BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Perancangan Aplikasi
Dalam perancangan aplikasi Game Matematika (GAMAKA) ini, peneliti

menggunakan metode pengembangan sistem yaitu GRAPPLE yang terdiri dari 5
tahapan, yaitu Requirement Gathering, Analysis, Design, Development, dan
Deployment. Pelaksanaan keseluruhan prosedur pengembangan penelitian ini
secara rinci dapat dilihat sebagai berikut.

4.1.1. Requirement Gathering

Aplikasi ini diperuntukkan bagi anak kelas VII SMP yang sedang
mempelajari mata pelajaran Matematika. Berdasarkan rencana pelaksanaan
pembelajaran (RPP) kelas VI yang ada di SMP N 1 Nalumsari, tujuan dari belajar
mata pelajaran matematika adalah siswa mampu belajar materi dan menjawab soal
yang sudah disediakan. Dengan adanya aplikasi ini dapat membantu guru dan

siswa dalam belajar matematika.

4.1.2. Analysis
4.1.2.1. Kebutuhan Alat dan Bahan
1. Alat
Peralatan yang digunakan dalam pembuatan game edukasi matematika
ini adalah sebagai berikut:
a. Perangkat Keras (Hardware)
Perangkat keras merupakan kebutuhan utama yang wajib ada dalam
perancangam sebuah sistem. Adapun perangkat keras yang digunakan
dalam membangun aplikai ini yaitu berupa laptop dan smartphone

dengan sistem android dengan spesifikasi sebagai berikut:
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1) Laptop
Sistem Operasi : Windows 10 64 bit

Processor . Intel HM370 Epress Chipsets Core i7-8750H CPU
@1.80GHz
Memori : 8,00GB RAM

2) Smartphone
Sistem Operasi : Android 6.0.1 (Marsmellow)
Jaringan : GSM/HSPA/LTE
GPS : Yes, with A-GPS, GLONASS, GALILEO, BDS
Ukuran Layar : IPS LCD 6.52 inches, 720 x 1600 pixels
Processor / RAM: Octa-core 2.0 GHz / 4GB

b. Perangkat Lunak (Software)
Adapun perangkat lunak atau software yang digunakan dilaptop adalah:
1) Windows 10 Pro
2) Construct 2
3) Cordova
4) Web Browser Google Chrome
5) Affinty Designer

2. Bahan

Adapun bahan-bahan yang akan digunakan dalam perancangan game

Matematika berbasis android ini antara lain:

38



a. Soal
Soal yang digunakan dalam game Matematika ini di ambil dari buku

paket yang digunakan dalam kegiatan belajar mengajar di sekolahan.vb

NTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN @

CIED

Matematika

Gambar 4. 1. Soal

b. Assets

Assets berupa gambar, video materi dan musik, digunakan dalam
perancangan game Matematika. Selain itu, terdapat musik yang digunakan
sebagai backsound dalam aplikasi game Matematika ini agar menjadi lebih

menarik.
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Gambar 4. 2. Assets

Kebutuhan Fungsionalitas Sistem
Kebutuhan yang akan disediakan dalam aplikasi ini untuk pengguna

antara lain:

1

4.1.2.3.

Pengguna dapat mengetahui materi tentang bilangan, himpunan, dan
aljabar.
Pengguna dapat bermain sambil belajar sehingga tidak menimbulkan

rasa bosan dan jenuh.

Kebutuhan Non Fungsional Sistem
Kebutuhan ~ non-fungsional  merupakan yang tidak langsung

berhubungan dengan spesifik yang disediakan oleh sistem. Kebutuhan ini

berhubungan dengan properti sistem yang muncul belakangan, seperti keadaan,

waktu tanggap dan penempatan pada media penyimpanan. Kebutuhan non-

fungsional aplikasi ini antara lain:

1.

Aplikasi ini dapa berjalan di sistem android minimal versi 5.0, yaitu
Lolipop.

Aplikasi akan berjalan lebih optimal bila dijalankan pada device dengan
layer 5 inchi dengan resolusi 1080 x 1920 pixels.
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4.1.3. Design
4.1.3.1. Design Perancang Asset

Pada tahap desain pembuatan asset, peneliti menggunakan aplikasi
Affinity Designer untuk membuat asset. Berikut ini adalah proses dalam

pembuatan asset pada Affinity Designer.

b L

Gambar 4. 3. Design Perancang Asset
4.1.3.2. Pengumpulan Data

Pada tahap ini, yaitu mengumpulkan semua asset yang telah dibuat
menggunakan software desain yaitu Affinity Designer. Asset yang dikumpulkan
meliputi background, icon, tombol dan gambar yang akan disajikan dalam
aplikasi. Hasil dari desainnya berformat portable network grapichs (png) karena
hasil gambar dengan format png ukuran gambar lebih kecil sehingga akan
membuat aplikasi lebih ringan dan gambar yang dihasilkan lebih jelas.

il W
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Gambar 4. 4. Pengumpulan data
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4.1.3.3. Desain Pemodelan Sistem
a. Use Case Diagram
Use case diagram mendefinisikan fitur-fitur yang ada dalam game
Matematika. Use case diagram menunjukkan adanya sebuah interaksi anatara
user dan sistem, dimana user adalah pengguna dan sisstem adalah aplikasi game

Matematika.
PROFD
o VIDEO
MATERI
MENU T —
BELw
/ |\¢||s|~1‘g\1lN ;
————  BERM
,_,__/\ PETUAL
Jser \\ ANGAN )
KEL@

SOUND
as

Gambar 4. 5. Use Case Diagram

Deskripsi Use Case Diagram dari gambar diatas dijelaskan lebih detail pada tabel
berikut:

Tabel 4. 1. Deskripsi Use Case

No Use Case Deskripsi

1 | User Sebagai pemain dalam game.

2 | Pilih Menu Pengguna dapat memilih menu yang
ingin dituju.

3 | Pilih Belajar Pengguna akan menonton sebuah video
pembelajaran.

4 | Pilih Menu Bermain Pemaian bermain game petualangan dan
menyelesaikan  seluruh level yang
tersedia.

5 | Menu Profil Pengguna dapat melihat informasi
tentang pembuat aplikasi.
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6 | Menu Keluar Pengguna akan akan keluar dari aplikasi

7 | Menu Sound Pengguna dapat mengaktifkan dan
menonaktifkan musik.

b. Activity Diagram
Activity Diagram memberikan sebuah gambaran tentang bagaimana
kinerja sistem aplikasi saat pengguna menjalankannya. Activity diagram lebih
berfokus pada aktivitas apa saja yang dapat dilakukan oleh sistem, bukan apa
yang dilakukan aktor.
Berikut adalah activity diagram dari game matematika.

1) Activity Diagram Menu Belajar

USER SYSTEM

Mulai l

Memilih Menu Memilih Video
Belajar ST 3 Materi

Belajar Materi | |

Menampilkan
Dalam Video Video

Selesai

Gambar 4. 6. Activity Diagram Menu Belajar
Alur pertama aplikasi adalah memulai program dan masuk kedalam menu

utama, kemudian pilih menu belajar, setelah itu pilih salah satu materi yang

diinginkan dan belajar materi video sampai selesai.
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2) Activity Alur pertama aplikasi adalah memulai program dan masuk kedalam
menu utama, kemudian pilih menu bermain, setelah itu pilih level 1, jika di

level 1 sudah selesai lanjut ke level selanjutnya.

USER SYSTEM
Mulai l
Memilih Menu | Menampilkan

—

Bermain Level Game

Bermain Game . Men;Tpillkan
Petualangan ame Petualangan

O

Selesai

Gambar 4. 7. Activity Diagram Menu Bermain

C. Sequence Diagram

Sequence diagram merupakan sebuah gambaran scenario atau rangkaian
Langkah-langkah yang dilakukan sebagai respon dari sebuah elemen untuk
menghasilkan keluaran tertentu. Sequence diagram disusun berdasarkan urutan
waktu. Berikut ini adalah sequence diagram dari game edukaasi Matematika.
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1) Sequence diagram video pembelajaran

If
Menu Video
Aplikasi ) Pembelajan
B

USER

1. Memilih Menu {}

1
1
!
1
:
1
O
1
1
1
1
l
1
1

2. Memilih Video {} 3. Mempelajari
Video {}

4. Selesai {}

--‘J‘—_——.———-—_—-—_—‘ fj=======-

Gambar 4. 8. Sequence Diagram Video Pembelajaran

Desain sequence diagram video pembelajaran menunjukan user membuka
menu aplikasi memilin menu belajar, setelah itu memilih video materi dan

mempelajari sampai selesai.

2) Sequence diagram menu bermain

e c 3. Bermain
E— - Game {}

4. Selesai {}

Gambar 4. 9. Sequence Diagram menu bermain
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Desain sequence diagram video pembelajaran menunjukan user membuka
menu aplikasi memilih menu belajar, setelah itu memilih video materi dan

mempelajari sampai selesai.

4.1.3.4.Storyboard

Storyboard menggambarkan secara keseluruhan gambar yang akan di
masukkan ke dalam aplikasi. Storyboard sebagai panduan seperti peta untuk
memudahkan proses pembuatan media. Rancangan storyboard sebagai berikut:

Tabel 4. 2. Storyboard

Scane Visual Naskah
1 Tampilan Splassh Screen:
Menampilkan ~ logo  game
1 edukasi Matematika sebelum
menuju ke menu utama
aplikasi.
Splash Screen
2 Tampilan Menu Utama:
1. Berisikan gambar header
2. Belajar
3. Bermain
4. Profil
5. Musik on/off
6. Keluar
Menampilkan tombol
kemasing-masing subscene.
@ <o Apabila kita menekan tombol
belajar, maka Kkita akan masuk
) scane  pemilihan  beberapa
(e) materi. Bila kita menekan
e, ) tombol bermain, maka kita akan
disuguhi scene yang
menyediakan  pilihan  level
Menu Utama permainan. Bila kita memilih

tombol keluar, maka kita akan
keluar dari aplikasi. Bila kita
menekan tombol musik on/off,
maka akan menghidupkan atau
mematikan musik pada game.
Bila kita menekan tombol
profil, maka akan muncul
tampilan profil pengembang
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aplikasi.

3 @ Tampilan Menu Belajar:

1. Berisikan gambar header
1 2. Pilihan video 1
3. Pilihan video 2
4. Pilihan video 3
L2 ) () (Ce) 5. Tombol Kembali
Berisikan pilihan video
pembelajaran matematika yang
tersedia  didalam  aplikasi.
Pengguna dapat memilih video
materi pembelajaran yang ingin
dipelajari. Tersedia juga tombol
untuk  kembali ke scane
sebelumnya.

Menu Belajar

6 @ Tampilan Bermain:
1. Berisikan gambar header

2. Tombol level 1
@ 3. Tombol level 2
4. Tombol level 3

5. Tombol kembali

( K ] ( - ] { 4 } Terdapat tombol untuk menuju
level permainan yang di
inginkan, tetapi jika user ingin
memainkan level yang masih
terkunci, maka pengguna wajib
memainkan dan memenangkan
permainan di level sebelumnya.
Pada scenei ini juga terdapat
tombol untuk kembali ke scene
sebelumnya.

Menu Bermain

4.1.4. Development (Pengembangan)

Pada tahap ini, selurun komponen untuk pengembangan aplikasi game
edukasi Matematika yang telah dipersiapkan pada tahap desain kemudian
dirangkai menjadi kesatuan. Aplikasi game edukasi Matematika ini dirancang
menggunakan software Construct 2. Berikut ini adalah implementasi dari sistem
aplikasi game edukasi Matematika:
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4.1.4.1.Analisis Sistem Menampilkan Splash Screen

Berikut ini adalah kode perintah yang digunakan untuk menampilkan
Splash Screen.

1 -ﬁ System Every tick iTi spritLoad... Set text to round(loadingprogress*100)&"%"

loadingb... Set width to round(loadingprogress*738)

= =z Sprite2 On D Fade fade-out ﬂ- System Go to Tampilan menu

2 finished

4J)Audi0 Play MattOglseby not looping at volume 0 dB (tag "Music")

E = ¥ System Onloaderlayout EhSystem | GotoTampilanmenu
comaete

Gambar 4. 10. Kode Menampilkan Spalsh Screen

4.1.4.2.Analis Sistem Menampilkan Menu

Berikut ini adalah kode perintah yang digunakan untuk menampilkan
halaman menu utama.

1 =& System On start of layout o) Audio Play- MattOglseby-rotlooping-at volume-0-d8-fag-"Music"

=|0On Set animation to “en” (play from beginning)

-ﬁ System Set layer “exit” Invisible

2 4J)Touch Is touching @ Belajar % System | Go to Menubelajar
3 4J Touch Is touching == % System | Go to Levelpetualangan
Bermain
4 mMouse
15 @ Touch Is touching (%) On =|On Set animation to "off" (play from beginning)

o) Audio Set "Music" muted

16 = 1@ Touch On double-tap gesture =|On Set animation to "en” (play from beginning)
on |8)On o) Audio Set "Music” unmuted
17 @ Touch Is touching (~]Ya 6 Browser Close
18| 4J Touch Istouching (¥)Salah % System | Set layer "exit” Visible
o)) Audio Set "Music” muted
19 @ Touch Is touching (%) Tidak -ﬂ- System Set layer “exit” Invisible

o) Audio Set "Music” unmuted

Gambar 4. 11. Kode Menampilkan Menu Utama
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4.1.4.3. Analisis Sistem Menu Belajar
Berikut ini adalah kode perintah yang digunakan untuk

menu belajar.

| | e=sprite2
5 (® Mouse
3| EESystem
4 () Mouse
5 %FSystem
5 (® Mouse
7. ¥ESystem
. () Mouse
9| EESystem
10| P Touc
- 4 Touch
o 4 Touch
13 4)Touch

on [[] Fade fade-out
finished

Cursor is over [~
backmm

Else

Cursor is over =
Bilangan

Else
Cursor s over =
Aljabar

Else

Cursor is over =
himpunan

Else

Is touching [~
backmm

Is touching =
himpunan

Is touching ===
Bilangan

Is touching == Aljabar

Sprite2
Sprite

[~Jbackmm
~Jbackmm
Add action
=aBilangan
wmaBilangan
=3 Aljabar
e=aAljabar
r=himpunan
r==ahimpunan
L system
£ system

X System

L System

Setopacityto 0
Set opacityto 0

Set size to (55, 55)

Set size to (50, 50)

Set size to (210, 94)

Set size to (205, 89)

Set size to (210, 94)

Set size to (205, 89)

Set size to (210, 94)

Set size to (205, 89)

Go to Tampilan menu

Go to Himpunan

Go to Bilangan

Go to Aljabar

Gambar 4. 12. Kode Menampilkan Menu Belajar

4.1.4.4.Analisis Sistem Menu Video Pembelajaran

Berikut ini adalah kode perintah yang digunakan untuk menampilkan
menu video pembelajaran.

1 | = B System
2 4J Touch
3 4J Touch
4 @Toucn
5 4 Touch

On start of layout

Is touching (~
backtomenubelajar

Is touching =
Aljabarsatu

Is touching =&
Aljabardua

Is touching i
Aljabartiga

£ System
o) Audio

£ system
o) Audio

EHvideo
EHvideo
L system
£ System
g3 video

+~Jbacktom.

g3 video
g3 video
X System
X System
g3 video

~Jbacktom.

g3 video
g3 video
X system
£k system
EHvideo

*~Jbacktom.

Set layer “Tombol" Invisible

Set "Music” muted

Go to Menubelajar

Set "Music” unmuted

Set video source to "Aljabarsatu.mp4" (WebM), ** (Ogg Theora), "Ajiabarsatump4” (H.264)
Play

Set layer “Thamnel” Invisible

Set layer “Tombol" Visible

Set Visible

Set Invisible

Setvideo source to "Aljabardua.mp4" (WebM), ™ (Ogg Theora), "Aljabardua.mp4” (H.264)
Play

Set layer “Thamnel” Invisible

Set layer "Tombol” Visible

Set Visible

Set Invisible

Set video source to "Aljabartiga.mp4" (WebM), " (Ogg Theora), "Aljabartiga.mp4" (H264)
Play

Set layer “Thamnel” Invisible

Set layer “Tombol” Visible

Set Visible

Set Invisible

Gambar 4. 13. Kode Menampilkan Video Pembelajaran
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4.1.4.5.Analisis Sistem Menu Game Petualangan

Berikut ini adalah kode perintah yang digunakan untuk menampilkan
game petualangan.

6 Global number Soal3 = 0

6 Global number Soal2 = 0

& Global number Soal = 0

6 Global number pause = 0

6 Global number darah2 = 0

& Global number SCORE = 0

1 = Xk System On start of layout Bk System  Set layer "soalsatu” Invisible

# System Set |layer "soaldua™ /nvistble
ﬂ- System Set layer “soaltiga” /nvisible
.ngla[k Set opacity to 0
(*)Home Set opacity to 0
[(®) Home 2 pinpinto [l Byblack (Position & angle)
[ZJULANG  Set opacity to 0
[ZJuang s PinPinto [l Boblack (Position & angle)

[br) Next Set opacity to 0
(%) Next 3t pinPinto [l Bgblack (Position & angle)
E3win Set opacity to 0
Eywin A pinpinto [l Bgblack (Position & angle)

—03Skor Set opacity to 0

=—(3Skor _f Pin Pin to . Bgblack (Position & angle)
Set opacity to 0

& Pin Pin to -= 035kor (Position & angle)
& Artboard  Set heartto 3

§ Artboard  Set $ Platform Enabled

[IJPausega.. Set animation to "Default” (play from beginning)
.tembok Set opacity to 0
[=jon Set animation to “on” (play from beginning)

Add action

Gambar 4. 14. Kode Menampilkan Game Petualangan

4.1.4.6.Implementasi Sistem

Berikut ini merupakan implementasi aplikasi Ketika dijalankan di device
android secara langsung. Device yang dipakai yaitu Realmi 5i.
1. Tampilan Icon
Tampilan icon aplikasi game edukasi Matematika setelah di
smartphone.

221 0 B Wl ©

Gambar 4. 15. Icon Aplikasi
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2. Tampilan Splash Screen

Tampilan splash screen ini menampilkan gambar ilustrasi dari aplikasi
selama beberapa detik sebelum masuk ke aplikasi.

f@@xw\tmg

k (&3 LLIL L\\Lk_ LLL‘L (94 L\L

Gambar 4. 16. Splash Screen GAMAKA (Game Matematika)

3. Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama menampilkan pilihan menu yang tersedia dalam
aplikasi. Dalam menu utama menampilkan menu belajar, bermain,
keluar, profil, dan tombol untuk menghidupkan dan mematikan musik.

L UL

Gambar 4. 17. Menu Utama
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4. Tampilan Pilihan Menu Belajar
Tampilan pilihan menu belajar, menampilkan pilihan materi dan kuis.

553

Game Matematlka

aaze B kuis,

Gambar 4. 18. Pilihan Menu Belajar

5. Tampilan Menu Kuis
Tampilan menu kuis, yang menampilkan beberapa soal matematika.

Sifat distributive dari -4 x (-
20 + 12) adalah.........

Gambar 4. 19. Tampilan Menu Kuis
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6. Tampilan Skor Kuis
Menampilkan hasil skor dalam bermain kuis.

G
e Skor Kamu :10

G Skor Tertinggi :10
- ’

Gambar 4. 20. Tampilan Skor Kuis.

7. Tampilan Pilihan Materi Matematika
Tampilan pilihan materi, menampilkan materi tentang bilangan,
hlmpunan dan aljabar

“mm. s

Game Matematlka

BILANGAN @ * ALJABAR
. —— e ——

Gambar 4. 21. Tampilan Pilihan Materi
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8. Tampilan Pilihan Video Pembelajaran
Tampilan pilihan video pembelajaran yang menampilakan kumpulan
video materi bilangan, himpunan, dan aljabar.

|Eﬂ|‘|l‘:l|' |ﬂ| '|lﬂ|'|lﬂ1|

iy T e

Gambar 4. 22. Tampilan Pilihan Video Pembelajaran

B

9. Tampilan Video Pembelajaran
Menampilkan beberapa video pembelajaran dari materi bilangan,
himpunan, dan aljabar.

HRCIC T b

Gambar 4. 23. Tampilan Video Pembelajaran
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10. Tampilan Level Game Petualangan

Tampilan level game petualangan yang menampilkan level dalam
game petualangan.

CECECTIUEVEL
A0 Qe S

3 z 3

Gambar 4. 24. Tampilan Level Game Petualangan

11. Tampilan Game Petualangan
Menampilkan game petualangan yang didalamnya pemain harus

mengumpulkan poin mengerjakan soal dan melewati rintangan untuk
memenangkan permainan.

) (&)

Gambar 4. 25. Tampilan Game Petualangan
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12. Tampilan Kalah Game Petualangan
Jika pemain kalah akan muncul sebuah tabel you lost yang berisi data
score yang didapat, tombol home, dan tombol ulang untuk mengulangi
permainan dari awal lagi.

Gambar 4. 26. Tampilan Kalah Game Petualangan

13. Tampilan Menang Game Petualangan
Jika pemain menang akan muncul sebuah tabel you win yang berisi
data score yang didapat, tombol home, dan tombol next untuk
melanjutkan ke level selanjutnya.

ofeT

Gambar 4. 27. Tampilan Menang Game Petualangan

]
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4.1.5. Export Project

Ketika project sudah jadi, maka dilakukan export menggunakan cordova.
Berikut langkah-langkah export project menggunakan Cordova:

1. Buat folder baru dengan nama folder tanpa spasi pada desktop

SKRIPSI

€ © 10 ThERC ) DATABARU(F) » SKRESI >

# Quck access

s
 Grestve Goud o ]
@ omorne $eaes B

s g
B 30 Objects &

= e

9 Documents

mmmmmmmmmmmm

Gambar 4. 28. Membuat Folder Baru

Buka project yang sudah jadi pada Counstruct 2, lalu pilih view pada
project properties

o) 5
)
20
e
+®B/ 0
sy °
G hromn Lo
o v
o
B oooons [y
By o [
[ A% | A

sadingbar Spete

St Sprite2

N

> | oveas | Tiemp

Mouse 2314 1000 Zoom 91%

Gambar 4. 29. Membuka Project Propertis
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3. Isi data nama, description, dan ID pada kolom abaout. Untuk ID di isi
dengan contoh format “net.nama.nama” lalu pilih export.

o a0
i
> [~ -
Garme Matematika g [
W e
/ Gambar 4. 30. Pengisian Data N
7.;:'7;. g y ﬁ"‘g
.,«/‘ o ~ x“m\,
- 4. Pilih Cordova, lalku pilih next 7
%.
1
i
i
]
t
4
4
.f*;
=
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5. Ubah penyimpanan ke dalam folder yang sudah dibuat tadi, lalu unceklist
bagian Minify Script (recommended) lalu pilih next.

Gambar 4. 32. F|Ie Export ;

6. Setelah itu akan muncul tabel Cordova optlons lalu unceklis baglan 10S.
Lalu pilih export Tunggu beberapa saat proses erkan selesai. 4“'«*\

/
r
7
v
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7. Setelah selesai cek folder yang sudah dibuat tadi, folder akan berisi file
seperti gambar dibawabh ini.

[ R o

Gambar 4. 34. File Export

4.1.6. Build Aplikasi
Ketika proses export project telah selesai, Langkah selanjutnya yaitu build
file export project menjadi aplikasi berbasis android. Berikut langkah-langkahnya:
1. Siapkan software android, file gradle 410, node.js, dan java. Setelah itu
install semua file tersebut.

EXSPORT CORDOVA - o0 X
L

sPC » Desktop » EKSPORT CORDOVA

0-ide-202.7486908-windo gradie-4.10-all by LemauDev.zip gradie-6.6-all By LemauDev.zip Jdk-8u181-windows-x64 By node-v14.17.3-x64msi

Gambar 4. 35. Kumpulan File Software
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2. Download SDK android pada Android Studio, pilih file, setting, android
SDK.
® QB0 Edit View Navigate Code Analyze Refac

' New »
i
= Open...
[«! Profile or debug APK
Open Recent »

Project

l’l

Close Project
Link C++ Project with Gradle

¥ Project Structure... Ctrl+Alt+Shift+S
Other Settings »

' L BT

Gambar 4. 36. Cara Download SDK Android

source Manager

3. Buat folder baru dan simpan SDK tersebut di folder telah dibuat lalu pilih
SDK vyang ingin di download, dan tunggu proses download SDK android
sampai selesai.

® Settings X

Appearance & Behavior ) System Settings > Android SDK

¥ Aosusiiace & Bebaik Manager for the Android SOK and Tools used by Android Studio
Appearance Android SDK Location:  D:\SDK_ANDROID Edit Optimize disk space
Menus and Toolbars

SOK Platforms SDK Tools SDK Update Sites

¥ System Settings
RS Each Android SDK Platform package includes the Android platform and sources pertaining to 2n API level by
default. Once installed, Android Studio will sutomatically check for updates. Check "show package details” to
HTTP Proxy display individual SOK components.
Data Sharing Neme API Level Revision Status
Updates 31 1 Installed
- 30 3 Instalied
» 5 intated
File Colors 2 6 Installed
24 3 Instalied
Seopes % 2 Installed
Notifications s 3 Instalied
x 22 2 Instalied
Quick Lists 3 3 installed
Path Variables 2 2 Instalied
21 2 Instalied
Keymap 2 2 Instalied
* Editor 4 19 - Installed
indroid 4.3 (elly Bean) 1 3 Nt installed
i Android 4.2 (elly Bean) 7 3 Nt instalied
* Version Control Android 4.1 (Jelly Bean) 16 5 Nt instalied
Android 4,0.3 (IceCreamSandwich) 15 5 Nt installed
FUDSL Exncution; Depleoymant Android 4.0 (iceCreamSandwich) 14 4 Net installed
* languages & Frameworks Android 3.2 (Heneycomb) 13 1 Not instalied
indroid 3.1 (Honeycomb) 2 3 Nt installed
P Tosk \ndroid 3.0 (Honeycomb) n 2 Not installed
Kotlin Compiler Ands (Gingerbresd) 10 2 Nt installed
Android 2.3 (Gingerbread) 9 2 Not installed
Crpschmmniat Android 22 w.o?:b 8 3 Nt installed

[ Hide Obsolete Packages || Show Package Details
[ o e e
Gambar 4.37. Cara Download SDK Android
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4. Tahap selanjutnya extract file gradle 410. Dan pindahkan folder gradle
410 ke penyimpanan Disk C.

Drevers

gradied 10
LDPlayer

Perflogs

Program Files
Program Files (x26)
we

Users

Windows

xamppl

Gambar 4. 357. Extract file Gradle

5. Buka environment variables untuk membuat user variables dan system
variables baru bernama GRADLE_HOME, caranya pilih new lalu isi
variable name dan variable value lalu klik ok.

Computer Name  Hardware Advanced  System Protection Flemote

ou mus be ogged on s an Adminetrator 1o make mot of these changes salkle Value
GRADLE_HOME Chgradied 10
Petormance 14 _HOME o
Visual effects, processor scheduling. memory Usage. and vitual memory CneDrwve
Path
TEMP
™P
User Profiles
Deskiop settings selsted to your sign=n
System variables
Setngs
Variable
Statup and Recovery PEModuleRatn
TEMP
System a.p, system fakure. and debugging rfomaton e
USERMAME
S‘I’m - VBOX_MS|_INSTALL PATH C:\Program Files\Oracle! VirtualBiox
wandir CAWindows
Everrment Vanables
New. Edie_ Delete
oK Cancel v oK Cancel
pariable name:
Vanable value
Browse Directory... Browse File... Ok Cancel

Gambar 4. 37. Setting Environtment
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User variables for ADJI

Variable

Value

JAVA_HOME
OneDrive
Path

TEMP

™P

ERADLE HOME Ci\gradie410 I

CA\Program Files\Java\jdk1.8.0_181

C:\Users\ADJNOneDrive
Ci\src\flutter\bin;C:\Users\ADJINAppData\Local\Programs\Microsof...
C:\Users\ADINAppData\Local\Temp
C:\Users\ADINAppData\Local\Temp

System variables

New... Edit... Delete

Variable Value

DART_SDK C:\Program Files\Dart\dart-sdk

DriverData C:\Windows\System32\Drivers\DriverData

GRADLE HOME C\gradled10 I

NUMBER_OF_PROCESSORS 2

0s Windows_NT

Path C:\Program Files (x86)\Common Files\Oracle\Java\javapath;%C _E...
PATHEXT .COM:.EXE:.BAT:.CMD:.VBS:.VBE:.JS: JSE:. WSF-.WSH:.MSC

New... Edit... Delete

oK Cancel

Gambar 4. 38. User Variables GRADLE_HOME

6. Buat User Variables baru Bernama JAVA HOME, dan lakukan yang

sama seperti point 5.

Environment V

User vaniables for ADJI

Variable Value

GRADLE HOME C:\wlﬂ

JAVA_HOME C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_181 I

OneDrive C:\Users\ADJNOneDrive

Path C\src\flutter\bin;C:\Users\ADJ\AppData\Local\Programs\Micresof...
TEMP C:\Users\ADJNAppData\Local\Temp

™P C:\Users\AD)N\AppData\Local\Temp

System variables

Variable
ANDROID_SDK_ROOT
C_EMB4T _REDIST11
ComSpec

DART_SDK

DriverData

GRADLE_HOME

NUMBER OF PROCESSORS

New... Edit... Delete
Value
D:ASDK_ANDROID
C:\Program Files (x86)\Common Files\Intel\Shared Files\cpp\
CAWindows\system32\cmd.exe

C:\Program Files\Dart\dart-sdk
C:AWindows\System32\Drivers\DriverData
Cigradled10

2

Gambar 4.

New... Edit... Delete
oK Cancel

39. System Variebel JAVA_HOME
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7. Buat Android_SDK_Root.

User variables for ADJI
|
Variable Value
| [RADLE HOME Ci\gradled10
JAVA_HOME C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_181
OneDrive CA\Users\ADINOneDrive
Path Ci\src\flutter\bin; C:\Users\ADJN\AppData\Local\Programs\Microsof...
TEMP C\Users\ADJNAppData\Local\Temp
™P C:\Users\ADJ\AppData\Local\Temp
New... Edit... Delete
| System variables
| Variable Value =
| DART_SDK C:\Program Files\Dart\dart-sdk
DriverData C:\Windows\System32\Drivers\DriverData
| GRADLE HOME C\gradledi0 ]
NUMBER_OF_PROCESSORS 2
0s Windows_NT
Path C:\Program Files (x86)\Common Files\Oracle\Java\javapath;%C E...
|_PATHEXT COM:.EXE: BAT., CMD:-.VBS:.VBE: J5:JSE: WSF. W5H.MSC hall
New... Edit... Delete
oK Cancel

Gambar 4. 40. System Variabel Android_SDK_Root
8. Edit path pada iuser variables, dan tambahkan direktori C:\gradle410\bin.

Ci\src\flutter\bin New
C:\Users\ADJ\AppData\Local\Programs\Microsoft VS Code\bin |
C:\Users\ADJ\AppData\Roaming\npm Edit |
Ci\gradled10\bin {
Browse... |
|
Delete
Move Up
Move Down
Edit text... |
|
{
i
oK Cancel

Gambar 4. 41. Direktori Gradle
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9. Edit path pada system variables, dan tambahkan direktori seperti gambar
dibawah ini.

C:\Program Files (x86)\Common Files\Oracle\Java\javapath New
%C_EMBAT_REDIST11%bin\Intelod

%SystemRoot %\system32 Edit
%SystemRoot%

ZSystemRoot %\ System32\Wbem Browse...
%SYSTEMROOT%:\ System32\WindowsPowerShell\w1.0\

3SYSTEMROOT%\ System32\OpenSSH\ Delete

CA\Program Files\Dart\dart-sdk\bin
C:\Program Files\Git\cmd
C:\Program Files\nodejs\ Move Up
C:\gradled10\bin
D:\SDK_ANDROID\tools Move Down
C:\gradled10
D:\SDK_ANDROID\platform-tools
D:\SDK_ANDROID\tools\bin Edit text...
C:\Program Files\Java\jdk1.8.0_181

OK Cancel

Gambar 4. 42. Direktori Path System Variables

10. Buka node.js command prompt untuk mengecek java sudah terinstall atau
belum dengan cara ketik “java-version.

BY Mode.js command prompt - o X
Your environment has been set up for using Node.js 14.17.3 (x64) and npm. A
}t:\users\ADJDjava -version
java version "1.8.8_181"

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.8.8_181-b13)

Java HotSpot(TM) 64-Bit Server VM (build 25.181-b13, mixed mode)
C:\Users\ADDI>,

t

'

Gambar 4. 43. Cek Java
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11. Cek juga gradlenya dengan cara ketik “gradle — v”.

B8 Nodejs command prompt - [m]
Your environment has been set up for using Node.js 14.17.3 (x64) and npm
C:\Users\ADII>java -version

java version "1.8.8_ 181"

Java(TM) SE Runtime Environment (build 1.8.8_181-b13)
Java HotSpot(TM) 64-Bit Server WM (build 25.181-b13, mixed mode)

C:\Users\ADII>gradle -v

Gradle 4.18

Build time: 2018-88-27 18:35:86 UTC

Revision: ee3751edof2034effc1fe072c2b2ee74bsdce67d

Kotlin DSL: 1.8-rc-3

Kotlin: 1.2.68

Groovy : 2.4.15

ant: Apache ant(TM) version 1.9.11 compiled on March 23 2018
IVM: 1.8.8_181 (Oracle Corporation 25.181-b13)

0s: Windows 18 18.8 amd64

C:\Users\ADII>

Gambar 4. 44. Cek Gradle

12. Install cordova dengan cara ketik “npm install -g cordova@9.0.0

C:\Users\ADII>npm install -g cordova@d.e.e
deprecated resolve-url@.2.1: https://github.com/lydell/resolve-url#deprecated
deprecated urix@®.1.@: Please see https://github.com/lydell/urix#deprecated
deprecated request@2.88.2: request has been deprecated, see https://github.com/request/request/issues/3142
deprecated uuid@3.4.@: Please upgrade to version 7 or higher. Older versions may use Math.random() in certain

circumstances, which is known to be problematic. See https://v8.dev/blog/math-random for details.
BBRN ceprecated har-validator@5.1.5: this library is no longer supported

IC:\Users\ADII\AppData\Roaming\npm\cordova -> C:\Users\ADJI\AppData\Roaming\npm\node_modules\cordova\bin\cordova

# cordova@9.e.0

jadded 435 packages from 359 contributors in 97.542s

[C:\Users\ADII>

Gambar 4. 45. Install Cordova
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13. Jika semua telah selesai maka tahap selanjutnya yaitu masuk ke direktori
folder project yang sudah di eksport.

I Nade s connimand provopt - o x

C:\Users\ADII>cd C:\Users\ADJI\Desktop\AplikasiGame

C:\Users\ADII\Desktop\AplikasiGame>,

Gambar 4. 46. Masuk Direktori Folder Project

14. Lalu ketik “cordova platfrom add android” untuk menambahkan android
pada folder tersebut, jika berhasil akan muncul tulisan Platfrom android
already added dibawah ini.

I Node.js command prompt - o X

adding cordova-plugin-inappbrowser to package.json ~
Jiscovered saved plugin “cordova-plugin-statusbar”. Adding it to the project

Installing "cordova-plugin-statusbar” for android

Adding cordova-plugin-statusbar to package.json

Discovered saved plugin “"cordova-plugin-whitelist”. Adding it to the project

Installing "cordova-plugin-whitelist” for android

Adding cordova-plugin-whitelist to package.json

Jiscovered saved plugin "cordova-plugin-wkwebview-engine”. Adding it to the project

Installing "cordova-plugin-wkwebview-engine™ for android

Adding cordova-plugin-wkwebview-engine to package.json

C:\Users\ADJI\Desktop\AplikasiGame>cordova platform add android

Jsing cordova-fetch for cordova-android@"8.e.e

(node:756) Warning: Accessing non-existent property ‘android’ of module exports inside circular dependency
(Use "node --trace-warnings ...  to show where the warning was created)

Platform android already added

C:\Users\ADJII\Desktop\AplikasiGame>_

Gambar 4. 48. Menambahkan Android Pada Folder Project
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15. Jika berhasil, selanjutnya yaitu build ke dalam bentuk android dengan car
ketik “cordova build android” jika
build success.

> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task
> Task

> Task :C

ordovalib:compileDebugShaders

:Cordovalib:generateDebugAssets
:Cordovalib:packageDebugAssets
:app:mergeDebugAssets
:app:validateSigningDebug
:app:signingConfigkiriterDebug
:app:transformClassesWithDexBuilderForDebug
:app:transformDexArchiveWithexternalLibsDexMergerForDebug
:app:transformDexArchiveuwithDexMergerForDebug
:app:mergeDebuginiLibFolders
:Cordovalib:compileDebughdk NO-SOURCE
:Cordovalib:mergeDebuglnilibFolders
:Cordovalib:transformNativelLibsWithMergeInilibsForDebug
:Cordovatib:transformiativelibsWithIntermediatelnilibsForDebug
:app:transformNativelibsWithMergelnilLibsForDebug
:app:processDebuglavaRes NO-SOURCE
:app:transformResourcesWithMergelavaResForDebug
iapp:packageDebug

;app:assembleDebug

:app:cdvBuildDebug

BUILD SUCCESSFUL in 3m 36s
2 actionable tasks: 42 executed
Built the following apk(s):

berhasil maka akan muncul tulisan

C:\Users\ADJI\Desktop\AplikasiGame\platforms\android\app\build\outputs\apk\debug\app-debug.apk

iC:\Users\ADJI\Desktop\AplikasiGame>

Gambar 4. 47. Build Android

16. Copy direktori tersebut lalu aplikasi akan muncul pada direktori tersebut.

< | debug

“ Home Share View

&«

# Quick access
Il Desktop
& Downloads
| Documents

=/ Pictures

2

> » ThisPC » Desktop » AplikasiGame »

~

app-debug.apk

BISMILLAH SKRI

platforms > android > app > build > outputs > apk > debug

x(('.’.(((((«{\,,

output.json

Gambar 4. 48. Direktori Aplikasi

4.1.7. Deployment

Aplikasi GAMAKA (Game Matematika) di bagikan kepada tiga puluh
orang responden untuk mengetahui kekurangan dan kelebihan dari aplikasi
menurut user (pengguna). Responden diminta untuk menginstall aplikasi tersebut
pada perangkat smartphone yang dikirim atau dibagikan dengan pengguna
menggunakan aplikasi Sharelt oleh peneliti dengan mengirim file apk tersebut.
Setelah proses instalasi selesai, pengguna diminta mengisi angket tentang
kelayakan aplikasi.
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4.2.

Pengujian Metode

4.2.1. Black-Box Testing

Pada tahapan ini dilakukan pengujian terhadap aplikasi GAMAKA (Game
Matematika). Tahap ini dilakukan untuk mengetahui apakah program aplikasi
dapat menerima input dengan baik atau tidak, serta untuk mengetahui output yang
dihasilkan sudah sesuai atau belum. Pengujian metode pada aplikasi GAMAKA
(Game Matematika) menggunakan metode Black-Box testing yang dilakukan pada
seluruh tampilan aplikasi yang disajikan dalam bentuk tabel pengujian sesuai
dengan fungsi-fungsi yang ada dalam aplikasi. Hasil dari pengujian terdapat pada
lampiran.
Berikut ini adalah table hasil pengujian Black-Box testing aplikasi
GAMAKA (Game Matematika).
Tabel 4. 3. Pengujian Black-Box Testing

No. Skenario Hasil yang Hasil Pengujian | Kesimpulan
Pengujian Diharapkan
1. |Icon Muncul pada device | Muncul pada
android device android
2. | Menekan icon | Muncul splash sreen | Muncul splash
aplikasi sreen
3. | Memilih Menu | Mucul pilihan menu | Mucul pilihan
Belajar video materi menu video materi
4. | Memilih menu | Muncul pilihan video | Muncul pilihan
video  materi | materi tentang | video materi
bilangan bilangan tentang bilangan
5. | Memilih menu | Muncul pilihan video | Muncul pilihan
video  materi | materi tentang | video materi
himpunan himpunan tentang himpunan
6. | Memilih menu | Muncul pilihan video | Muncul pilihan
video  materi | materi tentang aljabar | video materi
aljabar tentang aljabar
7. | Memilih menu | Menampilkan pilihan | Menampilkan
bermain level pada game pilihan level pada
game
8. | Memilih menu | Menampilkan profil | Menampilkan
profil pengembang profil pengembang
9. | Memilih menu | Mematikan suara | Mematikan suara
suara on/off latar belakang game | latar belakang
edukasi Matematika | game edukasi
Matematika
10 | Memilih menu | Muncul pilihan | Muncul pilihan
keluar apakah akan keluar | apakah akan keluar
dari game apatidak | dari game apa
tidak
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4.2.2. Pengujian Kompabilitas

Pengujian kompabilitas merupakan pengujian yang digunakan untuk
memeriksa apakah aplikasi yang telah dikembangkan dapat berjalan pada
perangkat keras (hardware) dan sistem operasi. Pengujian ini dilakukan dengan
menggunakan dua device yang berbeda untuk mengetahui kompatibilitas aplikasi
di device android lain.

1. Pengujian Menggunakan Smarphone Realmi 51
Peneliti menguji aplikasi ini menggunakan device Relami 51, spesifikasi dari
device sebagai berikut:
Sistem Operasi  : Android 6.0.1 (Marsmellow)

Jaringan : GSM/HSPA/LTE
GPS : Yes, with A-GPS, GLONASS, GALILEO, BDS
Ukuran Layar : IPS LCD 6.52 inches, 720 x 1600 pixels

Processor / RAM : Octa-core 2.0 GHz / 4GB
Ketika dijalankan di device Realmi 5I, aplikasi berjalan lancer. Semua fitur
yang ada di program dapat dijalankan dengan baik.

2. Pengujian Menggunakan Smarphone
Peneliti menguji aplikasi ini menggunakan device Xiomi Mi 4A, spesifikasi
dari device sebagai berikut:
Sistem Operasi - : Android 6.0.1 (Marsmellow)

Jaringan : GSM/HSPA/LTE
GPS : Yes, with A-GPS, GLONASS, GALILEO, BDS
Ukuran Layar : IPS LCD 5 inches, 720 x 1280 pixels

Processor / RAM : Octa-core 1.4 GHz / 2GB
Ketika dijalankan di device Xiomi Mi 4A, aplikasi berjalan lancer. Semua
fitur yang ada di program dapat dijalankan dengan baik.

4.3. Evaluasi dan Hasil VValidasi

4.3.1. Validasi Sistem Aplikasi

Berdasarkan hasil dari pengujian degan menggunaka Black-Box testing
pada fitur-fitur aplikasi GAMAKA (Game Matematika) dari semua tahapan
pengujian tiap table pengujian sistem game edukasi Matematika dapat berjalan
lancer dan mendapatkan hasil yang sesuai harpan. Jadi dapat disimpulkan dari
pengujian sistem ini menggunaka metode Black-Box testing adalah sistem dapat
berjalan dengan baik sesuai harapan dan valid.
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4.3.2. Validasi Kelayakan Aplikasi

4.1. Validasi Ahli
1. Ahli Media

Validasi ahli media yang dilakukan oleh ahli media adalah
mengumpulkan saran dan pendapat untuk melakukan perbaikan pada aplikasi
GAMAKA (Game Matematika). Validasi ahli media di isi oleh Bapak
Muhammad Husen, S.Kom. selaku laboran Program Studi Teknik Informatika

Universitas Islam Nahdlatul Ulama Jepara.

Tabel 4. 4. Hasil Penilaian Ahli Media

NO Indikator Juml_ah
Butir

A. | Aspek Bahasa

1. | Kemudahan alur materi melalui penggunaan bahasa 3
2. | Kesesuaian Bahasa dengan tingkat berfikir pengguna 3
B. | Aspek Grafika

3. | Kesesuaian tampilan gambar yang disajikan 3
4. | Kejelasan gambar 3
5. | Pengaturan tata letak layout 3

6. | Kesesuaian warna desain 3
C. | Aspek Pengolahan Program

7. | Kecepatan proses perintah 3

8. | Ketetapan tombol navigasi 3

Jumlah 24

Tabel 4. 5. Hasil Perhitungan Ahli Media Menggunakan Skala Likert

Jumlah Soal Pengujian 8

Jumlah Nilai Maksimal (n) | 3x8 =24

Jumlah Nilai Pengujian (f) | 24

Presentase Kelayakan (P) (24/24) x 100% = 100%

Kriteria Sangat Layak
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2. Ahli Materi
Validasi ahli materi yang dilakukan oleh ahli materi adalah
mengumpulkan saran dan pendapat untuk melakukan perbaikan pada aplikasi
GAMAKA (Game Matematika). Validasi ahli materi di isi oleh lbu Tutik
Wulandari, S.Pd selaku guru Matematika kelas V11 di SMP 1 Nalumsari Jepara.

Tabel 4. 6. Hasil Penilaian Ahli Materi

No. Indikator Juml_ah
Butir

A. | Aspek Materi

1. | Kejelasan isi materi 3

2. | Materi mudah dimengerti 3

B. | Aspek Penyajian

3 P_enyajian materi sesuai dengan tujuan yang 3

diharapkan

4. | Kejelasan penyampaian materi 9

5. | Kelengkapan materi 3

C. | Aspek Bahasa

6. | Kesesuaian bahasa yang digunakan 3

7. | Kesesuaian bahasa dengan sasaran pengguna 3
Jumlah 21

Tabel 4. 7. Hasil Penilaian Ahli Materi
Jumlah Soal Pengujian 7
Jumlah Nilai Maksimal (n) | 21
Jumlah Nilai Pengujian (f) | 21
Presentase Kelayakan (P) (21/21) x 100% = 100%
Kriteria Sangat layak
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4.3.2.2. Hasil Angket Responden

Penilaian aplikasi GAMAKA (Game Matematika) juga dilakukan dengan
menyebar angket yang berisi 10 pertanyaan kombinasi kepada 60 responden.
Berikut ini hasil rekapitulasi nilai sesuai pertanyaan.

Tabel 4. 8. Hasil Angket Responden

Jumlah
NO Pertanyaan .
Butir
Apakah anda setuju apabila pembelajaran tentang matematika
1. | dijadikan aplikasi berbasis android untuk membantu 207

pembelajaran siswa kelas VII SMP?

) Apakah aplikasi game edukasi matematika ini membantu 208
' belajar dan juga bermain untuk siswa kelas VI1 SMP?

3 Apakah bahasa, kalimat, suara yang digunakan dalam »
' aplikasi game edukasi matematika ini mudah dipahami?

A Apakah aplikasi mudah dimengerti dan mudah dijalankan 08
" | atau digunakan?

! Penggunaan warna dan gambar dalam aplikasi game edukasi -
~ | matematika ini terlihat jelas?

6 Aplikasi game edukasi matematika ini dapat digunakan -
" | dimana saja dan kapan saja?

. Aplikasi game edukasi matematika ini menarik dan tidak e
" | membosankan?

o Apakah aplikasi game edukasi matematika ini sudah sesuai 194
" | dengan kebutuhan?

Apakah aplikasi game edukasi matematika ini mudah

> digunakan? 25
L. Secara keseluruhan apakah aplikasi game edukasi "

matematika ini sangat memuaskan?
Jumlah 2062
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Tabel 4. 9. Hasil Perhitungan Angket Responden Menggunaka Skala Likert

Jumlah Soal Pengujian 10

Jumlah Nilai Maksimal (n) | 4 x 10 x 60 = 2400

Jumlah Nilai Pengujian (f) | 2062

Presentase Kelayakan (P) (2062/2400) x 100% = 85,91%
Kriteria Sangat Layak

Berdasarkan penilaian oleh responden secara keseluruhan, Aplikasai GAMAKA
(Game Matematika) mendapat skor 2062 pada 10 instrumen atau pertanyaan
disetiap angket yang kemudian dialkukan dengan menyebar 60 angket dan
menghasilkan presentase sebanyak 85,91% dengan kriteria sangat layak.

74



