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IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

5.1 IMPLEMENTASI SISTEM
Pada tahapan ini penulis mengimplementasikan hasil dari rancangan yang
telah dibuat pada tahap sebelumnya. Implementasi yang dimaksud adalah proses
menerjemahkan rancangan menjadi sebuah program aplikasi.
Adapun hasil implementasi dari halaman output tersebut adalah sebagai
berikut :
1. Tampilan Menu Pembuka
Berikut ini adalah tampilan yang pertama kali akan muncul ketika aplikasi
sudah dijalankan, Pada tampilan ini tersedia beberapa tombol diantaranya
tombol musik on/off, tombol untuk menutup aplikasi, dan tombol Tap layar

untuk memulai permainan.

Game Edukasi

::::::::::

Gambar 5.1 Tampilan Menu Pembuka

60



61

2. Tampilan Menu Utama Materi
Ini adalah tampilan menu utama materi, menu ini akan muncul setelah
pengguna menekan tombol Tap untuk memulai permainan pada menu
pembuka. Pada menu utama materi terdapat teks yang berisikan sedikit
gamabaran dan informasi mengenai materi yang akan di bahas, dan juga

terdapat tombol play untuk masuk kedalam menu materi.

MATERI

PADA MENU INI PEMAIN DAPAT MEMBACA ATAU MELIHAT SEKILAS
TENTANG INFORMASI MATERI PEMBELAJARAN SENI BUDAYA KELAS X

MATERI TERSEBUT MELIPUTI * . X
SENIRUPA e
SENITARI

SENI MUSIK
PAMERAN SENI

Gambar 5.2 Tampilan Menu Utama Materi
3. Tampilan Menu Materi
Tampilan Menu Materi akan menampilkan beberapa materi yang dibahas di
dalam game, dimana materi tersebut meliputi seni rupa, seni musik, seni tari,

dan pameran seni.
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MATERI Silahkan Pilih Materi Pembelajaran

Seni Rupa~ <

Pumerm.,Sééﬁ'

Gambar 5.3 Tampilan Menu Materi

4. Tampilan Isi Materi dari Seni Rupa

Berikut ini adalah salah satu tampilan isi dari materi seni rupa.

A. Pengertian dan Jenis Karya Seni Rupa Dua Dimensi

Karya seni rupa dapat dikategorikan berdasarkan
karakteristik yang dimilikinya. Secara umum kita dapat
membedakan karya seni rupa berdasarkan

bentuk (dimensi) maupun fungsinya.Berdasarkan
dimensinya, karya seni rupa dibagi dua yaitu, karya
seni rupa dua dimensi yang mempunyai dua ukuran
dan karya seni rupa tiga dimensi yang mempunyai tiga
ukuran atau memiliki ruang.

FENUIDIKAN AN KEBUDAYAAN sKIP

Gambar 5.4 Tampilan Isi Materi dari Seni Rupa
5. Tampilan Isi Materi dari Seni Musik

Berikut ini adalah salah satu tampilan isi dari materi seni musik.
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A. Pengertian Musik

Deinisi musik sebagai “bunyi yang ‘disukai’ oleh manusia”
salah satunya terdapat dalam Merriam-Webster’s
Unabridged Dictionary (2000) bahwa “musik adalah ilmu
atau seni yang menggabungkan kombinasi bunyi-bunyi
vokal atau instrumen yang terdengar menyenangkan atau
ekspresif menjadi suatu komposisi yang memiliki struktur
dan kontinuitas

yang jelas”.

e nlnn(lf:«r;«‘l En;\:mI'M\N SKIP
Gambar 5.5 Tampilan Isi Materi dari Seni Musik

6. Tampilan Isi Materi dari Seni Tari

Berikut ini adalah salah satu tampilan isi dari materi seni tari.

A. Konsep Gerak Tari

Perlu kalian ketahui bahwa gerak tari memiliki bentuk
yang beraneka ragam. Setiap tarian memiliki ciri khas atau
keunikan geraknya masing-masing. Sehingga gerak tari
tidak hanya terpaku pada gerak tari baku melainkan gerak
tari dapat dikembangkan menjadi gerak tari kreasi.

FENCIDIKAN AN KEBUDAYAAN SKIP
Gambar 5.6 Tampilan Isi Materi dari Seni Tari

7. Tampilan Isi Materi dari Pameran Seni

Berikut ini adalah salah satu tampilan isi dari materi seni tari.
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A. Pengertian Pameran

Pameran merupakan kegiatan yang dilakukan untuk
menyampaikan ide atau gagasan perupa ke pada publik
melalui media karya seninya. Melalui kegiatan ini
diharapkan terjadi komunikasi antaran perupa yang diwakili
oleh karya seninya dengan apresiator. Hal ini sejalan dengan
deinisi yang diberikan Galeri Nasional Indonesia bahwa
pameran adalah suatu kegiatan penyajian karya seni rupa
untuk dikomunikasikan sehingga dapat diapresiasi oleh
masyarakat luas (http://www.galeri-nasional.or.id). Bentuk
apresiasi ini bermacam-macam, mulai dari pujian dalam hati
hingga imbalan berupa materi.

R SKIP
Gambar 5.7 Tampilan Isi Materi dari Pameran Seni
8. Tampilan Menu Utama Uji Kemampuan
Ini adalah tampilan menu utama uji kemampuan, menu ini akan muncul
Ketika pengguna mengklik tombol next pada menu utama materi. Pada menu
utama uji kemampuan terdapat teks yang berisikan deskripsi singkat mengenai

menu ini, dan juga terdapat tombol play untuk masuk kedalam menu uji

kemampuan.

UJIKEMAMPUAN

DISINI PEMAIN DAPAT MENGASAH ATAUPUN MENGU JIKEMAMPUAN
MEREKA TENTANG MENGENAL KEANEKARAGAMAN BUDAVA INDONESIA

PADA MENU INI PEMAIN AKAN
DIBERIKAN BEBERAPA
PERTANVAAN YANG NANTINYA
AKAN DI JAWAB OLEH PAMIN

KEmENTERIAN
PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

Gambar 5.8 Tampilan Menu Utama Uji Kemampuan
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9. Tampilan Menu Kategori Soal
Tampilan Menu Kategori Soal akan menampilkan beberapa kategori soal yang
nantinya akan dipilih oleh pengguna, setiap soal akan disesuaikan dengan

kategori soal yang telah dipilih dan ada juga soal campuran.

UJIKEMAMPUAN

Silahkan Pilih Kategori Soal Uji Kemampuan

FENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

Gambar 5.9 Tampilan Menu Kategori Soal
10. Tampilan Soal
Tampilan ini merupakan tampilan soal, pada tampilan ini terdapat pertanyaan
yang nantinya akan disesuaikan dengan kategori yang telah dipilih, tampilan
ini juga terdapat pilihan jawaban, skor, dan waktu. Jika waktu nya habis skor
akan berkurang 1 dan soal akan berubah ke soal selanjutnya, tetapi jika
skornya 0 dan waktunya habis maka game akan langsung kalah (game over).
Dan juga terdapat tombol Puase yang memudahkan pengguna untuk

mengulang ataupun keluar dari permainan.
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SISAWAKTU: 8

). MENURUT FUNGSI ATAU TUJUAN PENCIPTAANNYA
SENI RUPA TERBAGI MENJADI DUA, YAITU....

skor: ()

SENI DUA DIMENSI SENI PAHAT SENI MURNI
DAN SENI MURNI DAN SENILUKIS DAN SENI TERAPAN

Gambar 5.10 Tampilan Soal
11. Tampilan Menu Pause
Tampilan ini merupakan tampilan dari menu pause, menu ini akan muncul
ketika pengguna menekan tombol pause saat permainan berlangsung, menu
pause ini terdapat 3 tombol yaitu tombol resume untuk melanjutkan permainan,
tombol restart untuk mengulang permainan, dan tombol exit untuk keluar dari

permainan.

MENU PAUSE

Gambar 5.11 Tampilan Menu Pause

12. Tampilan Popup Exit
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Tampilan ini merupakan tampilan peringatan untuk melakukan Exit, tampilan
ini akan muncul Ketika menekan tombol exit pada menu pause. Jika pengguna
memilih Yes maka game akan selesai dan masuk kedalam menu pembuka, dan

jika pengguna memilih No maka akan muncul tampilan menu pause

PERINGATAN

APAKAH KAMU YAKIN INGIN

KELUAR DARI PERMAINAN?

Gambar 5.12 Tampilan Popup Exit
13. Tampilan Game Over
Berikut adalah tampilan Game Over, tampilan ini akan muncul ketika
pengguna memiliki skor 0 dan salah dalam menjawab pertanyaan selanjutnya.
Tampilan ini dilengkapi dengan tombol restart dan tombol home, tombol
restart berfungsi untuk mengulangi permainan sedangkan tombol home

berfungsi untuk Kembali ke menu Pembuka.
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Yahhh, Kamu kalah...

C

Gambar 5.13 Tampilan Game Over
14. Tampilan Setelah Menyelesaikan Semua Pertanyaan
Tampilan ini merupakan tampilan Ketika pengguna berhasil menyelesaikan
permainan. Tampilan ini dilengkapi dengan tombol restart dan tombol home,
tombol restart berfungsi untuk mengulangi permainan sedangkan tombol

home berfungsi untuk Kembali ke menu Pembuka.

Selamat Anda Berhasil Menyelesaikan Soal Inill

SKOR: T

C

Gambar 5.14 Tampilan Setelah Menyelesaikan Semua Pertanyaan
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15. Tampilan Menu Utama Informasi
Tampilan ini adalah tampilan Menu Utama dari menu informasi, tampilan ini
akan muncul Ketika pengguna mengklik tombol next pada halaman menu
utama uji kemampuan. Pada menu ini terdapat tombol play dimana tombol ini

berfungsi untuk melihat isi dari informasi yang ada.

INFORMASI

PADA MENU INI PEMAIN AKAN MENEMUKAN INFORMASI TENTANG GAME INI. BAIK
[TU BERUPA INFROMASI REFFERENS! DARI MATERI YANG ADA GAME MAUPUN
INFOMASI PRIBADI DARI PEMBUAT GAME

Gambar 5.15 Tampilan Menu Utama Informasi
16. Tampilan Isi Menu Informasi mengenai Developer
Berikut ini adalah tampilan dari isi informasi mengenai developer game, isi

informasi tersebut berupa nama, nim, tempat/tanggal lahir, dan sebagainya.
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Informasi Developer Game

Nama : Priyoga Saputa
Nim : 8020180223
Tempat/Tanggal Lahir : Merlung, 14 Maret 2001

Whatsapp : 0856-6959-1687

Email : priyogasaputa@gmail.com

Kuliah Jurusan : Teknik Informatika (TI)
Kampus : Universitas Dinamika Bangsa Jambi (UNAMA)

Alumni :

SDN 08/V Merlung
SMPN 1Merlung
SMAN 4 Tanjab Barat

Gambar 5.16 Tampilan Isi Menu Informasi mengenai Developer
17. Tampilan Isi Menu Informasi mengenai Ucapan Terimakasih
Berikut ini adalah tampilan dari isi informasi mengenai ucapan terimakasih

kepada pihak sekolah yang telah membantu dalam pembuatan tugas akhir ini.

Spesial Thanks to

Terimakasih yang sebesar besarnya kepada :

Bapak Effendi, S.Pd, M.Pd selaku Kepala sekolah SMAN 4 Tanjun%Jabung Barat yang telah
mengizinkan saya untuk melakukan penelitian Tugas Akhri di SMAN 4 Tanjab Barat

Bapak Indra Sinurat, S.Pd selaku Guru matapelajaran Seni Budaya kelas X yang telah
membantu saya dalam menyusun materi dan soal yang ada pada game ini.

Bapak dan |bu guru dan staff SMAN 4 Tanjung Jabung Barat yang tealah

membantu saya dalam proses administrasi

oo Effendi, S.Pd, M.Pd Indra Slnuruf SPd
Gambar 5.17 Tampilan Isi Menu Informasi Ucapan Terimakasih
18. Tampilan Isi Menu Informasi mengenai Referensi

Berikut ini adalah tampilan dari isi informasi mengenai referensi materi

maupun soal yang ada di dalam game.
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Refferensi

materi maupun soal pada game ini
mengacu pada buku guru seni
budaya kelas X kurikulum 2013, edisi
revisi 2016

Pada game ini materi yang dibahas yaitu materi tentang seni rupa 2D
& 3D, seni musik, seni tari, dan pameran seni. sedangkan untuk soal
mengacu kepada beberapa refferensi yatui dari internet, buku guru
seni budaya kelas X, dan juga soal UAS matapelajaran seni budaya

kelas X di SMAN 4 Tanjung Jabung Barat

i

e

KEMENTERIAN
FENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

Gambar 5.18 Tampilan Isi Menu Informasi mengenai Referensi
19. Tampilan Popup Menutup Aplikasi
Tampilan ini adalah tampilan peringatan sebelum menutup aplikasi, tampilan

ini akan muncul Ketika pengguna ingin menutup aplikasi

PERINGATAN

APAKAH KAMU YAKIN INGIN

MENUTUP APLIKASI?

Gambar 5.19 Tampilan Popup Menutup Aplikasi
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Pengujian terhadap sistem yang telah dibuat dilakukan untuk melihat

apakah program yang dibuat tersebut telah berjalan sesuai dengan yang diinginkan

dan semua fungsi dapat dipergunakan sesuai dengan fungsinya.

Adapun beberapa tahap pengujian yang telah penulis lakukan adalah

sebagai berikut:
Tabel 5.1 Pengujian Sistem
Keluar Hasil
Deskripsi Prosedur | Masukan Yang yang di | kesimpulan
diharapkan | dapatkan
Pengujian | Dengan cara | -klik -musik akan | Semua Berhasil
menu membuka tombol mati output
pembuka aplikasi dan | musik terhubung
mengklik ke masing-
tombol yang | -klik -menutup masing
ada tombol aplikasi menu
keluar
-klik Tap | -terhubung
layar ke menu
untuk utama
memulai
permainan
Pengujian | Dengan cara | -klik -terhubung Semua Berhasil
menu menjalankan | tombol ke menu output
utama menu utama | play materi terhubung
materi materi dan ke masing-
menguji -klik -terhubung | masing
satu persatu | tombol ke menu menu
tombolnya | next utama uji
apakah kemampuan
dapat
terhubung -klik -terhubung
pada tombol ke menu
masing- keluar pembuka
masing

menu
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Pengujian | Dengan cara | -klik seni | -terhubung Semua Berhasil
menu menjalankan | rupa ke isi materi | output
materi menu materi seni rupa terhubung
dan menguji ke masing-
semua -klik seni | -terhubung | masing
tombol yang | musik ke isi materi | menu
sudah ada seni musik
apakah
terhubung -klik seni | -terhubung
atau tidak tari ke isi materi
seni tari
-klik -terhubung
pameran | ke isi materi
seni pameran
seni
-klik -terhubung
tombol ke menu
keluar pembuka
Pengujian | Dengan cara | -klik -terhubung Semua Berhasil
menu uji menjalankan | tombol ke menu output
kemampua | menu uji play kategori soal | terhubung
n kemampuan ke masing-
dan menguji | -klik -terhubung | masing
satu persatu | tombol ke menu menu
tombolnya | next utama
apakah informasi
dapat
terhubung -klik -terhubung
pada tombol ke menu
masing- keluar pembuka
masing
menu
Pengujian | Dengan cara | -klik soal | -terhubung Semua Berhasil
menu menjalankan | seni rupa | soal seni output
kategori menu rupa terhubung
soal kategori ke masing-
soal dan -klik seni | -terhubung | masing
menguji musik ke soal seni | menu
semua musik
tombol yang
sudah ada -klik seni | -terhubung
apakah tari ke soal seni
terhubung tari

atau tidak
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-klik -terhubung
pameran | ke soal
seni pameran
seni
-klik -terhubung
tombol ke menu
keluar pembuka
Pengujian | Dengan cara | -memilih | -skor akan Semua Berhasil
soal seni menjalankan | jawaban bertambah output
rupa menu yang dan soal terhubung
kategori benar akan ke masing-
soal, lalu berubah masing
memilih menu
soal pakaian | -memilih | -skor
adat dan jawaban berkurang
mulai salah dan apabila
memainkan skor kurang
game dan dari 0 maka
menguji akan Game
semua Over
tombol
-membiar | -soal akan
kan waktu | berubah
habis
-klik -terhubung
tombol ke menu
pause pause
Pengujian | Dengan cara | -memilih | -skor akan Semua Berhasil
soal seni menjalankan | jawaban bertambah output
musik menu yang dan soal terhubung
kategori benar akan ke masing-
soal, lalu berubah masing
memilih menu
soal pakaian | -memilih | -skor
adat dan jawaban berkurang
mulai salah dan apabila
memainkan skor kurang
game dan dari 0 maka
menguji akan Game
semua Over
tombol
-membiar | -soal akan
kan waktu | berubah

habis
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-klik -terhubung
tombol ke menu
pause pause
Pengujian | Dengan cara | -memilih | -skor akan Semua Berhasil
soal seni menjalankan | jawaban bertambah output
tari menu yang dan soal terhubung
kategori benar akan ke masing-
soal, lalu berubah masing
memilih menu
soal pakaian | -memilih | -skor
adat dan jawaban berkurang
mulai salah dan apabila
memainkan skor kurang
game dan dari 0 maka
menguji akan Game
semua Over
tombol
-membiar | -soal akan
kan waktu | berubah
habis
-klik -terhubung
tombol ke menu
pause pause
Pengujian | Dengan cara | -memilih | -skor akan Semua Berhasil
soal menjalankan | jawaban bertambah output
pameran menu yang dan soal terhubung
seni kategori benar akan ke masing-
soal, lalu berubah masing
memilih menu
soal pakaian | -memilih | -skor
adat dan jawaban berkurang
mulai salah dan apabila
memainkan skor kurang
game dan dari 0 maka
menguji akan Game
semua Over
tombol
-membiar | -soal akan
kan waktu | berubah
habis
-klik -terhubung
tombol ke menu
pause pause
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Pengujian | Dengan cara | -klik -melanjut Semua Berhasil
Menu memainkan | tombol kan output
Pause game pada | resume permainan terhubung
menu ke masing-
kategori -klik -mengulang | masing
soal, lalu tombol permainan menu
menekan restar
tombol
pause dan -klik -terhubung
menguji tombol ke menu
apakah exit pembuka
tombolnya
sudah
terhubung
atau belum
Pengujian | Dengan cara | -klik -mengulang | Semua Berhasil
Game Over | memainkan | tombol permainan output
game pada | restar terhubung
menu play, ke masing-
lalu pilih -klik -terhubung | masing
jawaban tombol ke menu menu
yang salah | home pembuka
Pengujian | Dengan cara | -klik -mengulang | Semua Berhasil
Menyelesai | memainkan | tombol permainan output
kan game pada | restar terhubung
permainan | menu play, ke masing-
lalu pilih -klik -terhubung | masing
jawaban tombol ke menu menu
yang benar | home pembuka
Pengujian | Dengan cara | -klik -terhubung Semua Berhasil
menu menjalankan | tombol ke menu isi | output
utama menu utama | play menu terhubung
informasi | informasi informasi ke masing-
dan menguji masing
satu persatu | -klik -terhubung | menu
tombolnya | tombol ke menu
apakah back utama uji
dapat kemampuan
terhubung
pada klik -terhubung
masing- tombol ke menu
masing keluar pembuka

menu
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Pengujian
Isi menu
informasi

Dengan cara
menjalankan
menu
informasi
dan menguji
satu persatu
tombolnya
apakah
dapat
terhubung
pada
masing-
masing
menu

-klik
tombol
next

-klik
tombol
next

-klik
tombol
keluar

-terhubung
ke isi
informasi
selanjutnya

-terhubung
ke isi
informasi
sebelumnya

-terhubung
ke menu
pembuka

Semua
output
terhubung
ke masing-
masing
menu

Berhasil

5.3 ANALISA HASIL YANG DICAPAI

Sebuah sistem yang penulis buat, pastinya tak luput dari kekurangan dan

kelebihan, demikian pula dengan Perancangan Game Edukasi yang penulis

rancang. Berikut diuraikan kelebihan dan kekurangan program yang dihasilkan.

5.3.1 Kelebihan Aplikasi

1. Game edukasi ini sangat mudah dan menarik untuk digunakan karena

selain tampilan yang interaktif, juga berbasis multimedia.

2. Desain interface yang sederhana sehingga mudah digunakan oleh setiap

kalangan.

3. Soal pada game ini diambil dari buku mata pelajaran seni budaya kelas X

dan juga diambil dari beberapa soal UAS SMAN 4 Tanjung Jabung Barat.

5.3.2 Kekurangan Aplikasi

1. Materi pada game edukasi ini hanya sebatas pembelajaran seni budaya

untuk kelas X.

2. Game edukasi ini Tidak memiliki begitu banyak animasi.




