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BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini membahas hasil penelitian desain mobile aplikasi menggunakan 

metode sosial-gamifikasi untuk dukungan dan edukasi peyakit turberculosis. Dalam 

bab ini pembahasan yang dilakukan meliputi  beberapa bagian utama  yaitu analisis 

kebutuhan, desain prototipe, evaluasi prototipe, evaluasi perspektif pengguna.  

5.1 Analisis Kebutuhan  

Analisis kebutuhan dilakukan untuk mengidentifikasi kebutuhan user dan 

analisis karakteristik aplikasi mobile sosial-gamifikasi yang akan dirancang. Untuk 

meningkatkan efektifitas edukasi tuberculosis pada program DOTS.  Proses analisis 

kebutuhan dilakukan agar design yang di ajukan sesuai dengan pendidikan yang 

tata laksanan berdasarkan prinsip DOTS yaitu edukasi pasien tuberculosis, orang 

dengan high risk, dan masyarakat umum. Analisis kebutuhan user dilakukan untuk 

mencocokkan teknik dan material yang memiliki pengaruh terhadap desain dan 

tujuan aplikasi. Tabel 5.1 Berikut adalah hasil analisis kebutuhan yang dibagi 

menjadi dua bagian. Analisis pertama yaitu karakteristik user dan analisis kedua 

yaitu karakteristik aplikasi.  
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Tabel 5. 1 hasil  analisi Kebutuhan 

Analisis Hasil 

Karakteristik user  1. Mampu mengoperasikan smartphone 

2. Merupakan pasien dengan kondisi tuberkolosis 

terdiaknosis atau dalam masa pengobatan.  

3. Merupakan keluarga pasien atau orang terdekat 

pasien dengan situasi high risk tertular penyakit 

tuberculosis. 

4. Profisional kesehatan yang bekerja pada ruang 

lingkup program DOTS 

5. Masyarakat umum 

 

Karakteristik aplikasi  1. Tampilan prototipe mudah dipahami (user friendly) 

2. Aplikasi ini harus memungkinkan pengguna untuk 

bisa memahami isi menu maupun konten baik 

symbol, angka huruf, gambar maupun tulisan 

3. Konten aplikasi harus sesuai dengan edukasi 

tuberculosis yang isinya sebelumnya sudah di 

validasi dokter. 

4. Aplikasi sesuai implementasi prisip game dan unsur 

media sosial didalam nya  

 
5.1 Desain Story Board 

Setelah menentukan elemen sosial- gamifikasi tahapan selanjutnya daladah 

adalah pembuatan papan cerita. Papan cerita (dialog layar terminal interface) 

merupakan rancang bangun dari percakapan antara pengguna dengan aplikasi.  
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1. Rancangan halaman login 

Halaman login digunakan untuk pengguna untuk bisa mengakses infomasi di menu 

utama. Perancangan halaman login berikut pada gambar 5.1 dibawah ini 

No. Desain: SB01 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman Login  

 

Arahan Gambar: 

E1: Edit teks untuk mengisis username E2: Edit teks untuk mengisi password B1: 

Button Login 

Gambar 5.  1 Perancangan halaman Login 

Pada gambar 5.1 perancangan halaman login pada story board, memberikan 

gambaran bahwa pengguna bisa login melalu kolom edit (E1, E2) dan bottom (B1). 

Selain itu, jika teks T1 ditekan akan mengarahkan ke daftar akun bagi user 
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baru/nonmember.  

2. Rancangan halaman menu utama 

Pada halaman perancangan menu utama menggambarkan halaman setelah login 

pengguna bisa megkakses empat menu utama yaitu info, games, cara bermain, dan 

tentang. Berikut gambar 5.2 perancangan menu utama:  

No. Desain: SB02 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman menu utama 

G1

G2

G4 G5

G3

B1

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar: 

G1: Gambar profil, G2: Gambar teks tentang, G3: Gambar teks reward  

G4: Gambar teks games, G5: gambar teks cara bermain, M1-M4: menu taskbar, 

B1: Bottom keluar 

Gambar 5.  2 perancangan halaman menu utama 

Pada gambar 5.2 pada story board memperlihatkan halaman utama yaitu halaman 

setelah user login, pengguna bisa mengkases profil nya dengan tombol G1 dengan 
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cara ditekan maka mengarah ke profil pengguna. 

3. Rancangan halaman profil 

Pada perancangan halaman profil pengguna bisa melihat capaian selama bermain. 

Terdapat beberapa menu yang dapat diakses oleh pengguna terlihat pada gambar 

5.3 

No. Desain: SB03 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman profil  

G1 T1

T2

T3

T4

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

G1: foto profil, T2 nama dan email. T2-T4 : achievement  

M1-M4: menu taskbar 

Gambar 5.  3 perancangan halaman profil 

Pada gambar 5.3 pada story board memperlihtakan beberapa menu yang ada di 

halaman profil. Untuk MI1-MI merupakan menu ikon yang berisi home, like, 

comment, share. Sedangkan menu T2 merupakan jumlah badge yang didapat, dan 

T3 jumlah poin kuis yang telah di tukar. Sedangkan T4 merupakan poin task yang 
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telah ditukar.  

4. Rancangan halaman level 

Rancangan Halaman level muncul ketika pengguna telah memilh menu games 

dihalaman utama. Berikut perancangan halaman level pada gambar 5.4: 

No. Desain: SB04 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman Level  

G1

T1

B5

T3

T4

T5

T2 B2

B3

B4

B1

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon 

G1: foto profil, T1-T5: text tantangan, B1-B5: tombol battom mulai permainan 

Gambar 5.  4 Rancangan halaman level tantangan 

Pada gambar 5.4 perancangan level tantangan pada story board dapat dijelaskan 

bahwa T1-T5 merupakan level tantangan, level tantangan ini bisa berupa kuis 
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maupun task yang harus diselesaikan. 

5. Rancangan halaman permainan (quiz) 

Perancanagan halaman permainan kuis diperuntukan untuk level 1 permaianan. 

Baik level 2 dan seterusya text tanatngan di kunci. Berikut gambar 5.5 halaman 

permainan (quiz).   

No. Desain: SB05 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman tantangan 

G1

G2

B5

T1

B2

B3

B4

B1

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer 

T1: text pertanyaan, B1-B4: Bottom pilihan jawaban, B5: bottom share  

Gambar 5.  5 Rancangan halaman tantangan kuis 

Pada gambar 5.5 rancangan halaman tantangan kuis pada story board terdapat 

beberapa tombol. T1 merupakan teks tang berisi pertanyaan, B1-B4 merupakan 

pilihan jawaban. Sedangakan B5 adalah opsi berbagi dan grafik timer yang 
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ditunjukan pada G2. 

6. Rancangan halaman opsi (share) 

Perancanagan halaman opsi diperuntukan untuk pengguna yang ingin meminta 

bantuan jawaban. Berikut gambar 5.6 Rancangan halaman opsi (share) 

No. Desain: SB06 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman opsi share 

G1

G2

T1

B1 B2

T2

G3

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer 

G1: foto profil, T1, T2:text infografis, B1-B2: bottom jawab. G3: grafik avatar 

Gambar 5.  6 Rancangan halaman opsi (share) 

Pada gambar 5.6 rancangan  halaman opsi share pada story board terdapat beberapa 

tombol. T1 merupakan teks ketentuan poin. T2 teks notifikasi apakah lanjut, dan 

B1-B4 merupakan pilihan jawaban. Sedangakan B5 adalah opsi berbagi dan grafik 
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timer yang ditunjukan pada G2 

7. Rancangan halaman friends list 

Perancanagan halaman friendlist diperuntukan untuk pengguna yang ingin meminta 

bantuan jawaban dengan memilih salah satu teman. Berikut gambar 5.7 Rancangan 

halaman friends list. 

No. Desain: SB07 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman friendslist 

G1

G2

B2

B3

B4

B1G4

G5

G6

G7

G8

G9

G10

G11

B5

B6

B7

B8

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer 

G1: foto profil, G4-G11: grafik friendlist, B1-B8: bottom pilih. G3: grafik avatar 

Gambar 5.  7 Rancangan halaman friends list 

Pada gambar 5.7 rancangan  halaman friendlist pada story board terdapat beberapa 

tombol. G4-G11 merupakan grafik profile teman. B1-B8 merupakan bottom pilihan 

untuk memilih salah satu teman yang ingin dimintabantuan jawaban. Sedangakan 
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G1 adalah  profil dan grafik timer yang ditunjukan pada G2. 

8. Rancangan halaman bantuan jawaban 

Perancanagan halaman bantuan jawaban merupakan halam yang muncul jika sudah 

memilih tombol battom di salah satu friendlist. Berikut gambar 5.8 Rancangan 

halaman bantuan jawaban 

No. Desain: SB08 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman bantuan jawaban 

G1

G2

B1

T1

T3

T4

T5

T2

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto 

profil, T1: teks pertanyaan T2-T5:text jawaban, B1: bottom cek jawaban.  

Gambar 5.  8 Rancangan halaman bantuan jawaban 

Pada gambar 5.8 rancangan  halaman bantuan jawaban pada story board terdapat 

beberapa tombol. T1 sebagai teks pertanyaan dan T2-T5 teks jawaban. Sedangakan 

B1 merupakan bottom untuk mengecek jawaban. Sedangakan G1 adalah  profil dan 
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grafik timer yang ditunjukan pada G2. 

9. Rancangan halaman cek jawaban 

Perancanagan halaman cek jawaban akan muncul setelah pengguna memilih tombol 

bottom cek jawaban.  Berikut gambar 5.9 Rancangan halaman cek jawaban. 

No. Desain: SB09 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman cek jawaban 

G1

G2

B1

T1

T3

T4

T5

T2

MI1 MI2 MI3 MI4

T6

B2

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto 

profil, T1: teks pertanyaan T2-T5:text jawaban, T6: teks notifikasi B1, B2: 

bottom jawaban  

Gambar 5.  9 Halaman cek jawaban 

Pada gambar 5.9 halaman cek jawaban pada story board terdapat tombol T1 sebagai 

teks pertanyaan dan T2-T5 teks jawaban. Untuk T6 adalah teks notifikasi apakah 

setuju dengan jawaban teman. Sedangkan B1 dan B2 merupakan bottom pilihan 
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menjawab satuju atau tidak setuju.  

10. Rancangan halaman jawaban benar  

Perancangan halaman jawaban benar ini akan muncul jika jawaban user benar baik 

menggunakan opsi share maupun jawab langsung. Berikut gambar 5.10 Rancangan 

halaman halaman jawaban benar 

No. Desain: SB10 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman jawaban benar 

G1

G2

T1

B1

G3

G4

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto 

profil, T1:  tesk info jawaban, G3,G4 grafik avatar dan poin B1: bottom earn  

Gambar 5.  10 Rancangan halaman benar 

Pada gambar 5.10 halaman jawaban benar pada story board terdapat tombol T1 

sebagai teks penjelasan jawaban G3 grafik avatar dan G4 grafik poin. Sedangkan 
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B1 merupakan tombol bottom yang akan membuka ke halaman earn poin. 

11. Rancangan halaman earn poin 

Perancanagan halaman earn poin merupak halaman terakhir dosetiap permainan 

baik kuis maupun task. Berikut gambar 5.10 Rancangan halaman opsi (share) 

No. Desain: SB11 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman earn poin 

G1

G2

T1

B3 B2

T2

G3

G4

MI1 MI2 MI3 MI4

B1

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto 

profil, T2:  tesk lanjut permainan, B3, B4: bottom lanjut.  G3, G4 grafik avatar 

dan poin B; bottom1calin 

Gambar 5.  11 Rancangan halaman earn poin 

Pada gambar 5.11 halaman earn poin pada story board terdapat G3 achievment G4 

grafik poin dan B1 claim poin. T2 adalah notifikasi teks lanjut permainan. 
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Sedangkan B2, B3 bottom respon ke permainan selanjutnya. 

 

12. Rancangan halaman jawaban salah 

Perancanagan halaman jawaban salah muncul ketika jawaban salah baik dalam 

tantangan kuis maupun task. Berikut gambar 5.11 Rancangan halaman jawaban 

salah. 

No. Desain: SB12 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman jawaban salah 

G1

G2

T1

B1 B2

T2

G3

MI1 MI2 MI3 MI4

 

Arahan Gambar:  

M1-M4: menu taskbar berupa icon, G1: grafik profile, G2 Grafik Timer G1: foto 

profil, T1: teks info jawaban T2 teks notifikasi lanjut permainan B1, B2: bottom 

jawab 

Gambar 5.  12 Rancangan halaman jawaban salah 

Pada gambar 5.12 halaman jawaban benar pada story board terdapat tombol T1 
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sebagai teks penjelasan jawaban G3 grafik avatar dan G4 grafik poin. Sedangkan 

B1 merupakan tombol bottom yang akan membuka ke halaman earn poin. 

13. Rancangan halaman tentang 

Perancanagan halaman tentang muncul ketika pengguna memilih menu tentang 

pada halaman menu utama. Berikut gambar 5.13 Rancangan halaman tentang. 

No. Desain: SB13 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman tentang 

T1

B1

T2

 

Arahan Gambar:  

B1: bottom back 

T1: teks judul T2: teks berisi informasi tentang aplikasi 

Gambar 5.  13 Halaman tentang 

Pada gambar 5.12 rancangan halaman tentang pada story board terdapat tombol B1 
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untuk battom back yang mengarah ke menu utama. T1 merupakan teks judul dan 

T2 sebagai teks penjelasan info aplikasi 

14. Rancangan halaman rewards 

Perancanagan halaman rewards muncul ketika pengguna memilih menu rewards 

pada halaman menu utama. Berikut gambar 5.14 Rancangan halaman rewards. 

No. Desain: SB14 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman rewards 

G1

T1

B1

T2

G3

T3

T4

G2

 

Arahan Gambar:  

B1: bottom back 

T1: teks judul T2: teks berisi informasi badge gold, T3: teks berisi informasi 

badge silver, T4: teks berisi informasi badge perunggu. G1-G3: grafik 

medal/badges 

Gambar 5.  14 Rancangan halaman rewards 

Pada gambar 5.12 rancangan halaman tentang pada story board terdapat tombol B1 
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untuk battom back yang mengarah ke menu utama. T1 merupakan teks judul dan  

T2 sebagai teks penjelasan info aplikasi 

 

15. Rancangan halaman cara bermain 

Perancanagan halaman cara bermain muncul ketika pengguna memilih menu cara 

bermain pada halaman menu utama. Berikut gambar 5.14 Rancangan halaman cara 

bermain. 

No. Desain: SB15 

Judul: Sosial Games Tuberculosis 

Nama: Halaman cara bermain 

T1

B1

B2

 

Arahan Gambar:  

B1: bottom back 

T1: teks judul T2: teks berisi informasi badge gold, T3: teks berisi informasi 

badge silver, T4: teks berisi informasi badge perunggu. G1-G3: grafik 

medal/badges 

Gambar 5.  15 rancangan halaman Cara bermain 

Pada gambar 5.15 rancangan halaman cara bermainpada story board terdapat 
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tombol B1 untuk battom back yang mengarah ke menu utama dan B2 ke 

selanjutnya. T1 sebagai teks penjelasan cara bermain pada aplikasi.  

5.2 Alur papan cerita.  

Tahap ini merupakan penjelasan alur cerita yang didasarkan pada papan cerita pada 

tahap sebelumnya. Beberapa alur cerita yang dapat dijelaskan pada tahap ini 

sebagai berikut. 

1. Login  

Alur papan cerita pada halaman login merupakan langkah awal untuk masuk ke 

menu utama. Alur cerita pada login dapat dilihat pada gamabr 5.16 

 

Gambar 5.  16 Alur cerita login 

Pada gambar 5.16 dapat dijelaskan bahwa user diharuskan login dengan mengisi 

text edit pada E1 dan E2 sebelum menekan tombol bottom B1. Dan selanjutnya 
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pengguna kan ditampilkan halaman menu utama seperti pada gambar dengan no 

desan SB 002.  

2. Menu utama 

Alur papan cerita pada halaman menu utama merupakan pusat dari aktifitas pada 

aplikasi.  Alur cerita pada halaman menu utama dapat dilihat pada gamabr 5.17 

 

Gambar 5.  17 alur cerita  halaman menu utama 

 

Pada gambar 5.17 merupakan alur cerita pada menu utama. Setelah sukses pada 
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proses login pengguna bisa mengakses halaman menu utama. Terdapat beberapa 

menu utama yang bisa dipilih oleh pengguna diantaran nya tentang, info, cara 

bermain dan games (G2, G3, G4, G5). Selain itu pada menu utama pengguna bisa 

mengaskses halaman profil dengan menekan G1.  

3. Alur papan cerita Permainan 

Alur papan cerita permainan menjelaskan prosedur permainan games. Peneliti 

mengambil satu buah contoh alur papan cerita permainan kuis. Alur papan cerita 

permainan dapat di gambarkan pada gambar 5.18.   

 

Gambar 5.  18 Alur papan cerita Permainan 

Pada gambar 5.18 merupakan alur papan cerita pada permainan.  Pemain yang 
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sudah login dan mengakses menu utama bisa langsung memilih menu games (G4) 

pada papan cerita no desain SB.002. Akan tampil halaman tantangan yang terlihat 

pada no desain SB.004. halaman tantangan ini terdapat beberapa level permainan 

T1-T5, pemain diharuskan memulai dari level pertama bottom (B1). Maka akan 

muncul tantangan kuis, terlihat pada no desain SB.005. Pemain bisa langsung 

menjawab pertanya kuis dengan memilih salah satu tombol bottom B1-B4. 

Sedangkan tombol bottom B5 merupakan optiom share(bantuan). Jika jawaban 

salah makan alur papan cerita berhenti di no desain SB.0012. dan jika jawaban 

benar alur cerita berlangsun ke halaman no desain SB.0010. Di halaman papan 

cerita SB.0010 pemain dapat mengklaim poin dengan memilih tombol bottom B1. 

Dan permaian kuis pertama selesai, peserta bisa lanjut ke kuis berikutnya.  

4. Alur papan cerita bantuan/share 

Alur papan cerita permainan menjelaskan prosedur permainan games pada opsi 

bantuan share. Alur papan cerita permainan dapat di gambarkan pada gambar 5.19.   

 

 



50 
 

 

Gambar 5.  19 alur papan cerita permainan bantuan/share 

Pada alur papan cerita permainan dengan opsi pilihan bantuan (shar), pemain yang 

sudah diberikan kuis bisa memilih opsi bantuan tanya teman/share pada desain no 

SB 005 dengan memilh B5. Maka akan muncul notifikasi pada form no desain SB 

006. Pemain di beri syarat jika memilih bantuan maka poin yang didapa dibagi dua 

oleh teman yang membantu. Jika iya maka memilih B2 dan alur papan cerita akan 

menamplikan no desain SB.007. pemain bisa langsung memilih teman yang akan 

dimintai bantuan. Tedapat list teman dan pemain bisa memilih slaah satu dari B1-

B9. Jika sudah memilih slah satu maka teman akan memberikan jawaban , seperti 

pada papan cerita dengan no desain SB.008. selanjutnya pemain bias mengecek 

jawaban pada tombol B1 pada desain Sb.008. maka alur papan cerita kan berlanjut 
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di halaman jawaban setuju pada no desain SB.009. pemain bisa memilih opsi setuju 

atau tidak setuju dengan jawaban bantuan. 

5.3 Hasil Pengembangan Prototipe 

Dalam pembuatan desain prototipe merupakan hasil dari penembangan papan 

cerita. Berikut merupakan hasil dari desain papan cerita: 

1. Halaman login 

Halaman login digunakan untuk pengguna untuk bisa mengakses infomasi di menu 

utama. Aplikasi prototipe halaman login berikut pada gambar 5. dibawah ini 

 

Gambar 5.  20 aplikasi protipe login 

Pada gambar 5.20  memperlihatkan aplikasi prototipe  halaman login.  User harus 

mengisikan username beserta password. Username merupakan email user beserta 

password email. Apabila password dan username benar maka akan menuju 
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halaman selanjutnya yaitu menu utama.  

 

2. Halamanan beranda 

Pada halaman aplikasi protipe menu utama menggambarkan halaman setelah login 

pengguna bisa megkakses empat menu utama yaitu info, games, cara bermain, dan 

tentang. Berikut gambar 5.21 perancangan menu utama 

 

Gambar 5.  21 Halaman app.prototipe menu utama 

Pada gambar 5.21 pada aplikasi prototipe memperlihatkan halaman utama yaitu 

halaman setelah user melakukan login, pengguna bisa mengkases profil nya dengan 

tombol pada gambar dengan cara ditekan maka mengarah ke profil pengguna. 

Selain itu terdapat empat menu utama, info, tentang, cara bermain dan games.  
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3. Halaman akses menu utama 

Halaman akses menu utama memperlihatakan bagian bagian yang terdapat pada 

menu utama, yaitu, info, tentang, cara bermain dan games. Seperti pada gambar 

5.22. 

 
Gambar 5.  22 halaman halaman menu utama app. 

Pada gambar 5.22 memperlihatkan beberapa  konten menu utama yaitu, about, cara 
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bermain games (tantangan) dan rewards. Pada tentang/about merupakan demografi 

aplikasi. Cara bermain merupakan petunjuk cara bermain, pemain akan diberi 

petunjuk mengenai level level permainan . untuk menu games, pemain akan diberi 

tantangan dari mulai level paling mudah yaitu tantangan/level pertama. Sedangakan 

reward berisi informasi penghargaan.  Selain itu terdapat menu profile yang bisa 

diakses seperti gambar 5.23. 

 
Gambar 5.  23 app. prototipe profil 

Pada menu profile, pengguna bisa meilihat pencapaian permainan. Terdapat jumlah 

poin yang didapat dan bisa dituka kan ke dalam bentuk badge. Untuk bisa 

mendapatkan Badge gold pemain harus mencapai poin 1500, silver 1000 poin, dan 

perunggu 500 poin. 
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4. Halaman level tantangan kuis 

Pada tantangan level kuis, user bisa langsung menjawab pertanyaan setelah memilih 

level tantangan games. Gambar 5.24 

 
Gambar 5.  24 app. protipe halaman tantangan kuis 

Pada gambar 5.24 menjelaskan halaman tantangan kuis.  Pemain yang telah 

memilih level permainan 1 akan di beri tantangan kuis. Pemain bisa langsung 

menjawab pertanya kuis dengan memilih salah satu pilihan jawaban yang paling 

benar.  Baik kuis dan dan task berisi konten Tuberculosis yang disesuaikan dengan 

program DOTS. Sedangkan jika tidak bisa menjawab atau kurang yakin dengan 

jawaban bisa menggunakan opssi berbagi/share.  Poin akan diberikan jika jawaban 

yang benar. Dan permainan bisa dilanjutkan.  Sedangkan jika jawaban salah maka 

akan terlihat pada gambar 5.25. 
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Gambar 5.  25 Halaman salah jawaban 

Pada gambar 5.25 memperlihatkan halaman yang jawaban kuisnya salah. Namun 

pemain masih bisa melakukan permainan dengan memilih tombol ya.  

 

5. Halaman tanya teman 

Halaman tanya teman merupakan bagian dari tantanagan permainan. Opsi ini 

diberikan jika peserta tidak bisa menjawab atau tidak yakin dengan jawaban.  

Halaman permainan tanya teman dapat di gambarkan pada gambar 5.19 
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Gambar 5.  26 app. halaman tanya teman 

Halaman tanya teman pada gambar 5.26, memperlihatkan ketentuan/aturan tentang 

berbagi, opsi ini memungkinkan pemain berbagi poin terhadap teman. Setelah 

memilih untuk berbagi, pemain akan di arahkan pada list pertemenan.   

 

6. Halaman jawaban teman 

Halaman ini muncul setelah pemain memilih teman yang akan dimintai bantuan 

jawaban. Halaman jawaban teman terlihat Gambar 5.27.  
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Gambar 5.  27 app. prototipe jawaban teman 

Pada gambar 5.27 merupakan halaman yang memperlihatkan proses bantuan 

jawaban. Pemain bisa mengecek jawaban dan memilih setuju. Seperti pada poin 

kuis maka akan diberikan jika benar namun dibagi dua.   

7.  Komentar, likes dan share 

Halaman ini dimaksudkan bagi beguna untuk berbagi dan juga memberikan 

komentar. Selain itu ada fitur like bagi pengguna. Gambar 5.28. 

 

Gambar 5.  28 fitur komentar likes dan share 

 

 

 



59 
 

8. Tukar poin 

Halaman rendem poin merupakan halam dimana pemain bisa menukarkan poin ke 

dalam bentu badge. Halaman ini dapat dilihat pada gambar 5.28 

 

Gambar 5.  29 halaman penukaran poin 

Pada gambar 5.28 merupakan halaman reendem poin. Hasil poin bisa ditukar ke 

dalam badge yang selajutnya bisa ditukarkan ke voucher atau ke level selanjutnya. 

5.4 Evaluasi prototipe  

Tahap selanjutnya adalah evaluasi prototipe. Evaluasi dilakukan dengan 

tujuan mengetahui tingkat penerimaan prototipe oleh pengguna.  Tingkat 

penerimaan ini meliputi penerimaan dari segi edukasi dan segi motivasi partisipan. 

Evaluasi dan analisa hasil ini dijadikan bahan untuk memperbaiki desain 

selanjutnya. Tahap pertama evaluasi protipe adalah melakukan uji aplikasi 

prototipe ke partisipan.  

Peneliti melakukan pengujian prototipe ke partisipan dengan 

memprioritaskan partisipan utama yaitu partisipan dengan kondisi tuberculosis 
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terdiaknosis. Selain itu partisipan dengan kondisi high risk terpapar bakteri 

tuberculosis di kategori ke dua meskipun peneliti memasukan ke dalam kelas 

umum. Seluruh partisipan sukarela N=48.  Dari hasil uji prototipe menggunakan 

user experenience questioner (UEQ) yang telah di terjemahkan ke Bahasa 

indonesia (Schrepp and Hinderks 2014) (Santoso et al. 2016), peneliti 

mengdentifikasi pengalaman partisipan terhadap prototipe  dengan enam skala yag 

berisi 26 items. Dari materi aplikasi yang telah di uji coba oleh participant, kami 

menggunakan Confidence intervals (p=0.05) per scale untuk mengetahui ukuran 

ketepatan masing masing estimasi skala rata rata. Semakin kecil interval 

kepercayaannya, semakin tinggi ketepatan estimasi. Berikut hasil pengujian user 

experience pada table 5.1.  

 

Tabel 5. 2 Hasil evaluasi prototipe dengan UEQ tool 

Scale Mean SD N Confidence Confidence interval 

Daya tarik 1,483 0,862 48 0,244 1,239 1,727 

Kejelasan 1,224 1,092 48 0,309 0,915 1,533 

Efisiensi 1,125 1,038 48 0,294 0,831 1,419 

Ketepatan 1,083 0,876 48 0,248 0,836 1,331 

Stimulasi 1,578 0,959 48 0,271 1,307 1,850 

Kebaruan 0,964 0,904 48 0,256 0,708 1,219 

Pada tabel 5.1. merupakan hasil jawaban kuisoner pada pengujian pengalaman 

participan, dengan perhitungan statistic untuk rata-rata skala dan rata rata item. 

Terdapat 6 skala penilaian dalam user experience questioner dan identifikasi 

peneliti, menunjukan bahwa skala penilaian stimulation memiliki hasil paling tinggi 

dengan score rerata 1.578.   Skala penilaian stimulasi ini memiliki komposisi item 
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antara lain berharga / inferior, membosankan / keluar, tidak menarik / menarik, 

memotivasi / menurunkan motivasi. Secara keseluruhan hasil user experience 

questioner jika dilihat scara grafis dapat dilihat dalam benchmark graft pada 

gambar 5. 29 

 

 

Gambar 5.  30 Benchmark Graf untuk semua partisipan 

Pada gambar 5.29 memperlihatkan perbandingan keseluruhan enam skala 

penilaian. Dari keseluruhan item, penemuan peneliti berfokus pada identifikasi 

motivasi yang merupakan komposisi dari item stimulasi. Selain itu pada graf dapat 

dilihat hasil kejelasan dengan score mean 1.22 yang secara kualitas diatas rata rata, 

mewakali efektifitas produk. Secara keseluruhan dengan aplikasi dapat diterima 

karena mempunyai score diatas rata rata, meskipun ada satu item skala penilaian 

yang dibawah rata rata yaitu skala penilaian ketepatan dengan nilai rerata 1.08. 

Peneliti  mengidentifikasi bahwa kontribusi pada skala penilaian ketepatan karena 

aplikasi yang kurang respond. Namun peneliti puas dengan hasil yang diperoleh 
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karena sesuai dengan tujuan penelitian yaitu mengetahaui tingkat motivasi dan 

efektivitas bahwa aplikasi berjalan dengan baik. 

5.3 Evaluasi pengguna 

Secara umum dari uji experience Dari N =47 participant yang terdiri dari 

N1(participant dengan kondisi tuberculosis) berjalan dengan baaik. Meskipun ada 

satu skala penilaian ketepatan yang mempunyai rate dibawah rata rata setelah 

ditransformasi ke benchmark UEQ. Ini bisa dijadikan perhatian lebih dipenelitian 

yang akan dating. Pada item item dalam skala penilaian ketepatan yang meliputi 

item tidak dapat diprediksi / diprediksi, obstruktif / mendukung, aman / tidak aman, 

memenuhi harapan / tidak memenuhi harapan memberikan indikasi bahwa sebuah 

aplikasi tidak lepas dari perhatian dari segi keamanan, prediksi, dan interaksi 

aplikasi terhadap pengguna. Selain aplikasi, peneliti juga menemukan indikasi dari 

segi populasi yang perlu evaluasi. Dalam penelitian ini kami memperoleh 

participant sukarela sebanyak N=48 yang terdiri dari 23 partisipan dengan diagnosis 

tuberculosis 25 general partisipan.. Dari membandingkan Hasil jawaban kedua 

participan ini peneliti dapat mengidentifikasi penemuan yang menarik untuk 

didiskusikan.  yang didapat dari kedua kelas kategori sebagai berikut yang terlihat 

dalam Tabel 5.3 

Tabel 5. 3 hasil perbandingan kedua partisipan 

Scale 

Data Set 1 (partisipan TBC) Data Set 2 (partisipan umum) 

Mean STD N Conf. 

Confidence 

Interval Mean STD N Confiden 

Confidence 

Interval 

Daya 

Tarik 1,49 0,91 23 0,37 1,12 1,86 1,47 0,84 25 0,33 1,14 1,80 
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Scale 

Data Set 1 (partisipan TBC) Data Set 2 (partisipan umum) 

Mean STD N Conf. 

Confidence 

Interval Mean STD N Confiden 

Confidence 

Interval 

Kejelasan 1,21 1,22 23 0,50 0,71 1,71 1,24 0,98 25 0,38 0,86 1,62 

Efisiensi 1,20 1,07 23 0,44 0,76 1,63 1,04 1,01 25 0,40 0,64 1,44 

Ketepatan 1,11 0,87 23 0,36 0,75 1,47 1,06 0,90 25 0,35 0,71 1,41 

Stimulasi 1,61 0,97 23 0,40 1,21 2,01 1,55 0,97 25 0,38 1,17 1,93 

Kebaruan 0,87 0,71 23 0,29 0,58 1,16 1,05 1,06 25 0,42 0,63 1,47 

 

Dari tabel diatas dapat dijelaskan bahwa tidak terlalu signifikan perbedaan hasil 

antara  partisipan tuberculosis dan umum. Namun di beberapa item terlihat bahwa 

participan sukarela dengan indikasi tuberculosis lebih antusias sedikit 

debandingkan dengan partcipan umum. Secara keseluruhan hasil perbadingan 

partisipan tuberculosis dan umum meggunakan user experience questioner tools  

jika dilihat scara grafis dapat dilihat dalam benchmark graft pada gambar 5. 29 

 

Gambar 5.  31 Benchmark graf perbandingan peserta 

 Jika secara visual dalam diagram benchmark meperlihatakan perbedaan yang tidak 
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terlalu jauh. Benchmark graf perbandingan Dari 6 skala penilaian Terdapat 4 skala 

penilaian yang menujukan particpan denga tuberculosis mempunyai hasil lebih 

tinggi dibandiingkan participant umum  yaitu untuk skala penilaian daya tarik, 

effisiensi, ketepatan dan stimulasi. Sedangkan untuk skala penilaian kejelasan dan 

kebaharuan pasien umum lebih tinggi. Namun secara keseluruhan tidak ada 

perbedaan yang signifikan di semua skala penilaian user experience questioner 

(UEQ). 

5.4 Opini partisipan 

Selain menginterpretasikan hasil user experience kuisioner secara statistik, untuk 

mendeteksi fungsi protyipe berjalan baik dan sebagai evaluasi kegunaan. Untuk 

melihat kebutuhan system di masa datang kami juga memberikan form opini 

participant yang menyajikan wawasan pengalaman peserta selama menguji 

wawancara dan kutipan yang relevan. Agar lebih mengetahui dan mematiskan 

aplikasi berguna untuk Pendidikan tuberculosis.  Terdapat dua perihal yang kami 

jabarkan yaitu komponen yang di sukai participant dan komponen yang tidak di 

sukai participant. Karena sifatnya yang optional peneilaian dilakukan oleh 20 

partcipan dari 48 partisipan yang besedia memberikan penilaian dan opini langsung.  

Hasil dari identifikasi opini participant dapat dilihat di table 5.4. 

Tabel 5. 4 Komponen opini untuk partisipan 

Komponen  Frekuensi 

suka Tidak suka 

Games desain (in general)  3 2 

Content  5 0 

Function/useful 9 0 

Timer to play 0 3 
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Komponen  Frekuensi 

suka Tidak suka 

App respond  0 6 

Etc  3 7 

Berdasarkan tabel 5.4 kami mengevaluasi opini 20 participan yang merupakan 

bagian dari participant sukarela N=48. Beberapa opini tentang fitur komponen 

dapat kami peroleh, terlihat bahwa component yang di sukai participant adalah 

fungsi dan kegunaan dengan jumlah 9 orang dan tidak seorangpun yang tidak 

menyukai. Kontribusi komponen ini menurut partisipan karena konten sosial-

gamikasi memiliki konten edukasi yang dapat bermanfaat. Sedangkan yang tidak 

disukai participant adalah component diluar items. Namun component kedua yang 

tidak disukai adalah respon aplikasi dengan jumlah 6 participan.  

Dari opini partisipan dapat diketahui bahwa sebagian besar participant 

menerima prototype secara positif. Kami mengidentifikasi beberapa kalimat yang 

cukup signifikan,  terutama opini positif. Secara garis besar beberapa kata dalam 

kalimat positif partisipan disampaikan  seperti “ sangat menarik”, “memotivasi”, 

“interaktif”, “edukatif” dan sebagainya. Selain itu, kami mengidentifikasi beberapa 

opini yang cenderung negative, ini tertutama ditujukan terhadap aplikasi. Beberapa 

kalimat negative yang dapat kami identifikasi seperti penggunaan kata 

“membingunkan” dan “loading lama”. Dari masukan opini partisipan ini juga kami 

dapat mengetahui dan memperbaiki aplikasi di penelitian yang akan dating 
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BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil yang dipaparkan di bab sebelumnya peneliti menyimpulkan 

bahwa dengan mengadopsi sosial media dan gamifikasi kedalam edukasi 

tuberculosis secara mobile penyampaian informasi tuberculosis lebih efektif. Hasil 

yang didapat memperlihatkan bahwa tingkat penerimaan pengguna pada aplikasi 

cukup baik. ini menjawab pertanyaan dalam rumusan masalah yang dikemeukakan 

peneliti di bab 1.  Menggunakan tool UEQ kami dapat mengidentifikasi respond 

pengguna terhadap prototipe. Dalam ke enam skala penilaian UEQ, untuk skala 

penilaian stimulasi memiliki nilai yang excellent dengan rerata 1,58.  Pada bab ini 

juga peneliti  minyimpulakan bahwa jawaban dari rumusan masalah tentang reaksi 

pengguna dapat dilihat dari penilaian skala stimulasi terdapat items penilaian   

menarik dan memotivasi. Ini mengindikasikan bahwa suatu system edukasi yang 

baru dan interaktif lebih disukai pengguna,dan memotivasi baik dari segi konten 

Pendidikan tuberculosis maupun fitur aplikasi. Sedangkan skala penilaian 

atraktiveness, Perspicuity, Efficiency, dan Novelty memiliki penilaian diatas rata 

rata, hanya skala penilaian dependability yang memiliki penilaian dibawah rata rata.  

Selain menidentifikais secara statistic mealalui tool UEQ, kami juga mengevaluasi 

masukan dari opini participant. Ini bisa diajadikan referensi Penelitian yang akan 

dating.  
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6.2 Saran  

Dalam identifikasi dan evaluasi opini participant kami menemukan masukan dari 

participant tuberculosis yang menginkan tantangan harian. Saran yang diberikan 

oleh participan pada saat evaluasi prototype adalah menambahkan menerapkan 

tanatngan harian.  
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LAMPIRAN 

1. Kuisioner UEQ 

   1 2 3 4 5  6  7      
 

                       

1 

 

 menyusahkan                    menyenangkan  
 

                       

2 

 

 tak dapat dipahami                dapat dipahami 
 

                  

3 

 

 kreatif                    monoton  
 

                       

4 

 

 mudah dipelajari                sulit dipelajari 
 

                  

5 

 

 bermanfaat                    kurang bermanfaat  
 

                       

6 

 

 Membosankan                mengasyikkan 
 

                  

7 

 

 tidak menarik                    menarik  
 

                       

8 

 

 tak dapat diprediksi                dapat diprediksi 
 

                  

9 

 

 cepat                    lambat  
 

                       

10 

 

 berdaya cipta                konvensional 
 

                  

11 

 

 menghalangi                    mendukung  
 

                       

12 

 

 Baik                buruk 
 

                  

13 

 

 rumit                    sederhana  
 

                       

14 

 

 tidak disukai                menggembirakan 
 

                  

15 

 

 lazim                    terdepan  
 

                       

16 

 

 tidak nyaman                nyaman 
 

                  

17 

 

 aman                    tidak aman  
 

                       

18 

 

 Memotivasi                tidak memotivasi 
 

                   
 

 memenuhi 
ekspektasi 

  
 

 
 

 
 

 
 

 
 

  
 

  
 

  tidak memenuhi  
19 

 

             
ekspektasi 

 
 

                      

20 

 

                    
 

 tidak efisien                efisien 
 

                  

21 

 

 jelas                    membingungkan  
 

                       

22 

 

 tidak praktis                praktis 
 

                  

23 

 

 terorganisasi                    berantakan  
 

                       

24 

 

 Atraktif                tidak atraktif 
 

                  

25 

 

 ramah pengguna                    
tidak ramah 
pengguna  

 

                       

26 

 

 Konservatif                inovatif 
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2. Data seluruh partisipan 

Items 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

2
1 

2
2 

2
3 

2
4 

2
5 

2
6 

6 3 4 5 2 4 5 5 2 4 5 2 5 5 4 5 2 3 2 6 3 6 2 3 3 4 

3 6 2 7 4 4 4 6 2 4 4 4 4 3 4 3 5 5 4 4 2 6 2 4 3 6 

7 5 4 5 1 4 5 4 3 3 6 1 6 7 4 7 1 3 1 7 2 6 2 4 1 6 

3 5 4 5 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 3 4 4 4 

6 7 3 2 2 6 6 6 2 2 6 2 6 6 6 6 2 2 2 6 2 6 2 2 2 6 

6 4 4 3 4 4 6 4 3 3 6 2 6 6 3 6 4 3 2 6 5 6 6 6 6 4 

6 5 2 2 3 5 4 5 2 3 4 2 5 5 3 5 2 3 2 6 2 6 2 3 2 5 

5 6 3 2 4 4 6 6 3 3 4 2 6 5 4 4 4 3 2 5 2 6 2 4 3 4 

7 7 1 1 1 4 6 4 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7 

5 4 3 2 3 6 6 5 2 3 5 2 5 5 4 6 2 3 3 6 2 6 4 6 3 4 

7 7 4 1 3 5 7 5 1 4 7 1 7 7 7 7 1 3 1 7 1 7 1 1 1 1 

6 6 2 1 1 5 7 1 7 3 7 2 6 6 2 7 1 1 2 3 2 5 3 3 2 6 

7 7 2 1 2 6 4 5 7 7 6 2 7 7 2 7 2 1 3 3 2 6 6 4 4 7 

1 2 1 4 1 5 6 2 4 2 6 2 3 3 2 1 6 4 4 2 6 4 2 2 1 7 

7 6 2 1 1 6 6 7 4 3 1 2 1 6 2 1 2 3 1 6 7 7 3 2 1 6 

6 7 1 1 1 7 7 1 4 1 1 1 7 7 1 5 1 1 1 7 2 7 1 1 3 7 

7 7 3 2 1 2 2 1 4 2 3 1 2 6 1 1 1 2 1 6 7 7 3 1 2 7 

7 6 2 1 2 6 6 7 3 3 2 2 1 6 2 1 2 3 1 6 7 7 3 3 1 6 

6 6 1 1 1 6 7 3 5 2 6 1 3 6 2 6 1 1 1 7 1 4 3 1 1 6 

6 7 5 2 2 7 7 2 5 2 4 2 1 4 1 1 2 1 4 2 2 6 3 2 2 7 

7 7 3 2 1 6 5 7 6 2 4 7 1 7 2 1 1 2 2 5 2 6 2 3 1 6 

3 7 2 6 1 6 7 2 5 4 7 1 4 5 6 7 2 1 1 4 1 2 2 1 1 6 

2 6 1 1 1 7 7 2 6 2 3 1 7 7 2 7 1 1 2 7 2 5 3 1 1 7 

 

3. Data partispan TBC 

QUESTION ITEM UEQ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

2
1 

2
2 

2
3 

2
4 

2
5 

2
6 

6 3 4 5 2 4 5 5 2 4 5 2 5 5 4 5 2 3 2 6 3 6 2 3 3 4 

3 6 2 7 4 4 4 6 2 4 4 4 4 3 4 3 5 5 4 4 2 6 2 4 3 6 

7 5 4 5 1 4 5 4 3 3 6 1 6 7 4 7 1 3 1 7 2 6 2 4 1 6 

3 5 4 5 4 4 3 4 3 3 3 3 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 3 4 4 4 

6 7 3 2 2 6 6 6 2 2 6 2 6 6 6 6 2 2 2 6 2 6 2 2 2 6 

6 4 4 3 4 4 6 4 3 3 6 2 6 6 3 6 4 3 2 6 5 6 6 6 6 4 

6 5 2 2 3 5 4 5 2 3 4 2 5 5 3 5 2 3 2 6 2 6 2 3 2 5 

5 6 3 2 4 4 6 6 3 3 4 2 6 5 4 4 4 3 2 5 2 6 2 4 3 4 

7 7 1 1 1 4 6 4 1 1 7 1 7 7 7 7 1 1 1 7 1 7 1 1 1 7 

5 4 3 2 3 6 6 5 2 3 5 2 5 5 4 6 2 3 3 6 2 6 4 6 3 4 
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QUESTION ITEM UEQ 

7 7 4 1 3 5 7 5 1 4 7 1 7 7 7 7 1 3 1 7 1 7 1 1 1 1 

6 6 2 1 1 5 7 1 7 3 7 2 6 6 2 7 1 1 2 3 2 5 3 3 2 6 

7 7 2 1 2 6 4 5 7 7 6 2 7 7 2 7 2 1 3 3 2 6 6 4 4 7 

1 2 1 4 1 5 6 2 4 2 6 2 3 3 2 1 6 4 4 2 6 4 2 2 1 7 

7 6 2 1 1 6 6 7   3 1 2 1 6 2 1 2 3 1 6 7 7 3 2 1 6 

6 7 1 1 1 7 7 1 4 1 1 1 7 7 1 5 1 1 1 7 2 7 1 1 3 7 

7 7 3 2 1 2 2 1 4 2 3 1 2 6 1 1 1 2 1 6 7 7 3 1 2 7 

7 6 2 1 2 6 6 7   3 2 2 1 6 2 1 2 3 1 6 7 7 3 3 1 6 

6 6 1 1 1 6 7 3 5 2 6 1 3 6 2 6 1 1 1 7 1 4 3 1 1 6 

6 7 5 2 2 7 7 2 5 2 4 2 1 4 1 1 2 1 4 2 2 6 3 2 2 7 

7 7 3 2 1 6 5 7 6 2 4 7 1 7 2 1 1 2 2 5 2 6 2 3 1 6 

3 7 2 6 1 6 7 2 5 4 7 1 4 5 6 7 2 1 1 4 1 2 2 1 1 6 

2 6 1 1 1 7 7 2 6 2 3 1 7 7 2 7 1 1 2 7 2 5 3 1 1 7 

 

4. Data partisipan umum 
 

QUESTION ITEM UEQ 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 
1
0 

1
1 

1
2 

1
3 

1
4 

1
5 

1
6 

1
7 

1
8 

1
9 

2
0 

2
1 

2
2 

2
3 

2
4 

2
5 

2
6 

6 6 2 2 2 6 6 5 2 1 6 2 5 6 7 6 2 3 1 7 2 6 2 2 2 7 

6 5 2 2 2 6 6 3 2 1 6 1 5 7 5 6 2 3 1 7 2 6 3 4 2 6 

7 7 1 1 1 7 7 6 2 2 4 3 5 5 6 6 2 2 2 7 2 6 2 2 2 6 

7 6 1 1 1 6 6 4 1 6 6 1 7 6 7 6 1 1 2 7 1 6 2 2 2 2 

6 6 1 2 2 6 4 3 2 3 6 5 6 6 6 6 6 6 4 1 1 1 1 1 4 7 

3 4 1 2 1 6 7 7 1 2 1 1 3 2 2 7 2 1 3 6 1 2 1 2 5 2 

6 7 2 1 1 6 6 2 4 1 2 1 3 6 2 2 1 1 1 6 1 3 2 2 4 6 

7 7 3 2 1 1 2 1 4 2 1 1 2 6 2 1 1 2 1 6 6 6 3 1 2 7 

5 2 1 1 2 5 2 6 1 1 2 6 6 5 6 4 1 2 3 2 2 2 3 6 7 7 

2 3 6 5 1 6 7 4 6 2 6 2 3 6 2 3 2 2 7 2 1 1 2 1 4 4 

6 6 3 2 1 4 6 2 5 3 2 1 6 6 2 5 1 1 2 6 1 6 1 2 1 5 

7 5 3 5 1 3 5 4 3 2 6 1 6 7 4 7 1 3 1 7 2 6 2 4 1 6 

5 5 2 6 3 4 3 4 3 2 3 3 4 5 5 5 5 4 5 4 5 4 3 4 4 4 

6 7 3 2 1 6 5 7 6 2 4 7 1 7 2 1 1 2 2 5 2 6 2 3 1 6 

5 5 2 2 1 6 6 6 2 1 7 4 6 2 1 6 1 1 3 6 2 2 5 1 1 6 

7 5 2 2 1 7 7 3 5 2 7 2 1 6 1 6 1 1 2 7 2 5 3 2 1 7 

2 6 6 2 3 2 7 1 4 2 3 1 6 7 2 4 1 2 1 4 2 6 1 2 5 6 

2 3 2 5 2 7 7 6 1 2 3 2 3 1 6 2 1 3 2 2 4 2 2 2 1 6 

7 6 3 1 1 3 7 6 5 6 3 2 2 3 1 6 2 1 6 7 7 5 2 1 1 1 

6 6 2 1 2 4 3 6 5 5 4 3 6 3 4 6 2 2 2 4 2 6 1 1 1 5 

7 7 6 2 1 1 1 3 6 3 2 3 4 7 7 7 1 3 2 2 6 4 1 1 2 6 

7 7 1 6 2 3 3 2 5 2 5 2 1 3 2 7 2 1 6 3 2 6 6 2 2 2 

6 6 5 2 2 5 5 7 4 2 3 1 5 7 5 3 1 2 1 5 2 7 2 2 2 7 

5 7 1 2 2 5 6 5 2 1 6 1 6 6 6 6 1 4 2 6 3 7 1 2 2 6 

6 6 2 2 3 6 6 6 2 2 6 2 6 6 3 6 2 3 2 6 2 6 2 2 2 3 
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5. Turnitin 

 

 

6. Bukti Submit 

 
 

 

 


