah-

langkahnya adalah sebagai berikut :

Studi Pustaka dan Stadi
Lapangan
h 4
Metode Waterfall
| Amnalysis I—
- v
Design
A ¥
Implementation
1 L 4
Testing
/ ¥
Maintenatice
v
Analisiz Hasil

Gambar 3. 2 Tahapan Penelitian
1. Studi Pustaka

Tahapan ini pertama yaitu studi awal yaitu dengan mengumpulkan
data dari buku atau bahan tulisan seperti jurnal yang ada relevansinya
dengan skripsi ini. Tahap ini bertujuan untuk merumuskan latar belakang,
tujuan dan permasalahan yang akan dibahas. Beberapa hal yang dilakukan
pada tahapan ini adalah: mempelajari masalah, menentukan ruang lingkup

masalah, mempelajari beberapa literatur dan analisa data.



2. Studi Lapangan
Pada tahapan ini
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proses pengembangan system diperlukan

informasi spesifik yang bertujuan untuk memahami kebutuhan perangkat

lunak yang nantinya diharapkan bisa menyelesaikan permasalahan.

Informasi diperoleh dengan teknik wawancara dan studi pustaka.

Dalam penelitian ini dilakukan wawancara guna mendapatkan

informasi lebih

yang

spesifik tentang apa saja yang akan di

implementasikan ke dalam aplikasi. Pada tahap ini data-data primer

dikumpulkan. Proses pengumpulan data dengan melakukan melakukan

wawancara ke TK Al-Azhar. Adapun hasil dari wawancara sebagai berikut:
INSTRUMEN WAWANCARA TK AL-AZHAR

Nama

Jabatan

: Ibu Shovia Ulin N.F
: Guru TK Al-Azhar

Tanggal Wawancara : 25 Februari 2022

Tabel 3. 1 Hasil Wawancara TK Al-Azhar

siswa untuk lebih giat beljar?

No. | Pertanyaan Jawaban
1 Apakah adanya game edukasi | Ya membantu, belajar huruf jadi lebih
mengaji huruf Hijaiyah membantu | menyenangkan sambil bermain, sehingga
proses belajar siswa? anak tidak bosan
2 | Apakah adanya game  edukasi | Ya, karena adanya game edukasi belajar
mengaji  huruf Hijaiyah dapat | huruf hijaiyah, orang tua dan guru cukup
mempermudah guru dan orang tua | menjelaskan tidak perlu menuliskan dan
dalam proses pembelajaran? itu dapat di mainkan sambil mengerjakan
pekerjaan rumah. Dan untuk guru sendiri
game sangat membantu apa lagi di
keadaan yang sedang pandemi ini, anak
belajar daring akan cepat bosan dan guru
juga kesulitan jika harus menuliskan di
papan tulis. Adanya game ini guru dapat
mengadakan daring dengan mengajak
anak bermain game sambil menerangkan
dalam pengawasan orang tua.
3 | Apakah dengan adanya game | Ya, anak menjadi tidak bosan karena
edukasi mengaji huruf Hijaiyah | banyak angka dan warna, dan juga
berbasis android dapat menarik | mudah.
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3. Analisis kebutuhan sistem (Analysis)

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data — data yang akan
digunakan dalam pembuatan sistem informasi manajemen puskesmas
adalah data pasien, data pegawai puskesmas , dan data - data manajemen
dalam puskesmas. Pada tahap ini pula dilakukan studi kepustakaan untuk
mengumpulkan tambahan informasi baik dari jurnal, buku, maupun
sumber lainnya serta hardware dan software yang dibutuhkan dalam
pembuatan sistem tersebut.

4. Desain sistem (design system)

Pada tahap ini penulis membuat rancangan desain antar muka yang
akan diimplementasikan ke dalam sistem. Rancangan dibuat dengan
menggunakan pemodelan UML (Unified Modelling Language) yang
terdiri dari use case diagram, activity diagram dan sequence diagram.

5. Pengkodean (coding/implementation)

Pada tahap ini, hasil dari desain sistem yang telah disetujui akan
direalisasikan. Sistem akan dikembangkan melalui proses coding dengan
menggunakan bahasa pemrograman Java.

6. Pengujian (testing/verification)

Pengujian sistem dilakukan guna memastikan bahwa aplikasi yang
dibuat telah berjalan dengan baik dan sesuai harapan. Pengujian dilakukan
dengan dua cara yaitu pengujian Black Box (Black Box Testing) dan
pengujian White Box (White Box Testing). Berikut penjelasan dari
pengujian sistem yang akan dilakukan:

a.a Black Box Testing
Pengujian ini digunakan untuk mengetahui apakah tampilan
output hasil running dari berbagai kondisi input pada aplikasi yang
dihasilkan dapat berjalan dengan baik.
a.b White Box Testing
Pengujian ini digunakan untuk mengetahui apakah terdapat

kesalahan pada kode program yang telah dibuat.
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a.c User Acceptanced Testing
untuk mengetahui kelayakan dari perangkat lunak. Secara
teknis, pengujian white box dan pengujian black box cukup untuk
menentukan apakah perangkat lunak layak di rilis kepada pengguna.
. Pemeliharaan (Maintenance)

Perangkat lunak yang sudah jadi dioperasikan pengguna dan
dilakukan pemeliharaan. Pemeliharaan memungkinkan pengembnagan
untuk melakukan perbaikan atas kesalahan yang tidak terdeteksi pada
tahapan sebelumnya. Pemeliharaan meliputi perbaikan kesalahan,
perbaikan implementasi unit sistem, dan peningkatan penyesuaian sistem

sesuai dengan kebutuhan.

. Analisis Hasil

Tahapan terakhir ini dilakukan analisis hasil berdasarkan metode
waterfall dan analisis dari sistem yang dibangun sehingga menghasilkan
tampilan yang mudah dipahami pengguna dan teknisi untuk pengaduan

kendala dan merespon , kemudian memperbaiki kendala yang terjadi.



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

A. PENDEKATAN PENELITIAN
Metode pengembangan yang digunakan untuk pembuatan aplikasi ini
adalah metode waterfall. Berikut adalah tahap-tahap pembuatan aplikasi game

edukasi mengaji berdasarkan urutan metode yang digunakan :

1. Analisis
Analisis merupakan penguraian dari suatu sistem yang utuh ke
dalam bagian-bagian komponen dengan maksud untuk mengidentifikasi
dan mengevaluasi permasalahan, sehingga diperoleh solusi. Analisi
merupakan tahapan yang paling penting, karena kesalahan dalam tahap ini
akan menyebabkan kesalahan di tahap selanjutnya. Tahapan yang pertama
adalah proses pengembangan aplikasi yaitu dengan analisis kebutuhan dan
analisis sumber data dan tujuan informasi. Terdapat 3 jenis kebutuhan
yaitu:
a. Analisis Kebutuhan Fungsional
Kebutuhan fungsional adalah jenis kebutuhan yang berisi tentang
prosesproses apa saja yang nantinya dilakukan oleh sistem. Kebutuhan
fungsional juga berisikan tentang informasi-informasi apa saja yang
harus ada dan dihasilkan oleh sistem. Berikut adalah kebutuhan
fungsional sistem untuk menejemen edukasi mengaji dapat
diklarifikasikan sebagai berikut :
1) Sistem menyediakan manajemen data untuk Admin
a) Admin dapat melakukan Login ke system hasil kuis
b) Admin dapat melihat data siswa dan data nilai hasil kuis
c) Admin dapat menghapus data siswa dan data hasil kuis
d) Admin dapat mencetak data siswa dan nilai hasil kuis
2) Sistem menyediakan manajemen data untuk User
a) User dapat melihat materi huruf hijaiyah dan belajar harokat
b) User dapat bermain puzzle atau Menyusun gambar
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c) User dapat mengisi data siswa seperti nama dan kelas untuk
memulai kuis.

d) User dapat mengerjakan kuis

e) User dapat Melihat hasil nilai kuis

f) User dapat melihat profil pengembang aplikasi

Dari hasil analisis kebutuhan system fungsional diatas, maka

perlu rancangan atau desain suatu aplikasi yang bermanfaat bagi anak
usia dini terutama siswa TK Al-Azhar vyaitu game edukasi mengaji
berbasis android. Aplikasi game edukasi mengaji berbasis android
dapat diakses kapan saja dan dimana saja tanpa harus menggunakan
jaringan internet.
Analisis Kebutuhan Non Fungsional

Analisa kebutuhan non-fungsional merupakan analisa yang
dibutuhkan untuk menentukan spesifikasi kebutuhan sistem.
Spesifikasi non-fungsional jugameliputi elemen atau komponen-
komponen apa saja yang dibutuhkan mulai darisistem dibangun sampai
diimplementasikan. Pada analisis kebutuhan non-fungsional dijelaskan
analisis kebutuhan Hardware dan Software diantaranya sebagai
berikut:
1) Kebutuhan Hardware

Kebutuhan hardware yang digunakan untuk menjalankan aplikasi

ini diperlukan untuk menunjang system adalah perangkat keras

komputer PC dengan spesifikasi berikut ini:

a) CPU dengan spesifikasi minimal Intel Core i3

b) Memori RAM minimal 4GB

c) Hardisk intel HD 3000 384 MB

d) Handphone android minimal OS Lollipop
2) Kebutuhan Software

Dibutuhkan perangkat lunak untuk membangun aplikasi ini sebagai

berikut:

a) Android Studio versi 4.0.1



b) Visual Studio Code
c) Windows 10 Pro
d) Corel Draw X8

c. Analisis Sumber Data dan Tujuan Informasi
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Sumber data dan tujuan informasi yang dapat didefinisikan

dengan aktor yang terlibat dalam operasional system sebagai berikut:
Tabel 4. 1 Aktor Yang Terlibat Dalam System

No. | Aktor | Deskripsi Aktor Data dan
Informasi
1. | Admin | Admin merupakan orang yang dapat | Data siswa
mempunyai akses penuh terhadapat | pengguna atau
aplikasi edukasi mengaji dalam hal ini | user dan data
adalah guru pada TK Al-Azhar. nilai hasil kuis.
2. | User |User merupakan orang yang dapat | Informasi huruf
mempunyai akses pada aplikasi ini. User | hijaiyah,
dapat melihat materi huruf hijaiyah ,User | Informasi game
dapat bermain game Menyusun puzzle | puzzle
atau Menyusun gambar, User dapat, | Informasi form
User dapat mengisi form data siswa | siswa
seperti nama dan kelas, User dapat | Informasi kuis
memulai kuis, User dapat melihat nilai | Informasi hasil
hasil kuis, User dapat melihat profil | kuis
pengembang aplikasi. Informasi profil
pengembang
aplikasi.

2. Desain Sistem

Analisis kebutuhan kebutuhan sistem menggambarkan proses

kegiatan yang akan diterapkan dalam sebuah sistem dan menjelaskan

kebutuhan yang diperlukan sistem agar sistem dapat berjalan dengan baik

serta sesuai dengan kebutuhan. Analisis yang dilakukan dimodelkan

dengan menggunakan UML (Unified Modeling Language).Tahap-tahap

pemodelan dalam analisis tersebut antara lain identifikasi aktor, Use Case

diagram, skenario, Activity diagram, Sequence Diagram, dan class

diagram. Tahap pertama yang dilakukan dalam melakukan analisis

berorientasi objek menggunakan UML adalah menentukan aktor atau

pengguna sistem. Kata aktor dalam konteks UML, menampilkan peran
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sebagai pengguna (atau sesuatu di luar sistem yang dikembangkan yang
dapat berupa perangkat keras dan sebagainya).
a. Use Case Diagram

Use Case Diagram merupakan konstruksi untuk mendeskripsikan
hubungan-hubungan yang terjadi antar aktor dengan aktivitas yang
terdapat pada aplikasi. Sasaran permodelan Use Case diantaranya
adalah mendefinisikan kebutuhan fungsional dan operasional sistem
dengan mendefinisikan skenario penggunaan sistem yang akan
dibangun Gambaran fungsional dari suatu sistem,sehingga pengguna
sistem paham dan mengerti mengenai sistem yang akan di bangun.

Dalam membangun perangkat lunak, dimulai dengan menganalisis
kebutuhan sebuah sistem dalam perangkat lunaknya. Use Case
Diagram bekerja dengan mendeskripsikan interaksi antara user dengan
sistem pada aplikasi game edukasi mengaji pada anak usia dini
berbasis android.

Use case diagram sendiri adalah proses penggambaran yang
dilakukan untuk menunjukkan hubungan antara pengguna dengan
sistem yang dirancang. Dalam Use Case Diagram terdapat 2 aktor
yaitu user(siswa) dan admin(guru). Masing masing mempunyai peran
dan fungsi, User(siswa) disini dapat belajar huruf hijiayah , user dapat
bermain puzzle huruf hijaiyah, user dapat mengerjakan kuis yang
sudah terdapat soal-soal dan pilihan jawaban, kemudian user juga
dapat melihat profil developer. Admin(guru) disini dapat melakukan
login untuk membuka halaman dashboard, admin dapat melihat data,
menghapus data, mencari data., mencetak data. Berikut adalah rancang
bangun aplikasi tersebut dapat diliat pada gambar 4.1 :
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b. Skenario Use Case Diagram

Skenario setiap bagian pada Use Case menunjukkan proses apa
yang terjadi pada setiap bagian di dalam Use Case tersebut, dimana
user memberikan perintah pada setiap bagian dan respon apa yang
diberikan oleh sistem kepada user setelah user memberikan perintah
pada setiap bagian—bagian Use Case. Berikut adalah penjelasan use
case diagram secara lengkap:
1) Skenario use case diagram pada menu belajar :

Nama Use Case  : Belajar Huruf Hijaiyah

Aktor : User

Kondisi Awal . User membuka aplikasi

Kondisi Akhir . User dapat menampilkan isi materi
Tujuan : Menampilkan isi materi belajar huruf

hijaiyah beserta harokatnya

Tabel 4. 2 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Belajar Huruf

Hijaiyah
User Sistem

1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan menu
Home

3. Memilih menu Belajar |4. Menampilkan pilihan
materi

5. Memilih belajar huruf |6. Menampilkan isi materi

hijaiyah

2) Skenario use case diagram pada menu belajar :

Nama Use Case . Belajar Harokat Fathah

Aktor : User

7 . User membuka aplikasi

Kondisi Akhir . User dapat menampilkan isi materi
Tujuan : Menampilkan isi materi belajar huruf

hijaiyah beserta harokatnya



Tabel 4. 3 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Belajar

Harokat Fathah

User Sistem
1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan menu
Home
3. Memilih menu Belajar {4. Menampilkan pilihan
materi
5. Memilih belajar [6. Menampilkan isi materi
harokat fathah

3) Skenario use case diagram pada menu belajar :

Nama Use Case
Aktor

Kondisi Awal
Kondisi Akhir
Tujuan

Belajar Harokat Kasroh

User

User membuka aplikasi

User dapat menampilkan isi materi
Menampilkan isi materi belajar huruf
hijaiyah beserta harokatnya

Tabel 4. 4 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Belajar

Harokat Kasroh

User Sistem
1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan menu
Home
3. Memilih menu Belajar |4. Menampilkan pilihan
materi
5. Memilih belajar huruf |6. Menampilkan isi materi
hijaiyah

4) Skenario use case diagram pada menu belajar :

Nama Use Case
Aktor

Kondisi Awal
Kondisi Akhir
Tujuan

Belajar Harokat Dhumah

User

User membuka aplikasi

User dapat menampilkan isi materi
Menampilkan isi materi belajar huruf
hijaiyah beserta harokatnya
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Tabel 4. 5 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Belajar
Harokat Dhumah

User Sistem
1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan menu
Home
3. Memilih menu Belajar {4. Menampilkan pilihan
materi
5. Memilih belajar huruf |6. Menampilkan isi materi
hijaiyah

5) Skenario Use case menu bermain :

Nama Use Case : Bermain

Aktor © User

Kondisi Awal . User membuka aplikasi

Kondisi Akhir ~ :  User dapat memulai perminan puzzle
Tujuan : Menampilkan permainan puzzle

Tabel 4. 6 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Bermain

User Sistem
1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan menu
Home
3. Memilih menu 4. Menampilkan halaman
Bermain puzzle

6) Skenario use case menu kuis :

Nama Use Case  : Kuis

Aktor : User

Kondisi Awal . User membuka aplikasi

Kondisi Akhir . User menyimpan hasil responden dan hasil
kuis

Tujuan : Menampilkan soal kuis dan hasil skor

Tabel 4. 7 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Kuis

User Sistem

1. Membuka aplikasi 2. Menampilkan menu
home

3. Memilih menu kuis  |4. Menampilkan form
responden

5. Mengisi form

responden
6. Menekan tombol 7. Menampilkan soal dan

Mulai Kuis opsi jawaban
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8. Memilih jawaban
9. Menekan tombol 10. Menghitung skor
selesai

11. Menampilkan skor
12. Menyimpan data
responden dan hasil kuis

7) Skenario use case menu lihat profil :

Nama Use Case . Lihat Profil

Aktor : User

Kondisi Awal . User membuka aplikasi

Kondisi Akhir . User dapat melihat profil depeloper
Tujuan : Menampilkan halaman tentang developer

Tabel 4. 8 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Lihat Profil

User Sistem
1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan menu
Home
3. Memilih menu Profil [4. Menampilkan halaman
profil developer

8) Skenario Use Case Dashboard admin :

Nama Use Case : Dashboard Admin

Aktor : Admin

Kondisi Awal : Admin membuka aplikasi

Kondisi Akhir ~ :  Admin menampilkan halaman dashboard
Tujuan : Menampilkan halaman utama dashboard

Tabel 4. 9 Skenario Use Case Diagram Pada Lihat Data

User Sistem
1. Membuka Aplikasi 2. Menampilkan Menu
Home
3. Memilih Menu Kuis  |4. Menampilkan Halaman
Kuis
5. Memilih Tombol 6. Menampilkan Form
Riwayat Hasil Kuis Login
Mengisi UsernameDan |8. Memproses
Password UsernameDan
Password
9. Menampilkan Halaman
Dashboard Admin
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9) Skenario Use Case Melihat Data dan Hasil Kuis :

Nama Use Case
Aktor

Kondisi Awal
Kondisi Akhir
Tujuan

Melihat Data dan Hasil kuis

Admin

Admin membuka halaman dashboard
Admin dapay melihat data hasil kuis
Menampilkan data siswa dan hasil kuis
user

Tabel 4. 10 Skenario Use Case Diagram pada Melihat Data

User Sistem
1. Membuka Halaman 2. Menapilkan Halaman
Dashboard dashboard

hasil kuis

3. Memilih Lihat data 4.
siswa dan Riwayat

Menampilkan data
siswa dan hasil kuis
user

10) Skenario Use Case Mengahapus Data dan Hasil Kuis :

Nama Use Case
Aktor

Kondisi Awal
Kondisi Akhir
Tujuan

Mengahapus Data dan Hasil kuis

Admin

Admin membuka halaman dashboard
Admin dapat menghapus data hasil kuis
Mengahapus data siswa dan hasil kuis user

Tabel 4. 11 Skenario Use Case Diagram pada Hapus Data

User Sistem
1. Membuka Halaman 2. Menapilkan Halaman
Dashboard dashboard
3. Memilih Hapus data 4. Mengahapus data
siswa dan Riwayat siswa dan hasil kuis
hasil kuis user

11) Skenario Use Case Mencetak Data dan Hasil Kuis :

Nama Use Case
Aktor

Kondisi Awal
Kondisi Akhir
Tujuan

Mencetak Data dan Hasil kuis

Admin

Admin membuka halaman dashboard
Admin dapat mencetak data hasil kuis
Mencetak data siswa dan hasil kuis user
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Tabel 4. 12Skenario Use Case Diagram Pada Mencetak Data

User Sistem
1. Membuka Halaman 2. Menapilkan Halaman
Dashboard dashboard
3. Memilih Cetak data  #. Mencetak data siswa
siswa dan Riwayat dan hasil kuis user
hasil kuis

12) Skenario Use Case Mencari Data dan Hasil Kuis :

Nama Use Case : Mencari Data dan Hasil kuis

Aktor : Admin

Kondisi Awal : Admin membuka halaman dashboard
Kondisi Akhir ~ :  Admin menampilkan data yang di inginkan
Tujuan . Mencari data siswa dan hasil kuis user

Tabel 4. 13 Skenario Use Case Diagram Pada Mencari Data

User Sistem

1. Membuka Halaman 2. Menapilkan Halaman
Dashboard dashboard

3. Memilih mencari data 4. Menampilkan form
siswa dan Riwayat pencarian
hasil kuis

5. Mengisi pencarian 6. Memproses pencarian
data riwayat hasil kuis data Riwayat hasil kuis

7. Menampilkan data yang
di inginkan
13) Skenario Use Case Logout:

Nama Use Case . Logout

Aktor : Admin

Kondisi Awal : Admin membuka halaman dashboard

Kondisi Akhir . Admin dapat mengakhiri sesi

Tujuan . Logout dari halaman Dashboard

Tabel 4. 14 Skenario Use Case Diagram Pada Menu Logout

User Sistem
1. Membuka Halaman 2. Menapilkan Halaman
Dashboard dashboard
3. Memilih tombol 4. Berhasil mengahiri
Logout sesi dan menampilkan
menu login
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c. Activity Diagram

Activity diagram menggambarkan berbagai alur aktivitas dalam
system yang sedang dirancang, bagaimana masing-masing alir
berawal, decision (keputusan) yang mungkin terjadi, dan bagaimana
mereka berakhir.Activity diagram digunakan untuk menggambarkan
alur kerja atau aktivitas yang dilakukan oleh aktor pada system.
1) Activity Diagram pada User

a) Activity Diagram Menu Belajar Huruf Hijaiyah

User System

°
l

[ Membuka Aplikas: ]74.[ Splazh Screen ]

¥

Menampkan Halaman
Ttama

[ Memilih Memu Belajar ] > Menzmpilian Filihan

Mann Balajar

h 4

Wemilih Materi Balajar Manampilkcan Halaman
Huruf Hyarvah Belajar Huruf Hyjatyah

Gambar 4. 2 Activity Diagram Menu Belajar Huruf Hijaiyah

Activity Diagram pada gambar 4.2 menjelaskan tentang
proses mengakses menu belajar pada apalikasi android atau

system infotmasi yang dilakukan oleh user dimulai dengan
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user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi game edukasi
huruf hijaiyah, Sistem menampilkan  Splash screen
kemudian system akan menampilkan halaman utama pada
aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah. User memilih
menu belajar, kemudian system akan menampilkan pilihan
menu belajar. User memilih menu belajar huruf hijaiyah.
Setelah user memilih maka system akan menampilkan huruf
huruf hijaiyah.
b) Activity Diagram Menu Belajar Harokat Fathah

User System

®
l

[ Membuka Aplikasz: ]74’[ Splazh Screen ]

h J
[ Menampmkan Halaman ]

Ttama
o mer
Memilih Mamu Belajar hIeuaran]Ed: '.]]Jhd]
Wlenu Belajar

h 4

Memilih Matenn Belajar Menampilkan Halaman
Harokata Fathah Beelajar Harokat Fathah

Gambar 4. 3 Activity Diagram Menu Belajar Harokat Fathah

Activity Diagram pada gambar 4.3 menjelaskan tentang

proses mengakses menu belajar pada apalikasi android atau
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system infotmasi yang dilakukan oleh user dimulai dengan
user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi game edukasi
huruf hijaiyah, Sistem menampilkan Splash screen
kemudian system akan menampilkan halaman utama pada
aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah. User memilih
menu belajar, kemudian system akan menampilkan pilihan
menu belajar. User memilih belajar harokat fathah. Setelah
user memilih maka system akan menampilkan huruf hijaiyah
berharokat fathah.

c) Activity Diagram Menu Belajar Harokat Kasroh
User System

°
l

[ Membuka Aplikasi ]

Y

Splazh Screen

Y

P "y

MMenampikan Halaman

Utama
S
Mermlih Berm Balajar Meuamp:l]]-_chdz '.]]]hd]
Wanu Balajar

Y

Memilih Matenn Balajar Menampalkcan Halaman
Harokata Kasrch Belajar Harokat Kasroh

Gambar 4. 4 Activity Diagram Menu Belajar Harokat
Kasroh

Activity Diagram pada gambar 4.3 menjelaskan
tentang proses mengakses menu belajar pada apalikasi
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android atau system infotmasi yang dilakukan oleh user
dimulai dengan user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi
game edukasi huruf hijaiyah, Sistem menampilkan Splash
screen kemudian system akan menampilkan halaman utama
pada aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah. User
memilih menu belajar, kemudian system akan menampilkan
pilihan menu belajar. User memilih belajar harokat kasroh.
Setelah user memilih maka system akan menampilkan huruf
hijaiyah berharokat kasroh.

d) Activity Diagram Menu Belajar Harokat Dhumah
User System

°
l

[ Membuka Aplikasi ]

Y

Splazh Screen

Y

- -
MMenampikan Halaman
tama

S
Mermlih Berm Balajar Meuamp:l]]-_chdz '.]]]hd]
Wanu Balajar

Y

Memilih Matenn Balajar Menampalkcan Halaman
Harokata Dhumah Balajar Harokat Dhumah

Gambar 4. 5 Activity Diagram Menu Belajar Harokat
Dhumah

Activity Diagram pada gambar 4.3 menjelaskan tentang
proses mengakses menu belajar pada apalikasi android atau
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system infotmasi yang dilakukan oleh user dimulai dengan
user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi game edukasi
huruf hijaiyah, Sistem menampilkan Splash screen
kemudian system akan menampilkan halaman utama pada
aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah. User memilih
menu belajar, kemudian system akan menampilkan pilihan
menu belajar. User memilih belajar harokat dhumah. Setelah
user memilih maka system akan menampilkan huruf hijaiyah
berharokat dhumah.
e) Activity Diagram Menu Bermain

Lser System

®
l

[ hlembuka Aplikas: ]74)[ Splazh Sereen ]

h 4
[ MMenampikan Halaman ]

Utama

h
I
[:'-.Iern.iliJ: \em Belajar |—4>{ ”Eﬁ::;”;:;;i::}““ ]
l |

Memilih Materi B . henampilkan Halaman
e Belajar Huruf Hijaiyzh

Gambar 4. 6 Activity Diagram Menu Bermain
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Activity Diagram pada gambar 4.6 menjelaskan tentang
proses mengakses menu bermain pada apalikasi android atau
system infotmasi yang dilakukan oleh user dimulai dengan
user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi game edukasi
huruf hijaiyah, Sistem akan menampilkan Splash screen
kemudian system akan menampilkan menampilkan halaman
utama pada aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah.
User memilih menu bermain, kemudian system akan
menampilkan permainan Menyusun gambar huruf hijaiyah

atau puzzle.



f) Activity Diagram Menu Kuis

Uszer

System

®
!

{ MMembuka Aplikas: Ji

Splash Screen ]

_,[

. -
Menampikan Halaman
Utama

v

Mlenampilkan Form

[ amilih Menn Kuiz ]

Y

Fesponden

h 4

[}.:engiai Form R.eapcnden]

Menenkan Tombol Mula
Kuis

Menampalkan Soal dan
Pilihan Jawaban

MMamalih Jawaban Pada
Soal

E—

[ Sker+10 | [ Sker+0 |

hd

Menekan Tombel Proses ]7

I_I—I
7_,..:_
J

| Menghitmne Sker |

.

[ Menampilkan Skor ]

responden dan Bkor hasil

[ Menyvimpan data
ks

Gambar 4. 7 Activity Diagram Menu Kuis

44
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Activity Diagram pada gambar 4.7 menjelaskan
tentang proses mengakses menu kuis pada apalikasi android
atau system infotmasi yang dilakukan oleh user dimulai
dengan user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi game
edukasi huruf hijaiyah, Sistem akan menampilkan Splash
screen kemudian system akan menampilkan halaman utama
pada aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah. User
memilih menu kuis, kemudian system akan menampilkan
permainan form responden yaitu user akan mengisi nama
dan kelas kemudian user menekan tombol mulai Kkuis.
System akan memproses kemudian menampilkan soal dan
pilihan jawaban soal. System akan menampilkan 10 soal.
User memilih jawaban jika benar bernilai 10 jika salah
bernilai 0 . user menekan tombol proses jika sudah selesali
mengerjakkan soal. System menghitung skor kemudian user
menampilkan skor dan user menyiman data responden dan

skor.
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g) Activity Diagram Menu Profil

User System

°
l

[ WMembuka Aplikaz: ]74’[ Splash Scraen ]

¥

MMenampikan Halaman
Utama

.

[ Memilih Menu Profil ]

Menampilkan Halaman
Profil

v

Gambar 4. 8 Activity Diagram Menu Profil

Activity Diagram pada gambar 4.8 menjelaskan tentang
proses mengakses menu profil pada apalikasi android atau
system infotmasi yang dilakukan oleh user dimulai dengan
user masuk ke dalam sistem yaitu aplikasi game edukasi
huruf hijaiyah, Sistem akan menampilkan Splash screen
kemudian system akan menampilkan menampilkan halaman
utama pada aplikasi game edukasi mengaji huruf hijiayah.
User memilih menu profil, kemudian system akan

menampilkan profil developer.
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2) Activity Diagram pada Admin
a) Activity Diagram Menu Dashboard

User System

®
!

[ Membuka Aplikaszi ]74}[ Splazh Scraan ]

¥
Menampikan Halaman
Utama

[ N emmilih Mem Kuiz '——»{ Menampilkan Halaman ]
Kuis

hd
Wlamlih Timibol Bivwayat . oo .
[ Hasil Kuis ]7—)[_-..%3.11;:1]]:& Form Lo =m](—
Mangzizi Usermame dan MMernvzalidasi Usanams
Pazsword dan Password

Q_

ol
vald

¥

[ MMenampilkan Halaman ]

Dashboard

Gambar 4. 9 Activity Diagram Menu Dashboard Admin

Activity Diagram pada gambar 4.9 menjelaskan
tentang proses mengakses menu dashboard admin pada
apalikasi android atau system infotmasi yang dilakukan
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oleh admin dimulai dengan admin masuk ke dalam sistem
yaitu aplikasi game edukasi huruf hijaiyah, Sistem akan
menampilkan  Splash screen kemudian system akan
menampilkan menampilkan halaman utama pada aplikasi
game edukasi mengaji huruf hijiayah. User memilih menu
kuis kemudian system menampilkan halmaan kuis. User
memilih tombol Riwayat hasil kuis, System menampilkan
form login. User mengisi usernamedan password, system
memproses usernamedan password, jika usernamedan
password tidak sesuai maka akan Kembali ke halaman
login, tetpai jika usernamedan password benar maka
system akan menampilkan halaman utama dashboard.

b) Activity Diagram Menu Lihat Data

User System

°
|

MMembukz Halaman Manampilkcan Halaman
Drashboard Drazshboard

Meroalih Tihat Froayat Menammlkan Riwayat
Hazil Ems Hazil Ems

Gambar 4. 10 Activity Diagram Menu Lihat Data

Activity Diagram pada gambar 4.10 menjelaskan
tentang proses mengakses menu lihat pada dashboard
admin atau system infotmasi yang dilakukan oleh admin

dimulai dengan admin masuk ke dalam sistem yaitu
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aplikasi game edukasi huruf hijaiyah. Admin membuka
halaman dashboard, Sistem akan menampilkan dashboard
admin. kemudian admin akan menampilkan halaman utama
pada dashboard. Admin kemudian memilih tombol menu
lihat Riwayat hasil kuis. System akan menampilkan
Riwayat hasil kuis.

c) Activity Diagram Menu Hapus Data

LUser System

®
|

hlembuka Halaman __[ henampilican Halaman
Dashboard rl Dashboard

.

Wlamilih Hapus Fiwayat __|'3\:eu_£hapu_'-, Fiwayat Hazil
Hasil Kuis "L Kuis

Gambar 4. 11 Activity Diagram Menu Hapus Data

Activity Diagram pada gambar 4.11 menjelaskan
tentang proses mengakses menu hapus pada dashboard
admin atau system infotmasi yang dilakukan oleh admin
dimulai dengan admin masuk ke dalam sistem vyaitu
aplikasi game edukasi huruf hijaiyah. Admin membuka
halaman dashboard, Sistem akan menampilkan dashboard
admin. kemudian admin akan menampilkan halaman utama
pada dashboard. Admin kemudian memilih tombol menu
hapus riwayat hasil kuis. System akan mengahapus data

riwayat hasil kuis.



d) Activity Diagram Menu Cetak Data

Liser

System

®
l

Membuka Halaman
Dashboard

%

—

Menampilkan Halaman
Dashboard

|

.

hemalth Cetak Riwayat
Hasil Kwis

%

H[

Mencatak Riwayat Hazil

Kms

|

Gambar 4. 12 Activity Diagram Menu Cetak Data
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Activity Diagram pada gambar 4.12 menjelaskan

tentang proses mengakses menu cetak pada dashboard

admin atau system infotmasi yang dilakukan oleh admin

dimulai dengan admin masuk ke dalam sistem yaitu

aplikasi game edukasi huruf hijaiyah. Admin membuka

halaman dashboard, Sistem akan menampilkan dashboard

admin. kemudian admin akan menampilkan halaman utama

pada dashboard. Admin kemudian memilih tombol menu

cetak riwayat hasil kuis. System akan mencetak data

riwayat hasil kuis.



e) Activity Diagram Menu Cari Data

User

System

°
|

Membukz Halaman
Dazhboard

],

Menzmpilkan Halaman
Diazhboard

.

Merilih can Brwayat
Hazil Kz

)

aE -
__|' Menampilkan Form
: o !

L Penearizn

.

hlengizi Pencarian Datz
Fawavat Hasil Kms

b

A

Y

Berhazil
Mencan Data
Rawayat Haal

hJ

Eus

Data Tidak
Ditemuban

Gambar 4. 13 Activity Diagram Menu Cari Data
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Activity Diagram pada gambar 4.13 menjelaskan

tentang proses mengakses menu cari5 pada dashboard

admin atau system infotmasi yang dilakukan oleh admin

dimulai dengan admin masuk ke dalam sistem vyaitu

aplikasi game edukasi huruf hijaiyah. Admin membuka

halaman dashboard, Sistem akan menampilkan dashboard

admin. kemudian admin akan menampilkan halaman utama

pada dashboard. Admin kemudian memilih tombol menu

cari data riwayat hasil kuis. System akan menampilkan

form pencarian. Admin mengisi data yang akan dicari. Jika
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data tidak ditemukan maka akan Kembali ke menu
pencarian jika berhasil maka data Riwayat yang diinginkan
ada pada data Riwayat hasil kuis.

f) Activity Diagram Menu Logout

Lzer System

®
|

Membuka Halaman Menampilkan Halaman
Dazhboard Diazhboard

¥ Berhazil Menzakhin zaz1
[ani]ﬂa Tombel Logout ]7 dan Rembals

Wanampilkan Menu
Login

Gambar 4. 14 Activity Diagram Menu Logout

Activity Diagram pada gambar 4.14 menjelaskan tentang
proses mengakses menu logout pada dashboard admin atau
system infotmasi yang dilakukan oleh admin dimulai dengan
admin masuk ke dalam sistem vyaitu aplikasi game edukasi
huruf hijaiyah. Admin membuka halaman dashboard, Sistem
akan menampilkan dashboard admin. kemudian admin akan
menampilkan halaman utama pada dashboard. Admin
kemudian memilih tombol menu logout riwayat hasil Kuis.

System berhasil mengakhiri sesi dan Kembali ke menu login.



d. Squence Diagram

i._._

User
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Sequence Diagram atau diagram urutan adalah sebuah

diagram yang digunakan untuk menjelaskan dan menampilkan

interaksi antar objek-objek dalam sebuah sistem secara terperinci.

Selain itu sequence diagaram juga akan menampilkan pesan atau

perintah yang dikirim, beserta waktu pelaksanaannya.

1) Squence Diagram pada User

a) Squence Diagram Menu Belajar

Halaman Utama

1 Membuka Aplikasi |

Menu Belajar

Belajar Huruf
Hijaivah

A

| 3 Pilih Menu Huruf |
2 Memilih Memu Belgjar |~ rrpn

Hijaiyah

Gambar 4. 15 Squence Diagram Menu Belajar Huruf

5. Kembali Ke Halaman Utama

Hijaiyah

Hijaivah

Sistem

¢ 4. Menampilkan Horuf i

]

Sequence Diagram pada gambar 4.15 adalah

Squence Diagram Menu Belajar dimana proses dilakukan

dengan membuka aplikasi kemudian memasuki halaman

utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user memilih

tombol menu belajar. System akan menampilkan pilihan

menu selanjutnya yaitu huruf hijiayah. User memilih

tombol menu belajar huruf hijaiyah kemudian system akan

menampilkan materi huruf hijaiyah. Setelah selesai user

akan kembali ke halaman utama.
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b) Squence Diagram Menu Belajar Harokat Fathah

Belajar Harolkat

Halaman Utama Menu Belajar Fathah

1 Membuka Aplikasi

Sistem

X

User

h J

3. Memasulki Halaman

2. Memilih Menu Belajar

4. Menampilkan Huuf

_D Fathah

F 3

L Belajar Harokat | Hijaiyah Berharokat

5. Kembali Ke Halaman Utama

Gambar 4. 16 Squence Diagram Menu Belajar Harokat
Fathah

Sequence Diagram pada gambar 4.16 adalah
Squence Diagram Menu Belajar dimana proses
dilakukan dengan membuka aplikasi kemudian memasuki
halaman utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user
memilih tombol menu belajar. System akan menampilkan
pilihan menu selanjutnya yaitu huruf hijiayah. User
memilih tombol menu belajar harokat kemudian system
akan menampilkan materi huruf-huruf hijaiayah ber
harokat. Setelah selesai user akan kembali ke halaman

utama.
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c) Squence Diagram Menu Belajar Harokat Kasroh

Belajar Harokat

Halaman Utama Menu Belajar Kasroh

1 Membuka Aplikasi

Sistem

User

3. Memasuki Halaman i 4. Menampilkan Huruf
M

2. Memilih Menu Belajar
779l Belajar Harokat Hijaivah Berharokat
l Kazroh

A

3. I‘I{embali K= Halaman Utams

Gambar 4. 17 Squence Diagram Menu Belajar Harokat
Kasroh

Sequence Diagram pada gambar 4.17 adalah
Squence Diagram Menu Belajar dimana proses
dilakukan dengan membuka aplikasi kemudian memasuki
halaman utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user
memilih tombol menu belajar. System akan menampilkan
pilihan menu selanjutnya yaitu huruf hijiayah. User
memilih tombol menu belajar harokat kasroh kemudian
system akan menampilkan materi huruf-huruf hijaiayah ber
harokat kasroh. Setelah selesai user akan kembali ke

halaman utama.
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d) Squence Diagram Menu Belajar Harokat Dhumah

Belajar Harokat

Halaman Utama Menu Belajar Kasroh

1 Membuka Aplikasi

Sistem

X

Uzer

3. Memasuki Hal 1
2. Memilih Menu Belajar £Mmasm aman

4. Menampilkan Humf

_D Kazroh

A

L Belajar Harokat | Hijaiyah Berharokat

5. Kembali Ke Halaman Utama

Gambar 4. 18 Squence Diagram Menu Belajar Harokat
Dhumah

Sequence Diagram pada gambar 4.18 adalah
Squence Diagram Menu Belajar dimana proses
dilakukan dengan membuka aplikasi kemudian memasuki
halaman utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user
memilih tombol menu belajar. System akan menampilkan
pilihan menu selanjutnya yaitu huruf hijiayah. User
memilih tombol menu belajar harokat dhumah kemudian
system akan menampilkan materi huruf-huruf hijaiayah ber
harokat dhumah. Setelah selesai user akan kembali ke

halaman utama.




e) Squence Diagram Menu Bermain

Halaman Utama

1 Membuka Aplikasi

Uzer

Menu Bermain Game Puzzle

57

2. Memilih Menu Bermain_

F Y

Sistem

3. Memasulki
Halaman Bermain

4. Menampilkan
LA

|

D Game Puzzle

[
ol

5. Kembali Ke Halaman Utama

Gambar 4. 19 Squence Diagram Menu Bermain

Sequence Diagram pada gambar 4.19 adalah

Squence Diagram Menu Bermain dimana proses dilakukan

dengan membuka aplikasi kemudian memasuki halaman

utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user memilih

tombol menu bermain. System akan menampilkan game

puzzle huruf hiaiyah.. Setelah selesai user akan kembali ke

halaman utama.




58

f) Squence Diagram Menu Kuis

Halaman Utama Menu Kuis Form Responden Kuis Skor Sistem

1 Membuka Aplikasi | ..
- o | 2. Memilih
- Menu Euis 3. Menampilkan
H > Form Responden

User

4 Menampilkan
Form Raspondan

3. Mernlai Kuis 6. Menampillan
Soal dan Pilihan Jawaban

J [ 7. Memilih Jawaban

- |

8. Hitung Sleor =10

9. Hitung Skor

11. Menyimpan data respenden
dan hasil kuis

Gambar 4. 20 Squence Diagram Menu Kuis

Sequence Diagram pada gambar 4.20 adalah
Squence Diagram Menu Kuis dimana proses dilakukan
dengan membuka aplikasi kemudian memasuki halaman
utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user memilih
tombol menu Kuis. System akan menampilkan form
responden sebelum memulai kuis. Setelah ngisi form
responden User memilih tombol mulai kuis.System akan
menampilkan soal dan pilihan jawaban. User memilih
Jawaban. Setelah selesai System akan menghitung skor.
System akan menampilkan Skor dari user yang sudah
mengerjakan. System akan otomatis meyimoan data
responden dan hasil kuis. Setelah selesai user akan kembali

ke halaman utama
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g) Squence Diagram Menu Profil
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Halaman Utama Menu Profil Profil Developer Sistem
1 Membuka Aplikasi | i i :
*— p H - : i |
- - H 3. Memasuki | i
2. Memilih Menu Profil | Halaman Profil .i 4 Menampilkan |
Profil Developer |
User D >

s

!

5. Eembali Ke Halaman Utama

Gambar 4. 21 Squence Diagram Menu Profil

Sequence Diagram pada gambar 4.21 adalah

Squence Diagram Menu Profim dimana proses dilakukan

dengan membuka aplikasi kemudian memasuki halaman

utama aplikasi huruf hijaiyah. Selanjutnya user memilih

tombol menu profil. System akan menampilkan profil

developer. Setelah selesai user akan kembali ke halaman

utama.

2) Squence Diagram pada Admin

a) Squence Diagram Menu Dashboard

Halaman Utama

Menu Kuis

Kuis

Riwayat Hasil

Form Login

Dashboard

Sitem

1 Membuka Aplilcasi

2. Mamilih Menu Kuis

3. Mamuilih Tombol Menu

Fiwayat Kuis

T

4. Mengisi Username
dan Password

6.0

suki

|

Halaman Dashboard

.
5. Validasi Data
'
:

7. Kembali ke Halaman Utama

7. Manampillan
Halaman Dashboard

J

Gambar 4. 22 Squence Diagram Menu Dashboard
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Sequence Diagram pada gambar 4.22 adalah Squence
Diagram Menu Dashboard dimana proses dilakukan dengan
membuka aplikasi kemudian memasuki halaman utama aplikasi
huruf hijaiyah. Selanjutnya user memilih tombol menu Kuis.
System akan menampilkan form responden, mulai kuis, riwayat
hasil kuis. User memilih tombol riwayat hasil kuis. System akan
menampilkan form login. User mengisi username dan password
jika username dan password tidak sesuai akan Kembali ke form
login. Setelah username dan password berhasil tervalidasi, system
akan menampilkan halam dashboard. Setelah selesai user akan
kembali ke halaman utama.

b) Squence Diagram Menu Lihat

Halaman Data Riwayat Halaman Lihat

Dashboard Hasil Kuis Data Sistem

'
H ]

i i

] ]

1. Membula i . |

Ta = i i

& Halamas Dashboard - 2 Mlemasukd Halaman !

Data Fawayat Hasil Kms _ 3. Memilih Tombel E

i

; \ Lihat Diata o
Admin L ‘U 4. Data Berhasil Dilthat

T
]
]
]
|
1]
lg— 5 Kambali Ke Halaman Dashbeardsy
]
]
]
]
i
]
]
]

Gambar 4. 23 Squence Diagram Menu Lihat

Sequence Diagram pada gambar 4.23 adalah
Squence Diagram Menu Lihat pada dashboard admin
dimana proses dilakukan dengan membuka halaman
dashboard kemudian memasuki halaman data Riwayat
hasil kuis. Selanjutnya user memilih tombol lihat data.
System akan menampilkan data Riwayat hasil kuis .
Setelah selesai user akan kembali ke halaman dashboard.
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c) Squence Diagram Menu Hapus
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Halaman

Data Riwayat
Hasil Kuis

Halaman Hapus
Data

Sistem

Dashboard

1. Membuka

Admm

-

Adnin

2. Memasuki Halaman
Data Riwayat Hasil Kuis

3. Memilih Tombel

1 Hapusz Data

5. Kiambali Ke Halaman Dashbeard

4. Dizta Bethasil Dihapus

F Y

Gambar 4. 24 Squence Diagram Menu Hapus

Sequence Diagram pada gambar 4.24 adalah

Squence Diagram Menu Lihat pada dashboard admin

dimana proses dilakukan dengan membuka halaman

dashboard kemudian memasuki halaman data Riwayat

hasil kuis. Selanjutnya user memilih tombol hapus data.

System akan menghapus data riwayat hasil kuis . Setelah

selesai user akan kembali ke halaman dashboard.

d) Squence Diagram Menu Cetak

Halaman
Dashboard

Data Riwayat Halaman Cetalk
Hasil Kuis Data

|

i

i

1. Mentnka ;
Halaman Dashboard !

2. Memasuki Halaman i

H
i
Diata Riveayat Hasil Kis | 3. Memilih Torbol 1
i

Cetak Data '
l 4. Data Berhasil Mencetak
h
|

5. Kewsbali Ke Haluman Daskhoard

Gambar 4.

25Squence Diagram Menu Cetak
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Sequence Diagram pada gambar 4.25 adalah
Squence Diagram Menu Cetak pada dashboard admin
dimana proses dilakukan dengan membuka halaman
dashboard kemudian memasuki halaman data Riwayat
hasil kuis. Selanjutnya user memilih tombol cetak data.
System akan mencetak data riwayat hasil kuis . Setelah

selesai user akan kembali ke halaman dashboard.

e) Squence Diagram Menu Cari

Halaman Data Riwavat Halaman Cari .
: Sistem

Dashhoard Hasil Kuis Data

] ] ] ]

1. Membula

T x ] ] ] ]

L Halamas Dashboard L 2 Nlemasuki Halaman | ' '
Datz Rawayat Hasil Kms i i

* 3. Input Data H

]

]

]

Admin 1 1.D:.IBm'laasi] mencari Data

4 Validazi Data

6. Kembah ke Halaman Dashboard

Gambar 4. 26 Squence Diagram Menu Cari

Sequence Diagram pada gambar 4.26 adalah
Squence Diagram Menu Cari pada dashboard admin
dimana proses dilakukan dengan membuka halaman
dashboard kemudian memasuki halaman data Riwayat
hasil kuis. Selanjutnya user memilih tombol cari data.
System akan mencari data yang di inginkan jika tidak ada
maka akan Kembali ke tombol cari . Setelah selesai user
akan kembali ke halaman dashboard
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Halaman

Data Riwayat
Hasil Kuis

Halaman Logout
Data

Sistem

Dashboard

] ]

1. Merabuka i i

. ) ! !
[ Halaman Dashbozrd - 2 Memasuki Halaman | !
Data Riwayat Hasil Kuis | 3. Mamulih Tombel 1

U Berhasil Mengzakhir sesi N |
[

Admin

Gambar 4. 27 Squence Diagram Menu Logout

Logout

Sequence Diagram pada gambar 4.27 adalah

Squence Diagram Menu Logout pada dashboard admin

dimana proses dilakukan dengan membuka halaman

dashboard kemudian memasuki halaman data Riwayat

hasil kuis. Selanjutnya user memilih tombol logout.

System akan mengakhiri sesi . Setelah selesai user akan

kembali ke halaman form login.

3. Class Diagram

Class Diagram adalah visualisasi kelas-kelas dari suatu sistem dan

merupakan tipe diagram yang paling banyak dipakai. Diagram ini

memperlihatkan hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas

didalam model desain (dalam logical view) dari suatu sistem. Kelas

memiliki 3 area utama yaitu: nama, atribut, dan operasi. Nama berfungsi

untuk memberi identitas pada sebuah kelas, atribut fungsinya adalah untuk

menunjukan karakteristik pada data yang dimiliki suatu objek di dalam

kelas, sedangkan operasi fungsinya adalah memberikan sebuah fungsi ke

sebuah objek.

Class Diagram pada Implementasi Algoritma A-Star Pada Game

Edukasi Mengaji Untuk Anak Usia Dini Berbasis Android seperti pada

gambar 2.28:




Bermain

+id_mmateri : string
+ judul ; text view
+ materi : button

Belajar

+ id_materi : string
+ judul ; text view
+ materi : button

Materi

+ id_materi : string
+ judul_materi ; text view

+ PilihJudulMateridy
+ Kembali

F Y

Halaman Utama

+ Belajar : button
+ Bermain : button
+ Kuis : hutton

+ Menampilkand
+ Kembali

Login Admin

+ Usename :varchar
+ passwaoard ;varchar

+ Profil - button

h

+ uraian_materi ; image

+ Menampikan
+ Kembalid)

Profil

+ uraian_profil ; text view

+ Menampilkan()
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+ Pilihkateri + Kembalif
+ Kembali
Form Responden Kuis Skor

+ nama: varchar
+ kelas varchar

+tambah(
+ toQuizd

b

+ data_soal : array

+ aption_a, option_b : button
+ jawahan : string

+ skorint

+ henar :int

+indexkuis ©int

+ htn_slesai : button

+ menyimpanDataRespondel
+ menampilkan(

+ cek_Jawaban

+toHome

Riwayat Responden

+ judul ; texdview

+ Logind :wvoid

* + tabel_riwayat ; texdview

+ wiew()
+ hapus)
+ printd)
+ search)
+ logout()

Gambar 4. 28 Class Diagran

4. Struktur Database
Struktur database pada perencangan data aplikasi edukasi mengaji :
a. Tabel Admin dapat dilihat pada table 4.13.

Tabel 4. 15 Struktut Tabel Admin

+nama : text view

+ kelas : text view

+ shkor :text view

+ hasil_akhir : string
+ home : button

+ menampilkan
+toHame

danSkorHasilkuis(

+ menyimpanDataRespondel

Field Type Length
id int 10
username varchar 12
password varchar 8

b. Tabel Riwayat Responden

Struktur table pada table Riwayat responden dapat dilihat pada table

4.16.




Tabel 4. 16 Struktur Tabel Pada Table Riwayat Responden
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Field Type Length
id int 10
nama varchar 50
kelas varchar 10
hasil_kuis int 10

5. Kamus Data

Dibawah ini adalah kamus data yang ada pada aplikasi edukasi mengaji :

a. Kamus data pada table admin

Struktur data
Tipe dan Panjang
Id

Username
Password
Keterangan :

int

Varchar

. @id+username+password
=1{int} 10

=1 {varchar} 12

= 1 {varchar} 8

={0...10}
=[A-Z|a-z[0.9]/]-]

b. Kampus data pada tabel riwayat responden

Struktur data
Tipe dan Panjang
id =1{int} 10
nama

kelas

hasil_kuis
Keterangan :

int

Varchar

. @id+nama+kelas+hasil_kuis

=1 {varchar} 50
=1 {varchar} 10
=1 {int} 10

= {0...10}
=[A-Z|az[0.9|/]]




66

6. Desain Antarmuka
Desain antarmuka pada aplikasi edukasi mengaji yang menggambarkan
struktur, tampilan penempatan gambar dan tampilan penempatan tombol
yang akan digunakan pengguna untuk berinteraksi pada perangkat lunak.
Desain antarmuka Aplikasi Edukasi Mengaji bisa dilihat pada gambar
berikut ini :

a. Rancangan Antarmuka Halaman Splash Screen

Gambar 4. 29 Rancangan Antarmuka Splash Screen

Rancangan antarmuka halaman splash screen ditampilkan
pada gambar 4.29. yaitu terdapat tampilan background dan logo

pada aplikasi edukasi mengaji.
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b. Rancangan Antarmuka Halaman Utama

( Belajar Huruf Hijaiyah )

{BERMAIN
PROFIL j

Gambar 4. 30 Rancangan Antarmuka Halaman Utama

Rancangan antarmuka halaman utama ditampilkan pada
gambar 4.30 yaitu terdapat tampilan background , judul, kemudian
pilihan menu yaitu menu belajar, menu bermain, menu kuis, menu
profil pada aplikasi edukasi mengaji.

c. Rancangan Anatar Muka Halaman Belajar

( Belajar Huruf Hijaiyah )

Belajar .
Huruf Belajar
Hijaiyah Harokat

Gambar 4. 31 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Belajar

Rancangan antarmuka halaman menu belajar ditampilkan
pada gambar 4.31 yaitu terdapat tampilan background , judul,
kemudian pilihan menu yaitu menu tampilan huruf-huruf hijaiyah
dan menu belajar harokat fathah, kasroh, dhumah pada aplikasi

edukasi mengaji.
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d. Rancangan Antarmuka Halaman Belajar Huruf Hijaiyah

( Belajar Huruf Hijaiyah )

Huruf
Hijaiyah

Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf
Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaivah || Hijaiyah || Hijaivah || Hijaivah || Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaivah || Hijaiyah

Gambar 4. 32 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Huruf
Hijaiyah

Rancangan antarmuka halaman menu belajar ditampilkan
pada gambar 4.32 yaitu terdapat tampilan background , judul,
kemudian huruf huruf hijaiyah yang ditampilkan satu persatu
sesuai huruf hijaiyah yang dipilih akan menampilkan popup
ditengah tengah dan mengeluarkan suara abjad sesuai dengan huruf
yang dipilih.

e. Rancangan Antarmuka Halaman Belajar Harokat Fathah

( Belajar Huruf Hijaiyah )

Huruf
Hijaiyah

Berharokat
Fathah

Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf Huruf
Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaivah || Hijaiyah || Hijaiyah || Wijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah
—

Gambar 4. 33 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Huruf
Hijaiyah Berharokat Fathah
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Rancangan antarmuka halaman menu belajar ditampilkan
pada gambar 4.33 yaitu terdapat tampilan background , judul,
kemudian huruf huruf hijaiyah dengan berharokat fathah, serta
dapat ditampilkan satu persatu sesuai huruf hijaiyah dengan
berharokat fathah yang dipilih akan menampilkan popup ditengah
tengah dan mengeluarkan suara abjad sesuai dengan huruf yang
dipilih.

Rancangan Antarmuka Halaman Belajar Harokat Kasroh

( Belajar Huruf Hijaiyah )

Huruf
Hijaiyah
Berharokat
Kasroh

Huruf Huruf Huruf Huruf Hurul Huruf Huruf uruf Hurul Huruf Huruf Huruf
Hijaiyah || Wijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah || Wijaiyah || Wijaiyah || Wijaiyah || Wijaivah || Wijaiyah || Wijaiyah || Hijaiyah || Hijaiyah

Gambar 4. 34 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Huruf
Hijaiyah Berharokat Kasroh

Rancangan antarmuka halaman menu belajar ditampilkan
pada gambar 4.34 yaitu terdapat tampilan background , judul,
kemudian huruf huruf hijaiyah dengan berharokat kasroh, serta
dapat ditampilkan satu persatu sesuai huruf hijaiyah dengan
berharokat fathah yang dipilih akan menampilkan popup ditengah
tengah dan mengeluarkan suara abjad sesuai dengan huruf yang
dipilih.
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g. Rancangan Antarmuka Halaman Belajar Harokat Dhumah

Belajar Huruf Hijaiyah

Huruf
Hijaiyah
Berharokat
Dhumah

.....

Gambar 4. 35 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Huruf Hijaiyah
Berharokat Dhumah

Rancangan antarmuka halaman menu belajar ditampilkan
pada gambar 4.35 yaitu terdapat tampilan background , judul,
kemudian huruf huruf hijaiyah dengan berharokat dhumah , serta
dapat ditampilkan satu persatu sesuai huruf hijaiyah dengan
berharokat fathah yang dipilih akan menampilkan popup ditengah
tengah dan mengeluarkan suara abjad sesuai dengan huruf yang
dipilih.
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h. Rancangan Antarmuka Halaman Bermain

Bermain Puzzle

PUZZLE

Gambar 4. 36 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Bermain

Rancangan antarmuka halaman menu belajar ditampilkan
pada gambar 4.36 yaitu terdapat tampilan background , judul,
kemudian terdapat game puzzle dengan menyusun gambar agar
menjadi satu kesatuan sehingga terbentuk suatu huruf hijaiyah.

i. Rancangan Antarmuka Halaman Form Responden Pada Menu
Kuis

From Responden

Gambar 4. 37 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Form
Responden
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Rancangan antarmuka halaman form respon ditampilkan
pada gambar 4.37 yaitu terdapat tampilan background , form
responden dimana siswa bisa mengisi form responden yang
terdapat nama serta kelas terlebih dahulu sebelum memulai kuis.
Serta terdapat dua tombol yaitu tombol mulai kuis dan daftar
riwayat hasi responden.

J.  Rancangan Antar Muka Halaman Menu Kuis

1.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)

2.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)

3.Soal

Opsi (a)
Opst (b)

4.Soal
Opsi (a
Opsi (b)

5.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)

Gambar 4. 38 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Kuis

Rancangan antarmuka halaman menu kuis ditampilkan
pada gambar 4.38 yaitu terdapat tampilan background, terdapat
soal dan opsi jawaban kuis sehingga siswa dapat mengerjakan kuis.
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k. Halaman Antarmuka Halaman Skor

1.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)

2.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)
Nama
Kelas
Nila
Kelerangan

4.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)

5.Soal
Opsi (a)
Opsi (b)

Gambar 4. 39Rancangan Antarmuka Halaman Menu Kuis

Rancangan antarmuka halaman menu kuis ditampilkan
pada gambar 4.39 yaitu terdapat tampilan hasil akhir setelah
mengerjakan kuis yaitu terdapat nama, kelas , nilai, dan
keterangan. User juga dapat Kembali ke halaman utama setelah

memulai kuis.
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Halaman Antarmuka Menu Login Admin

VRN

{ Y

. logo |
NS

Login Admin

NN

Username

NN

[ Password

Ve

( Login )

Gambar 4. 40 Rancangan Antarmuka Halaman Menu Login Admin

Rancangan antarmuka halaman menu login admin
ditampilkan pada gambar 4.40 yaitu admin dapat melihat hasil
Riwayat responden dengan mengisi form login dan memasukan
username dan password kemudian admin menekan tombol login

untuk memasukin halaman dashboard admin.

m. Halaman Antarmuka Halaman Dashboard Admin

Tabel Riwayat Hasil Responden

(Hill7llﬂ][ Cetak j( Cari |
No. Nama Kelas Nila Action |

Gambar 4. 41 Rancangan Antarmuka Halaman Dahboard Admin

Rancangan antarmuka halaman dashboard admin

ditampilkan pada gambar 4.41 yaitu menampilkan infromasi data
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hasil reponden dan nilai kuis dalam bentuk tabel. User dapat
melihat, menghapus, mencetak, dan mencari data yang diinginkan.
7. Implementasi User Interface
Implementasi antarmuka untuk Game Edukasi Mengaji Untuk
Anak Usia Dini Berbasis Android dapat dilihat sebagai berikut:
a. Halaman Splash Screen

BELAJAR
HURVF WIJAIYAH
ks

e

Gambar 4. 42 Tampilan Splash Screen

Pada gambar 4.42 tampilan Splash screen. Terdapat pada halaman

awal saat user masuk ke dalam aplikasi.
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b. Halaman Home

Gambar 4. 43 Tampilan Menu Home

Pada Gambar 4.43 merupakan tampilan menu home menu. Terdapat pada
halaman setelah spash screen. Pada menu home menu ini user dapat
memilih pilihan menu belajar yaitu ada menu belajar, menu bermain, menu

kuis dan informasi tentang depelover.

c. Halaman Menu Belajar

Gambar 4. 44Tampilan Menu Belajar

Pada Gambar 4.44 merupakan tampilan menu belajar. Terdapat
pada halaman setelah menekan tombol menu belajar. Pada menu belajar
menu ini user dapat memilih pilihan menu belajar yaitu belajar huruf
hijaiyah dan belajar harokat huruf hijaiyah.
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d. Halaman Menu Huruf-Huruf Hijaiyah

Untuk memulai aktivitas belajar,
silahkan geser huruf Hijaiyah.

Kemudian tekan tombol agar huruf
tampil dan bersuara!

Petunjuk Belajar

Gambar 4. 45 Tampilan Menu Belajar Huruf Hijaiyah

Pada Gambar 4.45 merupakan tampilan menu belajar hijaiyah. Terdapat
pada halaman setelah menekan tombol menu belajar huruf hijaiyah. Pada
menu belajar menu ini user dapat melihat informasi petunjuk pembelajaran

serta dapat menampilkan huruf hijaiyah dan suaranya.

e. Halaman Menu Belajar Harokat

Gambar 4. 46 Tampilan Menu Belajar Harokat

Pada Gambar 4.46 merupakan tampilan menu belajar harokat huruf
hijaiyah. Terdapat pada halaman setelah menekan tombol menu belajar
harokat huruf hijaiyah. Pada menu belajar menu ini user dapat melihat
pilihan belajar harokat seperti belajar huruf hijaiyah berharokatkan fathah,
huruf hijaiyah berharokatkan kasroh, huruf hijaiyah berharokatkan
dhumah.
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f. Halaman Menu Belajar Huruf Hijaiyah Berharokat Fathah

Untuk memulai aktivitas belajar,
silahkan geser huruf Hijaiyah.

Kemudian tekan tombol agar huruf
tampil dan bersuara!

Petunjuk Belajar

Gambar 4. 47 Tampilan Menu Belajar Huruf Hijaiyah Berharokat Fathah

Pada Gambar 4.47 merupakan tampilan menu belajar hijaiyah
berharokat fathah. Terdapat pada halaman setelah menekan tombol menu
belajar harokat fathah. Pada menu belajar menu ini user dapat melihat
informasi petunjuk pembelajaran serta dapat menampilkan huruf hijaiyah

berharokat fathah dan suaranya.

g. Halaman Menu Belajar Huruf Hijaiyah Berharokat Kasroh

Untuk memulai aktivitas belajar,
silahkan geser huruf Hijaiyah.
Kemudian tekan tombol agar huruf

tampil dan bersuara!

Petunjuk Belajar

Gambar 4. 48Tampilan Menu Belajar Huruf Hijaiyah Berharokat Kasroh

Pada Gambar 4.48 merupakan tampilan menu belajar hijaiyah
berharokat kasroh. Terdapat pada halaman setelah menekan tombol menu

belajar harokat kasroh. Pada menu belajar menu ini user dapat melihat
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informasi petunjuk pembelajaran serta dapat menampilkan huruf hijaiyah
berharokat kasroh dan suaranya.

h. Halaman Belajar Huruf Hijaiyah Berharokat Dhumah

Untuk memulai aktivitas belajar,
silahkan geser huruf Hijaiyah.

Kemudian tekan tombol agar huruf
tampil dan bersuara!

Petunjuk Belajar

Gambar 4. 49 Tampilan Menu Belajar Huruf Hijaiyah Berharokat
Dhumah

Pada Gambar 4.49 merupakan tampilan menu belajar hijaiyah
berharokat dhumah. Terdapat pada halaman setelah menekan tombol menu
belajar harokat dhumah. Pada menu belajar menu ini user dapat melihat
informasi petunjuk pembelajaran serta dapat menampilkan huruf hijaiyah

berharokat dhumah dan suaranya.
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i. Halaman Menu Bermain

Score Best Score

1 Congratulations! 1
Moves : 37

c v =

Gambar 4. 50 Tampilan Menu Bermain

Pada Gambar 4.50 merupakan tampilan menu bermain. Terdapat
pada halaman setelah menekan tombol menu bermain. Pada menu bermain

menu ini user dapat bermain puzzle atau menyusun gambar dengan baik.

J. Halaman Menu Form Responden

RIWAYAT HASIL KUIS

Gambar 4. 51 Tampilan Menu Form Responden
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Pada Gambar 4.51 merupakan tampilan form responden Terdapat
pada halaman setelah menekan tombol menu menu kuis. Pada menu kuis
ini user diharuskan untuk mengisi form responden terlenih dahulu setelah
mengisi form respon user dapat memulai kuis.

k. Halaman Menu Kuis

Gambar 4. 52 Tampilan Menu Kuis

Pada Gambar 4.52 merupakan tampilan halaman soal Kkuis.
Terdapat pada halaman setelah menekan tombol mulai kuis. Pada menu
kuis ini user dapat memilh opsi pilihan jawaban soal kuis soal terdiri dari
10 soal. Setelah mengerjakan soal-soal kuis siswa dapat menekan tombol
selesai.
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I. Halaman Hasil Kuis

Hasil Kuis Anda

Nama:a

Kelas : b

Hasil : 70

Ayo tingkatkan lagi ya belajarnya,
insyaallah pasti lebih bagus

Total Benar : 7
Total Salah : 3
Jawaban Anda :
1.7sa

2.Ta(Benar : Syin)

3.Kho(Benar : Qaf)
4.Ma

5.Ni(Benar : Fi)
6.Nu

7AIU

8.NaZiKu

9.La Bi Hu

10.Gho Si Wu

KEMBALI

Gambar 4. 53 Tampilan Hasil Kuis

Pada Gambar 4.53 merupakan tampilan hasil kuis. Terdapat pada
halaman setelah menekan tombol selesai. Pada menu kuis ini user
diharuskan untuk mengerjakan soal kuis yang telah disediakan dan
memilih opsi jawaban. Setelah semua soal terisi user dapat menekan

tombol selesai dan muncul hasil kuis yang sudah dikerjakan.



83

m. Halaman Menu Profil

AMELIA NUR ALIFAH
18670072 / INFORMATIKA

FAKULTAS TEKNIK Dan INFORMATIKA
UNIVERSITAS PGRI SEMARANG

Gambar 4. 54 Tampilan Menu Profil

Pada Gambar 4.54 merupakan tampilan menu profil. Terdapat pada
halaman setelah menekan tombol menu profil. Pada menu. Pada menu

profil ini user dapat melihat profil depelover.

n. Halaman Login Admin

Login Admin

Gambar 4. 55 Tampilan Menu Login Admin
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Pada Gambar 4.55 merupakan tampilan menu login admin.
Terdapat pada halaman setelah menekan tombol Riwayat hasil kuis pada
menu form responden. Pada menu admin dapat mengakses data Riwayat

hasil kuis dengan mengisi username dan password.

0. Halaman Dashboard Admin

1

Gambar 4. 56 Tampilan Menu Dashboard Admin

Pada Gambar 4.56 merupakan tampilanmenu dashboard admin.
Terdapat hasil Riwayat kuis siswa. Admin dapat melihat data riwayat hasil
kuis, menghapus data siswa, print data riwayat hasil kuis, menghapus data
siswa, mencari data riwayat hasil kuis, menghapus data siswa.
Implementasi Algoritma A-Star

Berikut adalah implementasi Algoritma A-Star pada game edukasi
mengaji untuk anak usia dini. Implementasi Algoritma A-Star diterapkan
pada menu game puzzle huruf huruf hijaiyah. Terdapat initial state(posisi
awal) dan goal state(posisi goal/berhasil) dalam pernyelesaian masalah
algoritma A-Star pada game puzzle 8 ini. Initial state merupakan kondisi
awal permainan yang mana kotak — kotak akan tersusun secara acak,
sedangkan goal state merpakan hasil yang harus dicapai untuk
menyelesaikan permainan.Perumusan Implementasi Algoritma A-Star
adalah
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f(m) = g) + h(n)
f(n)= jarak paling dekat
g(n) = Total grid pada posisi yang salah
h(n) = Total perpindahan kotak kosong

a. Percobaan Pertama

¥ EEE
@ |z
Dal__J | -

|
(Initial State/Posisi Awal) (Goal State/Posisi Berhasil)

Untuk mennyelesaikan kasus diatas dilakukan beberapa tahapan.

Permainan ini memiliki beberapa peraturan yang harus diperhatikan,

antara lain :

a. Kotak yang dapat dipindahkan adalah kota yang bersinggungan
langsung dengan kotak space.

b. Kotak yang akan dipihdahkan hanya akan dapat bergerak ke kanan,
kiri, atas, atau bawah.

Berikut merupakan salah satu contoh penyelesaian dari initial state
sehingga menjadi goal state secara perhitungan manual dengan
menggunakan algoritma A-Star. Perhitungan heuristik dimulai pada
saat kondisi initial state, dan akan dilakukan berulang disetiap kondisi
setelah perubahan hingga akhirnya berhenti ketika sudah mencapai
goal state. Dipilih nilai heuristik yang terkecil. Apabila ada nilai
heuristik yang sama, maka dapat dipilih salah satu sesuai dengan

urutan.



1 2 | 3
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Ko K%nan KeEliwah Ke*}{iri
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Y
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7| s 7|6 |5 7| 5
firy=o(n} + hin firy = ain) + hin) fimy = giny + hin
=4+1=4% =3+1=4 = 3+ =4
rKeKanan rKe Kiri i_KE Bawah:
1 2| 3 1 2 | 3 1 7| 3
(2 4 g 4 8 4 g -
7| 6|5 7|6 |5 7| 5| s
fimy = g(n} + hin fimy = g(n) + hin finy=g(n) + hin
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JK& Aas ii
1 2 | 3 1 2| 3
3 4 | 8| s 4 B
7|8 i
finy = a{n) + hin finy=g(n) + hin
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rKe Kiri
1 2| 3
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find=g(n) + hin
=0+5=5
Perhitungan menggunkan algoritma A-Star
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adalah

ditemukanlangkah yang terdekat untukk menemika doal state adalah 5

langkah. Sedangkan menggunkan algoritma greedy membutuhkan

jumlah langkah >5 penyelesaian bergantung pada fungsi heuristik

estimasi arah yang benar untuk menemukan solusi. Hasil menunjukan

bahawa dengan menggunakan algortitma A- Star langkah yang

digunakan lebih optimal dalam menyelesaikan puzzle.



9. Pengujian Sistem
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Pengujian system merupakan. Pengujian system yang digunakan

pada penelitian game edukasi huruf hijaiyah pada anak usia dini adalah

black-box testing, white box testing, dan user acceptance test. Pengujian

sistem pada game edukasi huruf hijaiyah adalah untuk menguji spesifikasi

fungsional dari perangkat lunak. Berikut adalah pengujian black-box

testing, white box testing, dan user acceptance test.

a. Pengujian Black-Box Testing

Pengujian black-box testing adalah pengujian yang berfokus pada

fungsionalitas dari perangkat lunat atau aplikasi.

Penguji dapat

melakuakan pengetesan pada setiap fitur software. Pengujian black-box

testing dibagi menjadi tiga bagian yaitu, rencana pengujian, hasil

pengujian , dan kesimpulan pengujian.

a. Rencana Pengujian Black-Box Testing

Tabel 4. 17 Rencana Pengujian Balck-box Testing

Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Menampilk | Pengguna Pengguna Aplikasi dapat
an splash dapat melihat | memilih icon | menampilkan
screen splash screen | laucher splash screen
pada aplikasi | aplikasi huruf
hijaiyah
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
Menu dapat melihat | menampilkan | menampilkan menu
Halaman tampilan splash screen | home
Home home
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat menekan menampilkan
menu memilih tombol menu | pilihan menu
belajar pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan huruf
belajar tampilan tombol menu | huruf hijaiyah
hijaiyah menu belajar | belajar huruf

huruf

hijaiyah
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hijaiyah
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | pilihan belajar
harokat pilihan menu | belajar harokat
hijaiyah beljara harokat

harokat hijaiyah

hijaiyah
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | pilihan belajar
harokat menu belajar | belajar harokat fathah pada
fathah pada | harokat harokat huruf hijaiyah
huruf fathah pada | fathah pada
hijaiyah huruf huruf

hijaiyah hijaiyah
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | pilihan belajar
harokat menu belajar | belajar harokat kasroh
kasroh pada | harokat harokat pada huruf hijaiyah

huruf

kasroh pada

kasroh pada

hijaiyah huruf huruf

hijaiyah hijaiyah
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menmapilkan
belajar tampilan tombol menu | pilihan belajar
harokat menu beljara | belajar harokat dhumah
dhumah harokat harokat pada huruf hijaiyah
pada huruf | dhumah pada | dhumah pada
hijaiyah huruf huruf

hijaiyah hijaiyah
Memasuki | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
menu tampilan tombol menu | permaian puzzle
bermain bermain beljaar

puzzle
Menampilk | pengguna pengguna aplikasi dapat
an halaman | dapat melihat | mengisi form | menampilkan form
form halaman responden responden
responden | form hasil

responden
Menampilk | Pengguna mulai kuis Menampilkan soal
an halaman | dapat melihat kuis
kuis dari tampilan soal
halaman kuis dan
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form pilihan
responden | jawaban kuis
Menjawab | Pengguna Pengguna Pengguna dapat
soal kuis memilih dapat menjawab soal kuis
jawaban memilih pada aplikasi huruf
salah satu hijaiyah
pilihana
jawaban yang
ada pada soal
kuis
Menampilk | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
an skor dapt melihat | memilih menampilkan hasil
hasil kuis tampilkan pilihan kuis
skor hasil jawaban
Kuis pengguna
dapat
menekan
tombol
selesai
Menampilk | Tampilan Pengguna menmapilkan
an halaman | tentang dapat halaman profil
profil pembuatan memilih
aplikasi tombol profil
Menampilk | Admin dapat | Admin dapat | Aplikasi dapat
an halaman | melihat mengisi menampilkan
login admin | tampilan username dan | halaman login
halamana password admin
login admin
Menampilk | Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
an halaman | melihat menekan menampilkan
dahsboard | tampilan tombol login | halaman riawat
riwayat dashboard hasil responden
hasil riwayat hasil
responden | responden
dari
halaman
login admin
Keluar dari | Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
dashboard | keluar dari menekan keluar dari halaman
riwayat halaman tombol keluar | dashboard dan
hasil dahboard pada halaman | kembali ke
responden | dan menuju | dahboard halaman login
ke halaman | halaman admin
login admin | login admin




b. Hasil Pengujian black-box testing

Tabel 4. 18 Hasil Pengujian Black-Box Testing
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Penguji
Pengujian Diharapkan 2
Menampilkan | Pengguna dapat | Pengguna Aplikasi dapat
splash screen | melihat splash memilih icon menampilkan v
screen pada laucher aplikasi splash screen
aplikasi huruf hijaiyah
Memasuki Pengguna dapat | Setelah Aplikasi dapat
Menu melihat tampilan | menampilkan menampilkan v
Halaman home splash screen menu home
Home
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
halaman menu | memilih pilihan | tombol menu menampilkan v
belajar menu belajar belajar pilihan menu
belajar
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
halaman melihat tampilan | tombol menu menampilkan v
belajar menu belajar belajar huruf huruf huruf
hijaiyah huruf hijaiyah hijaiyah hijaiyah
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
halaman melihat tampilan | tombol menu menampilkan v
belajar harokat | pilihan menu belajar harokat pilihan belajar
hijaiyah beljara harokat | hijaiyah harokat
hijaiyah
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
halaman melihat tampilan | tombol menu menampilkan ol
belajar harokat | menu belajar belajar harokat pilihan belajar
fathah pada harokat fathah fathah pada huruf | harokat fathah
huruf hijaiyah | pada huruf hijaiyah pada huruf
hijaiyah hijaiyah
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
halaman melihat tampilan | tombol menu menampilkan v
belajar harokat | menu belajar belajar harokat pilihan belajar
kasroh pada harokat kasroh | kasroh pada huruf | harokat kasroh
huruf hijaiyah | pada huruf hijaiyah pada huruf
hijaiyah hijaiyah
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
halaman melihat tampilan | tombol menu menmapilkan v
belajar harokat | menu beljara belajar harokat pilihan belajar
dhumah pada | harokat dhumah | dhumah pada harokat dhumah
huruf hijaiyah | pada huruf huruf hijaiyah pada huruf
hijaiyah hijaiyah
Memasuki Pengguna dapat | Setelah menekan | Aplikasi dapat
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halaman menu | melihat tampilan | tombol menu menampilkan
bermain bermain puzzle | beljaar permaian puzzle
Menampilkan | pengguna dapat | pengguna mengisi | aplikasi dapat
halaman form | melihat halaman | form responden menampilkan
responden form hasil form responden
responden
Menampilkan | Pengguna dapat | mulai kuis Menampilkan
halaman kuis | melihat tampilan soal kuis
dari halaman soal kuis dan
form pilihan jawaban
responden kuis
Menjawab soal | Pengguna Pengguna dapat Pengguna dapat
kuis memilih memilih salah menjawab soal
jawaban satu pilihana kuis pada
jawaban yang ada | aplikasi huruf
pada soal kuis hijaiyah
Menampilkan | Pengguna dapt | Setelah memilih | Aplikasi dapat
skor hasil kuis | melihat pilihan jawaban menampilkan
tampilkan skor | pengguna dapat hasil kuis
hasil kuis menekan tombol
selesai
Menampilkan | Tampilan Pengguna dapat menmapilkan
halaman profil | tentang memilih tombol halaman profil
pembuatan profil
aplikasi
Menampilkan | Admin dapat Admin dapat Aplikasi dapat
halaman login | melihat tampilan | mengisi username | menampilkan
admin halamana login | dan password halaman login
admin admin
Menampilkan | Admin dapat Admin menekan | Aplikasi dapat
halaman melihat tampilan | tombol login menampilkan
dahsboard dashboard halaman riawat
riwayat hasil riwayat hasil hasil responden
responden dari | responden
halaman login
admin
Keluar dari Admin dapat Admin menekan | Aplikasi dapat
dashboard keluar dari tombol keluar keluar dari
riwayat hasil halaman pada halaman halaman
responden ke | dahboard dan dahboard dashboard dan
halaman login | menuju halaman kembali ke
admin login admin halaman login

admin
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c. Kesimpulan Pengujian Black-box testing
Berdasarkan pengujian pada pengujian black-box testing dari tiga
pengujian fungsionalitas pada Aplikas Game Edukasi Huruf
Hijaiyah yang telah diuji dari 3 dosen, berikut dibawah ini :
1. Penguji Dosen Pertama
Tercapai = 17/17 x 100% = 100%
Gagal = 0/17 x 100% = 0%
2. Penguji Dosen Kedua
Tercapai = 17/17 x 100% = 100%
Gagal = 0/17 x 100% = 0%
3. Penguji Dosen Ketiga
Tercapai = 17/17 x 100% = 100%
Gagal = 0/17 x 100% = 0%

Jumlah presentase Rata-Rata Tercapai = 300 % / 3 = 100%

Maka, hasil perhitungan presentase pengujian black-box testing
yang didapat dari 3 responden dosen informatika menunjukan bahwa
tingkat keberhasilan memiliki presentase 100%, sedangkan tingkat
kegagalan memiliki presentase 0%, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa sistem sudah berjalan sesuai dengan fungsionalitasnya dan
memberikan hasil sesuai dengan yang diharapakan.

. Pengujian User Acceptance Testing

Pengujian User Acceptance Testing adalah pengujian yang
dilakukan untuk memperoleh tanggapan dan pendapat dari responden
sistem vyang dibagun. Rencana pengujian dilakukan dengan
menyebarkan angket kuisioner kepada 5 responden yang berasal dari
guru dan orang tua siswa di TK Al-Azhar Desa Karaban Kecamatan
Gabus Kabupaten Pati.Pengujian dilakukkan dengan dengan
memberikan pertanyaan dari segi kemanfaatan (usefulness), pengunaan

dan antar muka (UI) dengan kriteria penilaian sebagai berikut :
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Tabel 4. 19 Bobot Penilaian Kuisioner

Jawaban Bobot Interval/Presentase
SS (Sangat Setuju) 5 80% - 100%
S (Setuju) 4 79% - 60%
RR (Ragu-Ragu) 3 59% - 40%
TS (Tidak Setuju) 2 39% - 20%
STS (Sangat Tidak Setuju) 1 19% - 0%

1. Berikut adalah hasil pertanyaan daris egi kemanfaatan

Tabel 4. 20 Pertanyaan Kuisioner Segi Kemanfaatan

No

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS

S | RR| TS| STS

1 | Aapakah aplikasi dapat membantu
guru dan orang tua siswa dalam
belajar anak menghafal huruf
hijaiyah dengan menyenangkan

2 | Apakah aplikasi memberikan
dayatarik kepada siswa untuk
belajar huruf-huruf hijaiyah
beserta harokatnya

3 | Apakah Permainan game puzzle
dengan Menyusun urutan huruf
hijaiyah dapat menarik minat
belajar siswa dalam belajar

4 | Apakah aplikasi dapat dijadikan
media pembelajaran

anak untuk menghafal huruf
hijaiyah dengan mudah

2. Berikut adalah hasil pertanyaan dari segi kemudahan

Tabel 4. 21 Pertanyaan Kuisioner Segi Kemudahan

No

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS| § | RR| TS| STS

Apakah aplikasi berjalan dengan
baik

mudah dipahami untuk siswa

Apakah aplikasi huruf huruf hijaiyah

Apakah game puzzle mudah untuk
di pahami siswa

Apakah soal — soal yang yang

yang diberikan

adadalam kuis sesusai denganmateri




3. Berikut adalah hasil pertanyaan dari segi antarmuka

Tabel 4. 22 Pertanyaan Kuisoner Segi Antarmuka
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Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS| S

RR

TS| STS

Tampilan layar

yang menarik

Komposisi  warna

yang bagus

Kualitas gambar yang bagus

Keterbacaan teks

sudah jelas

Navigasi yang menarik

WD |wW(N|F-

4.

erikut Hasil dari kuesioner yang telah di isi oleh 5 responden

Tabel 4. 23 Hasil Dari Kuesioner Yang Telah Di Isi Oleh 5 Responden

No.

Jumlah Reponden

Jumlah Skor

Pertanyaan

SS|S|RR|TS]|STS

SS|S |RR|TS|STS

Total Skor

Hasi

| Pertanyaan Dari Segi Kemanfaatan

Apakah aplikasi
dapat membantu
guru dan orang
tua siswa dalam
belajar anak
menghafal huruf
hijaiyah dengan
menyenangkan

21

Apakah aplikasi
memberikan daya
tarik kepada siswa
untuk belajar 1|4
huruf-huruf
hijaiyah beserta
harokatnya

21

Apakah Permainan
game puzzle
dengan Menyusun
urutan huruf
hijaiyah dapat
menarik minat
belajar siswa
dalam belajar

20

20

Apakah aplikasi
dapat dijadikan
media 1131
pembelajaran
anak untuk

20
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menghafal huruf
hijaiyah dengan
mudah

Segi Kemudahan

Apakah aplikasi
5 berjalan dengan 1|4 5 (16
baik

21

Apakah aplikasi
huruf huruf

6 hijaiyah mudah 2 |3 10 | 12
dipahami untuk
siswa

22

Apakah game
puzzle mudah
untuk di pahami
siswa

21

Apakah soal — soal
yang yang
adadalam kuis
sesusai dengan
materi yang
diberikan

21

Segi Antarmuka

Tampilan layar
9 yang 1l 1|4 5 |16
menarik

21

Komposisi warna

10
yang bagus

1|4 5 |16

21

Kualitas gambar

11
yang bagus

1|4 5 |16

21

12 Keterb_acaan teks 112 5 |16
sudah jelas

21

Navigasi yang

13 : 14 5 116
menarik

21

Jumlah Skor

272

Total Skor (Skor Skala Tertinggi x Jumlah Responden x Jumlah soal)

325

Dari hasil penjumlahan dari setiap pertanyaan mulai dari segi

kemanfaatan, segi kemudahan penggunaan dan segi user interface yang

sudah dilakukan pengujian oleh 5 orang responden kemudian dicari

nilai rata-rata untuk mendapatkan tingkat penerimaan responden

terhadap sistem yang dibuat. Nilai rata-rata dapat

menggunakan rumus berikut:

dihitung
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Jumlah Skor

x1009
Total Skor /o

Presentase Rata-Rata =

Presentase Rata-Rata = %xlOO% = 83,69

Didapatkan persentase rata-rata dari segi kemudahan penggunaan,
dan segi user interface sebesar 83,69 sehingga penggunaan sistem ini

dapat dikategorikan sangat setuju.

c. Pengujian White-Box Testing

Pengujian White-Box Testing merupakan pengujian yang
didasarkan pada pengecekan terhadap detail perancangan yang telah
dibuat. Pada penelitian ini pengujian dilakukan pada script algoritma A-
Star, urutan script A-Star dilihat pada tabel 4.24.

Tabel 4. 24 Script Algorirma A-Star

No.

Keterangan Source Code

Menampilkan /I This code programmatically adds the
PuzzleBoardView to the Ul.

RelativeLayout container = (RelativeLayout)
awal puzzle findViewByld(R.id.puzzle_container);

boardView = new PuzzleBoardView(this);

/I Some setup of the view.

boardView.setLayoutParams(new
RelativeLayout.LayoutParams(RelativeLayout.Lay
outParams.MATCH_PARENT,
RelativeLayout.LayoutParams.MATCH_PARENT

)8

Halaman

container.addView(boardView);

solveButton = (ImageButton)
findViewByld(R.id.solve_button);
sharedpreferences =
getSharedPreferences("BestScore”,
Context. MODE_PRIVATE);
setBestScore(-1);
container.post(new Runnable() {
@Override
public void run() {

Bitmap bitmap =
BitmapFactory.decodeResource(getResources(),R.
drawable.default_image);

boardView.initialize(bitmap);

¥
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ok
Menampilkan public void run() {
Keadaan Bitmap bitmap =
BitmapFactory.decodeResource(getResources(),R.

Awal drawable.default_image);

boardView.initialize(bitmap);

}
b
Pengacakan public void shufflelmage(View view) {
P boardView.shuffle();
uzzle
Klik dan public boolean click(float x, float y) {
Menaaeser for (inti=0; i <NUM_TILES *
99 NUM_TILES; i++) {

Ubin Puzzle PuzzleTile tile = tiles.get(i);

if (tile '=null) {
if (tile.isClicked(x, y, i % NUM_TILES,
i/ NUM_TILES)) {
return tryMoving(i % NUM_TILES, i/
NUM_TILES);

}
}
}
return false;
}
private boolean tryMoving(int tileX, int tileY) {
for (int[] delta : NEIGHBOUR_COORDS) {
int nullX = tileX + delta[0];
int nullY =tileY + delta[1];
if (NullX >=0 && nullX < NUM_TILES
&& nullY >=0 && nullY < NUM_TILES &&
tiles.get(XYtolndex(nullX, nullY)) ==

null) {

swapTiles(XYtolndex(nullX, nullY),
XYtolndex(tileX, tileY));

return true;

}
}
return false;
s
Mencari ubin / public int priority() {
kotak puzzle int priority = 0;

terdekat untuk
bergerak

for (inti=0; i < (NUM_TILES *
NUM_TILES); i++) {
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mengisi kotak
yang kosong

if (tiles.get(i) '=null) {
int pos = tiles.get(i).getNumber();
int xpos = pos % NUM_TILES;
int ypos = pos/ NUM_TILES;
int expX =1 % NUM_TILES;
intexpY =i/ NUM_TILES;
priority += Math.abs(xpos - expX) +
Math.abs(ypos - expY);
}
}
/Log.d("TAGL","Step in pri : "+step);
priority += step;
return priority;

}

public String convertToString() {
String s ="";
for (PuzzleTile tile : this.tiles) {
if (tile ==null) {
s+="A",
}else {
s += tile.getNumber();
}
}

return s;

}

Goal State

public boolean onTouchEvent(MotionEvent event)

{
if (animation == null && puzzleBoard !=
null) {
switch(event.getAction()) {
case MotionEvent. ACTION_DOWN:
if (puzzleBoard.click(event.getX(),
event.getY())) {
invalidate();
if(Score 1= -1){
Score++,
}

if (puzzleBoard.resolved()) {
PuzzleActivity.setBestScore(Score);
String msg = "Congratulations! \n
Moves : "+Score;
if (Score ==-1) {
msg = "First Shuffle then
Solve™;
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Toast toast =
Toast.makeText(activity, msg,
Toast.LENGTH_LONG);

toast.show();

Score = -1;
¥
return true;
¥
¥
¥
return super.onTouchEvent(event);

}

a) Basis Path

Gambar 4.53 Basis Path

b) Complexity Cyclometic

V(G)=E-N+2

V(G)=7-6+2

V(G)=3

Keterangan :

V(G) : Cyclometic Complexiti flow graph G

E : Jumlah busur pada flow graph (edge)

N : jumlah simpul pada flow graph (node)

Dari perhitungan di atas, kompleksitas siklomatis yang dihasilkan

adalah 3.
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¢) Independent Path
Path1:1,2,3,1
Path2:1,2,4,5,6,4
Path 3:1,2,4,5,6,1
d) Value Test
Tabel 4. 25 Value Test White Box

No. | Path Input Output Ketarangan
1 12,31 Pengacakan | Berhasil melakukan | Berhasil
ubin puzzle | pengacak pada ubin
puzzle
2 1,2,45,6,4 | Menyusun |Jika puzzle belum | Berhasil
puzzle menemukan goal

state maka akan
Kembali menyusun

3 1,245,6,1 Posisi Goal | Puzzle berhasil | Berhasil
State terususun

d. Uji Coba Perangakat
Pengujian ini bertujuan menguji apakah Aplikasi Game Edukasi
Mengaji dapat berjalan dengan baik di beberapa jenis versi Android, di
mana dalam analisis softwarenya, minimal versi yang dibutuhkan adalah
Android dengan OS 6 Android (Lollipop).
Tabel 4. 26 Uji Coba Perangkat

No | Nama Perangkat Spesifikasi Keteranagan
1 | Oppo A3s Versi OS 8 (Oreo), Aplikasi dapat
Memori Internal :16 diinstall dan
GB,RAM: 2 GB semua fitur dapat
dijalnakan
dengan baik.
2 | Oppo A12 Versi OS 9 (Pie) Aplikasi dapat
Memori Internal :32 diinstall dan
GB, RAM: 3GB semua fitur dapat
dijalnakan
dengan baik.
3 | Redmi9C Versi OS (android) Aplikasi dapat
Memori Internal : 3GB | diinstall dan
RAM :3GB semua fitur dapat
dijalnakan
dengan baik.
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e. Pemeliharaan
Setelah tahapan pengujian, terdapat beberapa hal yang perlu
perbaikan pada aplikasi itu sendiri. Di mana pembenahan ini masuk
ke dalam tahap pemeliharaan aplikasi yang meliputi updating

soal,penambahan puzzle bermain.

B. Pembahasan

Dari penelitian diatas maka :

Pengembangan aplikasi Game Edukasi mengaji Huruf hljiayah ini
menggunakan metode Waterfall dengan 5 tahapan, yaitu analisis, desain
sistem, implementasi, pengujian sistem, dan terakhir adalah pemeliharaan.

Tahap pertama adalah analisis, pada tahap ini telah dihasilkan beberapa
macam analisis yaitu analisis kebutuhan yang terdiri analisis kebutuhan
fungsional, analisis kebutuhan hardware dan software, serta analisis sumber
data dan tujuan informasi. Pada tahap ini bertujuan untuk mengetahui apa saja
yang dibutuhkan dalam proses pembuatan, penginstalan, hingga berjalan baik
atau tidaknya suatu aplikasi. OS minimal yang dibutuhkan adalah versi
Lollipop.

Dari hasil survey, sumber data yang ada pada TK Al-Azhar dari
wawancara dan data siswa adalah bahwa di TK Al-Azhar menggunakan
kurikulum merdeka. Kurikulum Merdeka bertujuan untuk mengasah minat dan
bakat anak sejak dini dengan berfokus pada materi esensial, pengembangan
karakter, dan kompetensi peserta didik. Untuk itu dibutuhkan sekali media
pembelajaran untuk mengasah tumbuh kembang anak serta pengembangan
karakter anak salah satunya adalah pembelajaran huruf hijaiayah dengan
pengaplikasian yang menarik sehingga anak gemar belajar sambal bermain.

Tahap kedua adalah desain sistem, yaitu tahap perancangan Unified
Modelling Language (UML) yang meliputi use case diagram, activity
diagram, sequence diagram, dan class diagram. Selain perancangan system
untuk menampilkan tampilan yang menarik pada aplikasi game edukasi belajar

huruf hijaiyah perlu di dilkaukan design user interface dalam pembuatan
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aplikasi ini. Perancangan desain user interface dibuat semenarik mungkin
tanpa melupakan nilai fungsionalnya. Sehingga mampu digunakan dengan
mudah dan menyenangkan bagi pengguna.

Tahap ketiga adalah implementasi, yaitu tahap dimana aplikasi mulai
dikembangkan menggunakan aplikasi Android Studio dalam pembuatan
aplikasi androidnya, dan Corel Draw 2018 digunakan untuk membuat desain
serta beberapa kebutuhan tampilan agar lebih menarik. Pada tahap ini terdapat
algoritma A-Star diimplementasikan untuk menyusun puzzle. Algortima A-Star
menentukan langkah yang paling optimal untuk mencapai atau posisi berhasil.

Tahap keempat adalah pengujian sistem. Pengujian sistem ini terdiri
pengujian black-box, white-box, user acceptance test, dan uji coba perangkat.
Pada pengujian black-box ini terdapat 17 indikator pengujian, yang mana uji
coba ini dilakukan oleh 3 dosen informatika. Hasil pengujian black-box
menunjukan bahwa tingkat keberhasilan memiliki presentase 100%, sedangkan
tingkat kegagalan memiliki presentase 0%, maka dapat ditarik kesimpulan
bahwa sistem sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan. Kemudian untuk
pengujian user acceptance test dilakukan oleh 5 responden yang berasal dari
guru dan orang tua siswa. Pengujian ini dilihat dari beberapa indikator yakni
dari segi kemanfaatan, segi kemudahan, dan tampilan yang hasilnya adalah
83,69%. Karena hasilnya lebih dari 80% maka masuk dalam kategori sangat
setuju.

Tahap kelima perbaikan pada aplikasi itu sendiri. Di mana pembenahan ini
masuk ke dalam tahap pemeliharaan aplikasi yang meliputi updating
soal,penambahan puzzle bermain sehingga menghasilkan aplikasi edukasi

mengaji huruh hijaiyah yang lebih baik.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan

Berdasarkan hasil yang diperoleh dari penelitian pada Implementasi

Algortima A-Star Pada Game Edukasi engaji Untuk Anak Usia Dini Berbasis

Android, maka dapat disimpilkan sebagai berikut :

1.

Aplikasi game edukasi mengaji ini berisi materi huruh-huruf hijiayah dan
harokat hijaiyah. Selain itu terdapat menu game bermain game puzzle
dimana anak bisa beljaar sambal bermain untuk menyusul/mengurutkan
huruf hijiayah. Kemudian terdapat menu kuis yang bertujuan untuk
mengetahui sejauh manakah siswa dapat menghafal huruf hijaiyah.
Implentasi algortima A-Star pada menu bermain dalam penelitian ini
menghasilkan pengacakan puzzle kemudian dapat di lakukan perhitungan
untuk mengetahui rute terpendek menggunakan perhitungan algortima A-
Star dimana Langkah untuk menuju goal state/posisi benar lebih tepat.
Pengujian black-box terdapat 17 indikator pengujian, yang mana uji coba
ini dilakukan oleh 3 dosen informatika. Hasil pengujian black-box
menunjukan bahwa tingkat keberhasilan memiliki presentase 100%,
sedangkan tingkat kegagalan memiliki presentase 0%, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa sistem sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Pengujian User Acceptance Test bagi guru dan orang tua siswa
menghasilkan sejumlah hasil yang meliputi beberapa segi yaitu
kemanfaatan, segi kemudahan dan dari segi tampilan menghasilkan
presentase rata-rata yaitu 83,69. Hasil tersebut masuk dalam kriteria
sangat setuju.

Aplikasi Edukasi Mengaji dapat diinstal dengan baik di handphone
Android dengan minimal OS 5 Android (Lollipop).
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B. Saran
Pengembangan aplikasi ini masih pada tahap awal, masih diperlukan

beberapa perubahan untuk meninhkatkan kualitas aplikasi ini menjadi lebih

baik lagi. Berikut saran yang dapat di kembangkan sebagai bahan perbaikan

aplikasi gam edukasi mengaji ini , antara lain:

1. Pada penelitian selanjutnya dapat menggunakan algoritma lainnya untuk
perhitungan langkat terpedek pada game puzzle.

2. Materi pada menu belajar dapat ditambahkan harokat tain  untuk
menambahkan pengetahuan anak.

3. Tampilan user interface pada aplikasi ini terbilang sederhana, sehingga
akan lebih baik lagi jika tampilannya diperbaiki lagi dengan desain yang
lebih baik lagi.
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Jabatan

Nama
NPM
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2. Identitas Peneliti
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Bapak / Ibu diminta memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda

(v') pada kolom yang sudah tersedia.

4. Tabel Penguji

Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan
Valid | Tidak
Valid
Menampilkan | Pengguna Pengguna Aplikasi dapat
splash screen | dapat melihat | memilih icen | menampilkan
splash screen | laucher splash screen
pada aplikasi | aplikasi huruf \/
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
Menu dapat melihat | menampilkan | menampilkan \/
Halaman tampilan splash screen | menu home
Home home
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
venchiin Ribarapkin o TTiaak
Valid
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman menu | dapat menekan menampilkan
belajar memilih tombol menu | pilihan menu \/
pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | huruf huruf
hijaiyah menu belajar | belajar huruf | hijaiyah
huruf hijaiyah W
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
hijaiyah pilihan menu | belajar harokat \/
beljara harokat
harokat hijaiyah
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu [ pilihan belajar
fathah pada menu belajar | belajar harokat fathah \/
huruf hijaiyah | harokat harokat pada huruf
fathah pada fathah pada | hijaiyah
huruf huruf
hijaiyah hijaiyah
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman menu | dapat menekan menampilkan
belajar memilih tombol menu | pilihan menu \/
pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | huruf huruf
hijaiyah menu belajar | belajar huruf | hijaiyah
huruf hijaiyah ot
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
hijaiyah pilihan menu | belajar harokat \/
beljara harokat
harokat hijaiyah
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
fathah pada menu belajar | belajar harokat fathah \/
huruf hijaiyah | harokat harokat pada huruf
fathah pada fathah pada | hijaiyah
huruf huruf
hijaiyah hijaiyah




Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian N
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Menampilkan | Pengguna mulai kuis Menampilkan
halaman kuis | dapat melihat halaman soal
dari halaman | tampilan soal kuis \/
form kuis dan
responden pilihan
jawaban kuis
Menjawab soal | Pengguna Pengguna Pengguna dapat
kuis memilih dapat menjawab soal
jawaban memilih kuis pada
salah satu aplikasi huruf \/
pilihana hijaiyah
jawaban yang
ada pada soal
kuis
Menampilkan | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
skor hasil kuis | dapt melihat | memilih menampilkan
tampilkan pilihan hasil kuis \/
skor hasil jawaban
kuis pengguna
dapat
menekan
tombol
selesai
Menampilkan | Tampilan Pengguna menmapilkan
halaman profil | tentang dapat halaman profil \/
pembuatan memilih
aplikasi tombol profil
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan (e
Valid
Menampilkan | Admin dapat | Admin dapat | Aplikasi dapat
halaman login | melihat mengisi menampilkan
admin tampilan username dan | halaman login ‘/
halamana password admin
login admin
Menampilkan | Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
halaman melihat menekan menampilkan
dahsboard tampilan tombol login | halaman riawat L/
riwayat hasil dashboard hasil responden
responden dari | riwayat hasil
halaman login | responden
admin
Keluar dari Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
dashboard keluar dari menekan keluar dari
riwayat hasil halaman tombol keluar | halaman \/
responden ke | dahboard dan | pada halaman dashboard dan
halaman login | menuju dahboard kembali ke
admin halaman halaman login

login admin

admin

Penguji,



Nama :

Jabatan

Tanggal Uji Q4 -4 - wl
2. Identitas Peneliti

Nama : Amelia Nur Alifah

NPM : 18670072

Prodi : INFORMATIKA
3. Petunjuk

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX
IMPLEMENTASI ALGORITMA A-STAR PADA GAME EDUKASI
MENGAJI UNTUK ANAK USIA DINI BERBASIS ANDROID
(STUDI KASUS : TK AL-AZHAR)
1. Identitas Penguji

. Rabwmat Qobs W o F Ko
. g=—h==anax Dona loforendibe

Bapak / Ibu diminta memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda

(v) pada kolom yang sudah tersedia.

4. Tabel Penguji
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
ji Dih k
Pengujian iharapkan Valid | Tidak
Valid
Menampilkan | Pengguna Pengguna Aplikasi dapat '
splash screen | dapat melihat | memilih icon | menampilkan
splash screen | laucher splash screen
pada aplikasi | aplikasi huruf
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
Menu dapat melihat | menampilkan | menampilkan \/
Halaman tampilan splash screen | menu home
Home home
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman menu | dapat menekan menampilkan
belajar memilih tombol menu | pilihan menu \/
pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | huruf huruf
hijaiyah menu belajar | belajar huruf | hijaiyah
huruf hijaiyah v
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
hijaiyah pilihan menu | belajar harokat \/
beljara harokat
harokat hijaiyah
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
fathah pada menu belajar | belajar harokat fathah \/
huruf hijaiyah | harokat harokat pada huruf
fathah pada | fathah pada | hijaiyah
huruf huruf
hijaiyah hijaiyah
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman menu | dapat menekan menampilkan
belajar memilih tombol menu | pilihan menu \/
pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | huruf huruf
hijaiyah menu belajar | belajar huruf | hijaiyah
huruf hijaiyah V
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
hijaiyah pilihan menu | belajar harokat \/
beljara harokat
harokat hijaiyah
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
fathah pada menu belajar | belajar harokat fathah \/
huruf hijaiyah | harokat harokat pada huruf
fathah pada | fathah pada | hijaiyah
huruf huruf
hijaiyah hijaiyah




Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Menampilkan | Pengguna mulai kuis Menampilkan
halaman kuis | dapat melihat halaman soal
dari halaman | tampilan soal kuis \/
form kuis dan
responden pilihan
jawaban kuis
Menjawab soal | Pengguna Pengguna Pengguna dapat
kuis memilih dapat menjawab soal
jawaban memilih kuis pada
salah satu aplikasi huruf \/
pilihana hijaiyah
jawaban yang
ada pada soal
kuis
Menampilkan | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
skor hasil kuis | dapt melihat | memilih menampilkan
tampilkan pilihan hasil kuis \/
skor hasil jawaban
kuis pengguna
dapat
menekan
tombol
selesai
Menampilkan | Tampilan Pengguna menmapilkan
halaman profil | tentang dapat halaman profil \_/
pembuatan memilih
aplikasi tombol profil
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid

Menampilkan | Admin dapat | Admin dapat | Aplikasi dapat
halaman login | melihat mengisi menampilkan
admin tampilan username dan | halaman login \/

halamana password admin

login admin
Menampilkan | Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
halaman melihat menekan menampilkan
dahsboard tampilan tombol login | halaman riawat \/
riwayat hasil dashboard hasil responden
responden dari | riwayat hasil
halaman login | responden
admin
Keluar dari Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
dashboard keluar dani menekan keluar dari
riwayat hasil halaman tombol keluar | halaman L/
respondenke | dahboard dan | pada halaman | dashboard dan
halaman login | menuju dahboard kembali ke
admin halaman halaman login

login admin admin

iy
ja\:"“‘o/"\
Coloenst
NP
S oo

e

Dipindai dengan CamScanner
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IMPLEMENTASI ALGORITMA A-STAR PADA GAME EDUKASI

LEMBAR PENGUJIAN BLACK BOX

MENGAJI UNTUK ANAK USIA DINI BERBASIS ANDROID
(STUDI KASUS : TK AL-AZHAR)
1. Identitas Penguji

Nama : %QS an

Jabatan : p o sen

Tanggal Uji 2@ __)(](/( 7022,
2. Identitas Peneliti

Nama : Amelia Nur Alifah

NPM : 18670072

Prodi : INFORMATIKA
3. Petunjuk

M. Dedanto , M.Fom .

Bapak / Ibu diminta memberikan penilaian dengan cara memberikan tanda

(') pada kolom yang sudah tersedia.

4. Tabel Penguji
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
P ji Dih k
engujian iharapkan Valid | Tidak
Valid
Menampilkan | Pengguna Pengguna Aplikasi dapat
splash screen | dapat melihat | memilih icon | menampilkan
splash screen | laucher splash screen \/
pada aplikasi | aplikasi huruf
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
Menu dapat melihat | menampilkan | menampilkan
Halaman tampilan splash screen | menu home
Home home
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman menu | dapat menekan menampilkan
belajar memilih tombol menu | pilihan menu \/
pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | huruf huruf
hijaiyah menu belajar | belajar huruf | hijaiyah
huruf hijaiyah N
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
hijaiyah pilihan menu | belajar harokat \/
beljara harokat
harokat hijaiyah
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
fathah pada menu belajar | belajar harokat fathah \/
huruf hijaiyah | harokat harokat pada huruf
fathah pada | fathah pada | hijaiyah
huruf huruf
hijaiyah hijaiyah




Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman menu | dapat menekan menampilkan
belajar memilih tombol menu | pilihan menu \/
pilihan menu | belajar belajar
belajar
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar tampilan tombol menu | huruf huruf
hijaiyah menu belajar | belajar huruf | hijaiyah
huruf hijaiyah v
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
hijaiyah pilihan menu | belajar harokat \/
beljara harokat
harokat hijaiyah
hijaiyah
Memasuki Pengguna Setelah Aplikasi dapat
halaman dapat melihat | menekan menampilkan
belajar harokat | tampilan tombol menu | pilihan belajar
fathah pada menu belajar | belajar harokat fathah \/
huruf hijaiyah | harokat harokat pada huruf
fathah pada fathah pada | hijaiyah
huruf huruf
hijaiyah hijaiyah
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Nama Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
Pengujian Diharapkan Valid | Tidak
Valid
Menampilkan | Pengguna mulai kuis Menampilkan
halaman kuis | dapat melihat halaman soal
dari halaman | tampilan soal kuis \/
form kuis dan
responden pilihan
jawaban kuis
Menjawab soal | Pengguna Pengguna Pengguna dapat
kuis memilih dapat menjawab soal
jawaban memilih kuis pada
salah satu aplikasi huruf \/
pilihana hijaiyah
jawaban yang
ada pada soal
kuis
Menampilkan | Pengguna Setelah Aplikasi dapat
skor hasil kuis | dapt melihat | memilih menampilkan
tampilkan pilihan hasil kuis \/
skor hasil jawaban
kuis pengguna
dapat
menekan
tombol
selesai
Menampilkan | Tampilan Pengguna menmapilkan
halaman profil | tentang dapat halaman profil \/
pembuatan memilih
aplikasi tombol profil

Dipindai dengan CamScanner
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" Nnm.:.; Tujuan Skenario Hasil Yang Pengujian
engujian i
guj Diharapkan Valid [ Tidak
Valid
Menampilkan | Admin dapat | Admin dapat | Aplikasi dapat
halaman login | melihat mengisi menampilkan
admin tampilan username dan | halaman login \/
halamana password admin
login admin
Menampilkan | Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
halaman melihat menekan menampilkan
dahsboard tampilan tombol login | halaman riawat
riwayat hasil dashboard hasil responden /
responden dari | riwayat hasil
halaman login | responden
admin
Keluar dari Admin dapat | Admin Aplikasi dapat
dashboard keluar dari menekan keluar dari /
riwayat hasil halaman tombol keluar | halaman
responden ke | dahboard dan | pada halaman | dashboard dan
halaman login | menuju dahboard kembali ke
admin halaman halaman login
login admin admin

- e Slese

Tesrian WP, MM

Dipindai dengan CamScanner
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Lampiran 3. Lembar Pengujian UAT
/

LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

A. Identitas
Nama z SWU\Q d\‘m N\:
Pekerjaan : Gu.tu KQULY
Umur L B
B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda (v') pada kolom
yang sudah sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan

dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
STS ( Sangat Tidak y
Setuju )
TS ( Tidak Setuju ) 2
RR (Ragu-Ragu ) 3
S (Setuju ) 4
SS (Sangat Setuju) 5

C. Segi Kemanfaatan

Bobot Penilaian

No Pertanyaan
SS| S | RR| TS| STS

1 | Aapakah aplikasi dapat

membantu guru dan orang
tua siswa dalam belajar anak Vv
menghafal huruf hijaiyah

dengan menyenangkan

2 | Apakah aplikasi
memberikan dayatarik
kepada siswa untuk belajar
huruf-huruf hijaiyah beserta

Dipindai dengan CamScanner



harokatnya

Apakah Permainan game
puzzle dengan Menyusun
urutan huruf hijaiyah dapat
menarik minat belajar siswa

dalam belajar

Apakah aplikasi dapat
dijadikan media
pembelajaran

anak untuk menghafal huruf

hijaiyah dengan mudah

D. Segi Kemudahan

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS

S

RR

TS

STS

Apakah aplikasi berjalan
dengan baik

v

Apakah aplikasi huruf huruf
hijaiyah mudah dipahami

untuk siswa

Apakah game puzzle mudah

{untuk di pahami siswa

Apakah soal — soal yang
yang adadalam kuis sesusai

denganmateri yang diberikan

Dipindai dengan CamScanner
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Segi Tampilan Antarmuka

[ Bobot Penilaian
No Pertanyaan . . 4
{ SS| S [rr[71S | STS
[ Tampilan layar  yang | '
menarik v ‘
2 | Komposisi  warna  yang
» l
bagus
3 | Kualitas gambar yang bagus y
4 | Keterbacaan teks  sudah
jelas v
5 | Navigasi yang menarik S
Penguji,

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

A. Identitas

Nama - Man wh
Pekerjaan  : Wivaswatin
Umur 131 th

B. Petunjuk Pengisian

yang sudah sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda (v') pada kolom

dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
STS ( Sangat Tidak {
Setuju )
TS ( Tidak Setuju ) 2
RR (Ragu-Ragu ) 3
S (Setuju ) 4
SS (Sangat Setuju) 5

C. Segi Kemanfaatan

No

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS| S | RR| TS

STS

Aapakah aplikasi dapat
membantu guru dan orang
tua siswa dalam belajar anak
menghafal huruf hijaiyah

dengan menyenangkan

Apakah aplikasi
memberikan dayatarik
kepada siswa untuk belajar

huruf-huruf hijaiyah beserta

Dipindai dengan CamScanner
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harokatnya

Apakah Permainan game
puzzle dengan Menyusun
urutan huruf hijaiyah dapat
menarik minat belajar siswa

dalam belajar

Apakah aplikasi dapat
dijadikan media
pembelajaran

anak untuk menghafal huruf
hijaiyah dengan mudah

D. Segi Kemudahan

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS

S

RR

TS

STS

Apakah aplikasi berjalan
dengan baik

%

yang adadalam kuis sesusai

denganmateri yang diberikan

2 | Apakah aplikasi huruf huruf
hijaiyah mudah dipahami v
untuk siswa ,
3 | Apakah game puzzle mudah
untuk di pahami siswa V
4 | Apakah soal — soal yang

Dipindai dengan CamScanner
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F. Segi Tampilan Antarmuka

No Pertanyaan Bobot Penilaian
SS| S |RR| TS| STS
1 | Tampilan layar  yang
menarik 4
2 | Komposisi warna yang
bagus v
Kualitas gambar yang bagus v
4 | Keterbacaan teks sudah
jelas v
5 | Navigasi yang menarik Vv
Penguji,

Dipindai dengan CamScanner
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LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

A. ldentitas

Nama $ Rcr\a Sutficng
Pekerjaan . Gury
Umur P H3Th

B. Petunjuk Pengisian
Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda (v') pada kolom
yang sudah sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan

dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
STS ( Sangat Tidak :
Setuju )
TS ( Tidak Setuju ) 2
RR (Ragu-Ragu ) 3
S (Setuju) 4
SS (Sangat Setuju) 5

C. Segi Kemanfaatan

Bobot Penilaian

No Pertanyaan
SS| S | RR| TS| STS

1 | Aapakah aplikasi dapat

membantu guru dan orang
tua siswa dalam belajar anak v
menghafal huruf hijaiyah

dengan menyenangkan

2 | Apakah aplikasi
memberikan dayatarik
kepada siswa untuk belajar

huruf-huruf hijaiyah beserta

Dipindai dengan CamScanner
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harokatnya

Apakah Permainan game
puzzle dengan Menyusun
urutan huruf hijaiyah dapat
menarik minat belajar siswa

dalam belajar

Apakah aplikasi dapat
dijadikan media
pembelajaran

anak untuk menghafal huruf
hijaiyah dengan mudah

Segi Kemudahan

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS

S

RR| TS| STS

Apakah aplikasi berjalan
dengan baik

Apakah aplikasi huruf huruf
hijaiyah mudah dipahami

untuk siswa

Apakah game puzzle mudah

untuk di pahami siswa

Apakah soal — soal yang
yang adadalam kuis sesusai

denganmateri yang diberikan

130
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F. Segi Tampilan Antarmuka

Bobot Penilaian
No Pertanyaan
SS| S [RR| TS | STS

1 | Tampilan layar  yang

menarik v
2 | Komposisi warna yang

bagus v

Kualitas gambar yang bagus v
4 | Keterbacaan teks sudah

3 v

jelas
5 | Navigasi yang menarik V4

Dipindai dengan CamScanner

131



LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

A. Identitas

Nama . Suci Handayani , §-Pd
Pekerjaan : Guru
Umur 29 tahup

B. Petunjuk Pengisian

132

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda (v) pada kolom

yang sudah sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan

dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban

Bobot Penilaian

STS ( Sangat Tidak
Setuju)

TS ( Tidak Setuju ) 2
RR (Ragu-Ragu ) 3
S (Setuju ) 4
SS (Sangat Setuju) 5

C. Segi Kemanfaatan

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS| S | RR| TS

STS

Aapakah aplikasi dapat
membantu guru dan orang

tua siswa dalam belajar anak

4
menghafal huruf hijaiyah
dengan menyenangkan
2 | Apakah aplikasi
memberikan dayatarik
v

kepada siswa untuk belajar

huruf-huruf hijaiyah beserta

Dipindai dengan CamScanner
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harokatnya [

.\puknli Permainan gnmc
puzzle dengan Menyusun
urutan huruf hijaiyah dapat
menarik minat belajar siswa

dalam bclajar

Apakah aplikasi dapat
dijadikan media
pembelajaran

anak untuk menghafal huruf

hijaiyah dengan mudah

D. Segi Kemudahan

No — Bobot Penilaian
SS| S | RR| TS| STS

1 | Apakah aplikasi berjalan

dengan baik v
2 | Apakah aplikasi huruf huruf

hijaiyah mudah dipahami A

untuk siswa
3 | Apakah game puzzle mudah Y,

untuk di pahami siswa

4 | Apakah soal — soal yang

yang adadalam kuis sesusai o

denganmateri yang diberikan

Dipindai dengan CamScanner

133



F. Segi Tampilan Antarmuka

134

Bobot Penilaian
No Pertanyaan
SS|{ S |RR| TS| STS

1 | Tampilan layar  yang

menarik ¥
2 | Komposisi warna yang

bagus =
3 | Kualitas gambar yang bagus
4 | Keterbacaan teks sudah

: v

jelas
5 | Navigasi yang menarik v

Penguji,
s ’

Suci. Handayani, §-Pd

Dipindai dengan CamScanner



LEMBAR PENGUJIAN USER ACCEPTANCE TEST

A. ldentitas
Nama . MasTuKakyn
Pekeiaan  : Gufu Keloag
Umur

1A

B. Petunjuk Pengisian

135

Penilaian ini dilakukan dengan memberikan tanda (v') pada kolom

yang sudah sesuai dengan penilaian anda untuk setiap butir pertanyaan

dalam lembar penilaian dengan ketentuan sebagai berikut :

Jawaban Bobot Penilaian
STS ( Sangat Tidak
Setuju ) .
TS ( Tidak Setuju ) 2
RR (Ragu-Ragu ) 3
S (Setuju) 4
SS (Sangat Setuju) 5
C. Segi Kemanfaatan
No S Bobot Penilaian
SS| S | RR| TS| STS
1 | Aapakah aplikasi dapat

membantu guru dan orang

tua siswa dalam belajar anak

'
menghafal huruf hijaiyah
dengan menyenangkan
2 | Apakah aplikasi
memberikan dayatarik
kepada siswa untuk belajar v

huruf-huruf hijaiyah beserta

Dipindai dengan CamScanner
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harokatnya

Apakah Permainan game
puzzle dengan Menyusun
urutan huruf hijaiyah dapat
menarik minat belajar siswa

dalam belajar

Apakah aplikasi dapat
dijadikan media
pembelajaran

anak untuk menghafal huruf
hijaiyah dengan mudah

Segi Kemudahan

Pertanyaan

Bobot Penilaian

SS

S | RR| TS

STS

Apakah aplikasi berjalan
dengan baik

v’

Apakah aplikasi huruf huruf
hijaiyah mudah dipahami

untuk siswa

Apakah game puzzle mudah
untuk di pahami siswa

Apakah soal — soal yang
yang adadalam kuis sesusai

denganmateri yang diberikan

Dipindai dengan CamScanner
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- Segi Tampilan Antarmuka

Bobot Penilaian
No Pertanyaan
SS| S |RR| TS | STS
1 | Tampilan layar  yang
menarik Ve
2 | Komposisi warna yang
v
bagus
3 | Kualitas gambar yang bagus g
4 | Keterbacaan teks sudah
jelas v
5 | Navigasi yang menarik 4
Penguji,

MaS Cu\atun

Dipindai dengan CamScanner
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