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BAB V
KESIMPULAN dan SARAN

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan sistem vyang telah dihasilkan, dapat

ditarik beberapa kesimpulan, yaitu

: _ 1. Penulis telah berhasil membangun aplikasi

pembelajaran kebudayaan untuk siswa Sekolah Dasar

yvang berbasis multimedia dan diberi nama ABK (Ayo

“} Belajar Kebudayaan).

2. Permainan puzzle telah berhasil diintegrasikan ke
dalam aplikasi ABK, sehingga metode pembelajaran

lebih menyenangkan.
V.2 Saran

Setelah melakukan.pembuatan dan pengujian sistem

ABK ini, saran-saran yang mungkin bermanfaat bagi
pengembang program yvang akan datang, antara lain

1. Pada bagian menu gambar kebudayaan belum ada lagu

daerah dan cerita daerah. Untuk selanjutnya dapat

ditambahkan di dalamnya.

2. Pengembang dapat menambahkan menu latihan-latihan

soal yang berhubungan dengan materi yang ada di

dalam menu pembelajaran, supaya daya ingat siswa

dapat lebih teruji.

Dengan adanya sistem ini, pembelajaran kebudayaan
propinsi-propinsi di Indonesia dapat dipelajari dengan

lebih menyenangkan dan dapat mengurangil rasa bosan yang
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ada dalam diri siswa pada saat belajar. Peningkatan
pengetahuan dengan menerapkan Teknologi Multimedia

memberikan pengaruh positif dalam dunia pendidikan.
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1l Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak
(SKPL) 1ini merupakan dokumen spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak ABK (Ayo Belajar Kebudayaan) yang akan
dikembangkan. Dokumen ini digunakan oleh pengembang
perangkat lunak sebagai acuan teknis untuk pengembangan
perangkat lunak ABK‘yang digunakan untuk membantu siswa
khususnya kelas 4 Sekolah Dasar dalam mempelajari dan
memahami berbagai macam kebudayaan ke-30 propinsi yang

ada di Indonesia.

1.2 Lingkup Masalah

Perangkat lunak yang akan dibuat ini bernama Ayo
Belajar Kebudayaan (ABK). Dalam pembuatan perangkat
lunak (ABK) 1ini, pembuat menggunakan acuan satuan
pelajaran mata pelajaran IPS-untuk siswa kelas empat
SD. Tetapi tidak semua materi yang ada dijadikan bahan
untuk membuat perangkat 1lunak ini. Alasan pengambilan
materi ini berdasarkan pengalaman guru Sekolah Dasar,
bahwa materi 1IPS vyang mempunyai tingkat kesulitan
tinggi, karena di dalamnya siswa Sekolah Dasar harus
menghafalkan berbagai macam nama yang sebelumnya mereka
belum tahu sama sekali, dan modul vyang disediakan di
Sekolah Dasar selama ini 'hanya berupa buku, yang
sebagian besar hanya berisi tulisan, sehingga siswa

Sekolah Dasar hanya membaca dan menghafalkannya tanpa
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mengetahui Seperti apa hal yang dibaca dan
dihafalkannya itu.

Sehingga untuk mengatasi kesulitan tersebut,
dibuatlah suatu sistem pembelajaran yang dikemas dalam
perangkat lunak  ABK (Ayo Belajar Peta), yang
dikelompokkan dalam beberapa modul.

Perangkat lunak yang dibuat ini bernama ABK (Ayo
Belajar Kebudayaan). Perangkat 1lunak 1ini menyajikan
materi dalam bentuk gambar-gambar mengenai pembelajaran
kebudayaan tiap-tiap propinsi di Indonesia, yang berupa
rumah adat, pakalan adat, tarian daerah, alat musik,

dan senjata adat. Perangkat Ilunak ini dibuat dengan

menggunakan program Macromedia Flash 8.

i Perangkat lunak 1ini digunakan sebagai program
bantu untuk siswa kelas 4 SD dalam belajar tentang
kebudayaan propinsi-propinsi di Indonesia. Dengan
demikian, perangkat lunak ini diharapkan dapat
memberikan dampak positif untuk perkembangan

pendidikan.

1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

¢ SKPL : Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak,
yang merupakan spesifikasi dari perangkat lunak
yang akan dirancang dan dibuat.

¢ ABK : Ayo Belajar Kebudayaan, yang merupakan
perangkat lunak yang dibuat dengan menggunakan

program Macromedia Flash 8.
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1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak ini
adalah
GLO1, Template Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak,

Jurusan Teknik Informatika-ITB.
1.5 Deskripsi Global (Overview)

Dokumen SKPL ini dibagi menjadi 3 bagian utama.
Bagian utama berisi penjelasan tentang dokumen SKPL
yang mencakup tujuan pembuatan dokumen ini, lingkup
masalah yang diselesaikan oleh perangkat lunak vyang
dibuat, definisi, referensi dan deskripsi umum. Bagian
kedua berisi penjelasan secara umum mengenai perangkat
lunak yang akan dibuat meliputi fungsi dari perangkat
lunak, karakteristik pengguna, asumsi dan
ketergantungan dalam pembuatan perangkat lunak. Bagian
ketiga berisi uraian kebutuhan perangkat lunak secara

lebih rinci.

2 Deskripsi Global Perangkat Lunak

2.1 Perspektif Produk

Perangkat lunak yang dibuat ini bernama ABK (Ayo
Belajar Kebudayaan). Perangkat lunak ini berisi
pembelajaran berbagai macam kebudayaan seperti rumah
adat, pakaian adat, tarian adat, alat musik daerah, dan

senjata dari ke-30 propinsi yang ada di Indonesia.
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Perangkat lunak ini dibuat dengan menggunakan program
Macromedia Flash 8.

Pada perangkat lunak ABK ini disertai juga menu
game, yang berupa permainan puzzle. Dengan adanya
permainan puzzle ini, pengembang berharap pengguna
menjadi tidak bosan dan jenuh dalam belajar kebudayaan
melalui aplikasi ABK, dan juga pengguna secara tidak
langsung dipaksa harus menghafal gambar-gambar
kebudayaan yang ada di menu pembelajaran sehingga

sistem pembelajarannya lebih efektif.

2.2 Fungsi Produk

Fungsi-fungsi yang terdapat dalam perangkat lunak

ini adalah

1. Fungsi Pembelajaran : fungsi 1ini berisi gambar
peta Indonesia vyang di dalamnya nanti pengguna
dapat memilih akan melihat kebudayaan propinsi

mana dengan cara menekan gambar propinsi

tersebut.
2. Fungsi Puzzle : fungsi ini berisi permainan
puzzle dari berbagai macam gambar—-gambar

kebudayaan yang ada dalam fungsi pembelajaran.
3. Fungsi Info : fungsi ini  Dberisi informasi-
informasi tambahan lainnya tentang produk ABK

(Ayo Belajar Kebudayaan) ini.
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2.3 Karakteristik Pengguna

Pengguna dari perangkat 1lunak ini adalah siswa
sekolah dasar khususnya kelas empat dan diperlukan
pendamping bagi yang belum pernah atau,belum mengerti
pengoperasian komputer untuk membantu memudahkan

menijalankan perangkat lunak ini.

3 Kebutuhan Khusus

3.1 Kebutuhan Antarmuka Eksternal

Kebutuhan antarmuka eksternal pada produk ini
mencakup kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka

perangkat keras, dan antarmuka perangkat lunak.
3.1.1 Antarmuka pemakai

Monitor atau layar tampilan dengan resolusi
minimum yang didukung untuk hasil akhir ABK yang baik
adalah 800 x 600, serta kedalaman warna 16 bit. Format
layar yang ditampilkan berupa gambar-gambar menarik

dengan penggunaan warna yang nyaman untuk dilihat.
3.1.2 Antarmuka Perangkat Keras .

Kebutuhan minimum perangkat keras vyang dapat
digunakan oleh ABK, adalah sebagai berikut
a. PC Pentium III, 500 MHz
b. RAM 64 MB
C. Harddisk 100 Mb
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d. VGA

e. Mouse
f. Microphone
Speaker
3.1.3 Antarmuka Perangkat Lunak

Perangkat 1lunak vyang dibutuhkan oleh ABK untuk
pembangun aplikasi adalah:

1. Microsoft Windows 98 dan versi di atasnya,
sebagai sistem operasi yang digunakan sebagai
lingkungan tempat pembuatan maupun
implementasi perangkat lunak.

2. Macromedia Flash 8, digunakan sebagai
pembangun utama perangkat lunak vyang akan
dibuat.

3. Adobe PhotoShop 6.0, digunakan untuk
pengeditan gambar-gambar yang digunakan dalam
perangkat lunak.

4. All Recorder, digunakan sebagail perekam suara
yang akan digunakan dalam perangkat lunak.

5. Microsoft Access, digunakan sebagai pembagun

database ABK.

Sedangkan perangkat lunak vyang dibutuhkan o©leh
client aplikasi ABK adalah:

1. Microsoft Windows 98 dan versi di atasnya,
sebagai sistem operasi yang digunakan untuk
implementasi perangkat lunak.

2. Flash Player, sebagai media agar aplikasi ABK

dapat dibaca.
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| 3. Microsoft Access, digunakan untuk database

aplikasi ABK.

3.2 Kebutuhan Fungsional

3.2.1 Aliran Informasi

Perangkat lunak ABK secara keseluruhan dapat
digambarkan dalam bentuk diagram konteks. Lingkaran
yang ada pada gambar 1 menunjukkan proses keseluruhan
dari perangkat lunak ABK. Elemen lingkungan vyang
berbentuk segi empat tegak disebut data eksternal yang

menjadi sumber atau tujuan, dan data tersebut

g dihubungkan dengan tanda-tanda panah yang disebut
aliran data (data flow).

3.2.1.1 DFD Level 0 ABK

3.2.1.1.1 Entitas data

e Pengguna

3.2.1.1.2 Topologi
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Aktifasi_menu belajar, aktifasi propinsi,
aktifasi_menu game, aktifasi gambar puzzle,
aktifasi menu help, aktifasi high score,
nama, aktifasi_menu info

Pengguna

#

Materi propinsi, gambar budaya,

info _propinsi, gambar puzzle,

help puzzle, high score, game puzzle,
info_produk

Gambar 1 DFD Level 0 ABK
3.2.1.1.3 Proses

Pada diagram konteks atau disebut juga DFD level 0
ini merupakan DFD paling atas, terdapat satu elemen
data yang berada diluar sistem, yang mempengaruhi
sistem tersebut. Aliran data dari pengguna ke sistem
berupa aktifasi menu belajar, aktifasi propinsi,
aktifasi menu game, aktifasi gambar puzzle dan aktifasi
menu info. Kemudian sistem memberikan tanggapan kepada
user berupa materi propinsi, gambar budaya) info

propinsi, gambar puzzle, game puzzle dan menu info
3.2.1.2 DFD Level 1 ABK

3.2.1.2.1 Entitas Data

¢ Pengguna
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3.2.1.2.2 Proses

Pada DFD level 1 ini menjelaskan mengenai proses
yang terjadi dalam sistem secara garis besar. Secara
garis besar, dalam sistem disediakan tiga menu utama
untuk mengakses semua fasilitas yang disediakan oleh
sistem. Menu-menu tersebut adalah

e Menu Pembelajaran : proses ini berisi
pembelajaran kebudayaan dengan menampilkan
gambar-gambar budaya-budaya propinsi di
Indonesia seperti rumah adat, tarian daerah,
baju daerah, senjata dan alat musik. Selain itu
ditampilkan juga info propinsi.

e Menu Game Puzzle : proses ini berisi permainan
puzzle dari berbagai macam gampar-gambar
kebudayaan yang ada dalam fungsi pembelajaran
sebelumnya.

¢ Menu Info : proses ini Dberisi informasi-
informasi tambahan lainnya tentang penulis dan

produk ABK (Ayo Belajar Kebudayaan) ini.

3.2.1.2.3 Topologi
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Aktifasi_gambar_puzzle, akfifasi_menu_help, akiifasi_high_score, nama

Aktifasi_propinsi

—  Pengguna Signal_akiifasi
\ score
Materi_propinsi, info_propinsi
gambar_budaya A
I
31 8
o b
! Signal_akfifasi g f”
e | Pilihan menu gna. z T
Aktifasi_menu_belajar,
aktifasi_menu_game, S
aktifasi_menu_info
: ) 4
Signal _aktifas . Menu
Menu_info info
Gambar_puzzle, game_puzzle, help_puzzie, high_score

Gambar 2 DFD Level 1 ABK
3.2.1.3 DFD Level 2 Menu Pembelajaran

3.2.1.3.1 Entitas Data

® Pengguna

3.2.1.3.2 Proses

Pada DFD level 2 menu pembelajaran ini menjelaskan
mengenai urut-urutan proses kerja sistem ABK pada menu

pembelajaran. Pertama-tama pengguna memilih propinsi
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yang dikehendaki pada halaman gambar peta Indonesia.

Setelah data pilihan diterima oleh sistem,

maka sistem

akan menuju ke halaman gambar kebudayaan dari propinsi

yang dipilih tadi.

3.2.1.3.3 Topologi

Akifasi_propinsi

bis

ISBJjE [eu

2.1
Gambar Peta

\ Indonesia

N\

\

Pengguna

Info_propinsi,
Lnateri_propinsi

i ejeq

isuido.d
“uey)

22
Gambar
Kebudayaan

Gambar_budaya

Propinsi

Gambar 3 DFD Level 2 Menu Pembelajaran

3.2.1.4 DFD Level 2 Menu Puzzle

3.2.1.4.1 Entitas Data

® Pengguna

3.2.1.4.2 Proses

Pada DFD level 2 menu puzzle ini

menjelaskan

mengenal urut-urutan proses kerja sistem ABK pada menu
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game puzzle. Pertama-tama pengguna memilih gambar
kebudayaan mana yang akan dijadikan permainan
puzzlenya. Setelah data pilihan diterima maka sistem
akan langsung menuju ke halaman gambar puzzle
kebudayaan tersebut. Terdapat batasan waktu permainan
puzzle vyaitu 30 detik, 3jika user dapat menyelesaikan
puzzle-nya dan waktu yang dibutuhkan bisa masuk high
score, maka akan ada perintah untuk memasukkan nama.
Tetapi jika dalam 30 detik  user tidak bisa
menyelesaikan maka akan langsung terhubung ke form

informasi bahwa user tersebut kalah.

3.2.1.4.3 Topeologi

Signal_aktifasi

nama

Data_pilihan_,
gambar

31
Aktifasi_gambar_puzzle/ pilihan gambar

puzzie

34
game puzzie

35
form kalah

Aktifasi

_kalah

Gambar puzzle 3.2 £

Pengguna menu help g

\ \ Aldtifasi_menu_help puzzie %

=z
Help_puzzle

> Yy
Aktifasi_high_score v( : 3.3 -t score
high score | High_score
High_score \—/

Game_puzzle

Informasi_kalah

Gambar 4 DFD Level 2 Menu Puzzle
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3.2.2 Entity Relationship Diagram (ERD)

Dalam perangkat lunak yang dibuat ini terdapat 1
entitas untuk penampungan high score dalam permainan

puzzle, yang digambarkan seperti di bawah ini

e

Gambar 5 Entitas ABK

SCcore

Selain entitas tersebut, terdapat data-data yang
digunakan dalam sistem ABK berupa gambar-gambar, suara-
suara, video dan tulisan-tulisan yang merupakan data
statis dari program Macromedia Flash 8. Adapun
konstruksi data berupa format file yang digunakan untuk

masing-masing data adalah

1. Gambar ' : .jpeg, .gif
2. Animasi tulisan ¢ .swi
3. Suara : .m93, .wav
4. Video : .avi

3.2.3 Kamus Data

Kamus data berdasarkan DFD yang dibuat adalah

Nama data : aktifasi menu belajar
Deskripsi : mengaktifkan menu pembelajaran
Dari I pengguna
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Ke
Struktur data

Nama data

Deskripsi

Dari
Ke
Struktur data

Nama data

Deskripsi

proses pemilihan menu

boolean

aktifasi propinsi

memilih propinsi dalam menu pembelajar

an kebudayaan untuk dilihat gambar-

gambar kebudayaan propinsi tersebut

dan juga informasi propinsi-nya

pengguna

gambar peta Indonesia

[propinsi Aceh|propinsi Sumatera Utaral
Propinsi Sumatera Barat | Propinsi
Riau|Propinsi Sumatera Selatan|Propinsi
Jambi | Propinsi Bengkulu|Propinsi Lampung|
Propinsi DKI Jakarta|Propinsi Jawa Barat|
Propinsi Jawa Tengah | Propinsi D.I.
Yogyakartal|Propinsi Jawa Timur|Propinsi
Bali|Propinsi Nusa Tenggara Barat

|Propinsi Nusa Tenggara Timur|Propinsi

Kalimantan Barat |Propinsi Kalimantan
Tengah|Propinsi Kalimantan Selatan
|Propinsi Kalimantan  Timur| Propinsi

Sulawesi Utaral|Propinsi Sulawesi Tengah
| Propinsi Sulawesi Tenggara|Propinsi
Sulawesi Selatan|Propinsi Maluku Utara
|Propinsi Maluku{Propinsi Papua Barat
|Propinsi Papua Tengah|Propinsi Papua

Timur]

aktifasi menu game

mengaktifkan menu game puzzle
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Dari ! pengguna
Ke : proses pemilihan menu

Struktur data : boolean

Nama data : aktifasi gambar puzzle
Deskripsi : memilih gambar budaya yang akan
dimainkan menjadi puzzle pada menu game

Dari ! pengguna

Ke : proses pilihan gambar puzzle

Struktur data : [puzzle 1l|puzzle 2|puzzle 3jpuzzle 4|
puzzle ©S|puzzle 6|puzzle 7ipuzzle 8}
puzzle 9ipuzzle 10]

Nama data : aktifasi menu help

Deskripsi : mengaktifkan menu help game puzzle
Dari : pengguna

Ke : menu game puzzle

Struktur data : boolean

Nama data : aktifasi high score
Deskripsi : mengaktifkan menu high score
Dari : pengguna

Ke : menu game puzzle

Struktur data : boolean

Nama data : aktifasi menu info
Deskripsi : mengaktifkan menu info
Dari : pengguna

Ke : proses pemilihan menu

Struktur data : boolean
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Nama data : high score

Deskripsi : memasukkan data high score ke dalam
database score

Dari : pengguna dan sistem

Ke : game puzzle

Struktur data : [nama + waktu]
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1. Pendahuluan

Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak (DPPL) ini
berisi deskripsi entitas-entitas, modul-modul,
kebergantungan antar modul, dan perancangan antarmuka

perangkat lunak.

1.1 Tujuan

Tujuan pembuatan DPPL ini adalah

a) Mendeskripsikan entitas-entitas yang digunakan

dalam perangkat lunak ABK.

b) Mandeskripsikan keterkaitan antar proses.

c) Menggambarkan antar muka ABK bagil pengguna.

1.2 Definisi dan Akronim

¢ DPPL : Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak.

¢ ABK : Ayo Belajar Kebudavyaan, merupakan
perangkat lunak vyang dibuat dengan menggunakan
program Macromedia Flash 8.

e Scene : bagian dari Macromedia Flash yang

merupakan suatu layar vyang bisa terdiri dari

beberapa layer untuk mengorganisir secara
berkesinambungan.
e Layer : bagian dari Macromedia Flash yang

merupakan pembentuk atau pendukung scene yang berupa
lembar kerja transparan.
e Frame : bagian dari Macromedia Flash vyang

merupakan kumpulan sel yang berada pada suatu layer.
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e Symbol : bagian dari Macromedia Flash vyang
merupakan pendukung dari scene dan layer yang tediri
dari tiga macam bentuk vyaitu klip (movie clip),
gambar (graphic), dan tombol (button),

1.3 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat lunak ini
adalah :

GLO1, Template Spesifikasi Kebutuhan Perangkat

Lunak, Jurusan Teknik Informatika-ITB.

2. Perancangan Arsitektur

® Propinsi Aceh

> Menu L.
Pembelajaran ™ Propinsi Sumt
Propingi Papua
Timur
»  puzzle 1
Menu Game

h A

Intro ' Menu Utama Puzzle

» Puzzle 10

1 Menu Help

High_score
#| Menu Info
Gambar 1 Perancangan Arsitektur
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3.

Deskripsi Dekomposisi Modul

Deskripsi akan mencatat pembagian sistem perangkat

lunak ke dalam modul-modul.

3.1

3.

.2

Deskripsi Modul 1

Nama Intro

Tujuan Pengantar menuju menu utama

Tugas Menampilkan splash screen

Deskripsi Modul 2

Nama Sistem ABK
Mengajak pengguna untuk belajar
kebudayaan propinsi-propinsi du

Tujuan
Indonesia dan bermain puzzle gambar-
gambar kebudayaan

Tugas Menampilkan menu utama dari sistem ABK

3 Deskripsi Modul 3

Nama Pembelajaran

Tujuan Mengajak pengguna untuk mempelajari
macam-macam kebudayaan (pakaian, rumah,
senjata, tari dan alat musik) propinsi-
propinsi di 1Indonesia melalui gambar-
gambarnya.
Menampilkan menu pembelajaran

Tugas _
kebudayaan

.4 Deskripsi Modul 4

Nama Game Puzzle

Tujuan Mengajak pengguna melatih ingatan dari
gambar-~gambar kebudayaan yang ada di
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modul pembelajaran dengan cara

permainan puzzle

Menampilkan menu game puzzle dari

Tugas
sistem ABK

3.5 Deskripsi Modul 5

Nama : | Info

Tujuan | : [ Memberikan informasi mengenai aplikasi

sistem ABK dan juga pembangun aplikasi

Tugas : |Menampilkan menu info dari sistem ABK

4. Dekomposisi Data

4.1 Deskripsi Entitas Data Score

Nama Tipe Panjang | Keterangan

nomor Integer 5 Nomor urut setiap
data score, Primary
Key

nama Character | 5 Nama user

waktu Integer 2 Waktu dalam detik
yang menunjukkan
lamanya menyelesaikan
permainan puzzle

Selain itu juga akan dijelaskan dekomposisi data yang
berisikan penjelasan tentang entitas data yang ada pada

tiap scene.

4.2 Deskripsi Entitas Data 1
Nama : tampilan pembelajaran, permainan
dan info
Struktur Data :
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Nama Layer Keterangan
Layer Script Aksi

Layer Sound Suara
Layer Tulisan Tulisan
Layer Dasar Background

Pada tampilan pembelajaran (pembelajaran kebudayaan),

permainan (game puzzle)dan info ini memuat menu-menu yang
terdiri dari beberapa layer yang dikemas dalam symbol.
Symbol ini akan berperan sebagal pendukung layer yang ada

dalam scene.

4.3 Deskripsi Entitas Data 2

Nama : tampilan intro
Struktur Data

Nama Layer Keterangan
Layer Script Aksi
Layer Sound Suara
Layer Tulisan Tulisan
Layer Dasar Background

5. Kebergantungan Antar Modul

5.1 Kebergantungan Antar Modul
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Modul 1
INTRO

Modul 2
Sistem ABK

A A

Modul 3 Modul 4 Modul S
Pembelajaran Game Puzzle Info

Gambar 2 Kebergantungan Antar Modul
5.2 Deskripsi Antarmuka Modul

Deskripsi antarmuka ini menjelaskan tentang bentuk

antarmuka dari perangkat lunak yang akan dibuat.

5.2.1 Deskripsi Modul 1 (Tampilan Intro Sistem ABK)

Deskripsi modul 1 ini merupakan deskripsi antarmuka
tampilan intro perangkat lunak ABK sebelum masuk ke dalam
menu utama (Gambar 3, Gambar 4, Gambar 5, Gambar 6).
Terdiri dari 4 tampilan, yang pertama menampilkan judul
tugas akhir, kedua dan ketiga menampilkan animasi gambar
budaya, dan yang keempat menampilkan animasi bola dunia
serta menampilkan nama penulis atau pembuat aplikasi ABK

ini.
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Formintro 1

Judul Tugas Akhir

Gambar 3 Form Intro 1

Form Intro 2

Animasi gambar
budayat

Gambar 4 Form Intro 2
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Form Intro 3

Animasi gambar
budaya 2

Gambar 5 Form Intro 3

Form Intro 4

Animasi bola dunia Nama pembuat ABK

Gambar 6 Form Intro 4
5.2.2 Deskripsi Modul 2 (Tampilan Menu Utama)

Pada modul 2 ini berisi deskripsi antarmuka menu
utama sistem ABK. Menu sistem ABK terdiri dari : menu
pembelajaran, menu game dan menu info. Menu-menu yang
ditampilkan disini berupa tombol yang digunakan untuk

mengakses masing-masing submenu di dalamnya. Selain itu
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juga disediakan tombol keluar untuk menutup atau keluar

dari sistem ABK.

Form Menu Utama

Judul sistem

Tombol ke
Menu Pembelajaran
Gambar budaya ( Tombol ke
am \ Menu Game

T

¢ Tombol ke
S Menu | S0 .
~ Menulno 7y
Keluar

Gambar 7 Form Menu Utama

5.2.3 Deskripsi Modul 3 (Tampilan Menu Pembelajaran)

Pada modul 3 1ini berisi deskripsi antarmuka menu
pembelajaran kebudayaan Indonesia (gambar 8), dalam menu
ini terdapat tombol navigasi untuk menuju kembali ke menu
utama. Dalam menu ini pengguna dapat memilih propinsi
mana vyang akan dilihat macam-macam kebudayaannya dan
ditampilkan informasinya dengan cara memilih tombol
propinsinya maka sistem akan menampilkan frame berikutnya
bérupa gambar-gambar kebudayaan propinsi tersebut (gambar
9). Sistem juga akan menampilkan informasi mengenai
propinsi tersebut apabila kursor mouse berada di atas

tombol propinsi.
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Form Menu Pembelajaran

Gambar peta Indonesia yang berupa tombol-tombol untuk masing
masing propinsi sebanyak 30 propinsi

Tbl ke
menu utama

.

\\>-

Gambar 8 Form Menu Pembelajaran

Form Gambar Budaya
Nama Propinsi
Gambar Rumah Adat Gambar pakaian Gambar tarian
adat daerah
Gambar alat musik Gambar senjata

Thl ke daerah
menu utama
pembelajaran

Gambar 9 Form Gambar Budaya
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Dalam form gambar budaya terdapat tombol navigasi
untuk kembali lagi menuju form utama menu pembelajaran
yang berisi tombol peta Indonesia, untuk memilih kembali

gambar budaya propinsi lainnya.
5.2.4 Deskripsi Modul 4 (Tampilan Menu Game Puzzle)

Pada modul 4 ini berisi deskripsi antarmuka menu
game puzzle {(gambar 10),‘ gambar-gambar yang dapat
dimainkan sebagai puzzle merupakan gambar-gambar
kebudayaan vyang ada pada menu pembelajaran sebelumnya.
NDalam menu 1ini terdapat tombol navigasi untuk menuju
kembali ke menu utama, ke form high score (gambar 14) dan
juga ke menu help game puzzle (gambar 13). Untuk memulai
permainan puzzle 1ini pengguna harus memilih salah satu
gambar dari 10 gambar puzzle yang telah disediakan.
Gambar-gambar tersebut berupa tombol yang akan
menghubungkan ke form berikutnya (gambar 11).

Form Menu Game Puzzie

Perintah untuk memilih gambar puzzle

Gambar Gambar Gambar Gambar Gambar
puzzle 1 puzzte 1 puzzle 1 puzzie 1 puzzle 1
Gambar Gambar Gambar Gambar Gambar
puzzie 1 puzzie 1 puzzie 1 puzzile 1 puzzle 1

Tbl kembali ke Tbl high score Tombol Help
menu utama

Gambar 10 Form Menu Game Puzzle
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Setelah pengguna memilih salah satu gambar puzzle
yang telah disediakan, maka form akan menuju ke form
gampbar puzzle tersebut. Disini gambar yang dipilih akan
terlihat dengan ukuran yang besar sehingga pengguna dapat
memperhatikan gambar awalnya terlebih dahulu. Pada form
ini terdapat 2 tombol pilihan yang berupa tombol navigasi
untuk kembali ke form pemilihan gambar puzzle dan tombol
acak yang berfungsi untuk memulai permainan puzzle dengan

mengacak gambar yang telah dipilih tadi.

Form Gambar Puzzle

Gambar Puzzle

Tbl untuk
mengacak
gambar

bl kembaili ke
menu pilihan
gambar

Gambar 11 Form Gambar Puzzle

Jika tombol acak gambar dipilih maka form akan
menuju ke form ©permainan puzzle. Disinilah form
sesungguhnya dimana pengguna bermain puzzle gambar yang
telah dipilihnya tadi. Pada form ini terdapat 2 tombol,
yaitu tombol ulang dan tombol kembali. Tombol ulang pada
awalnya tidak akan terlihat, tombol ini akan muncul
apabila puzzle telah diselesaikan dengan benar oleh

pengguna. Sedangkan tombol kembali digunakan untuk
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kembali ke form gambar puzzle sebelumnya. Di pojok kiri
form terdapat waktu yang diberikan untuk menyelesaikan
puzzle. Jika user berhasil menyelesaikan puzzle-nyaakan
ada animasi kemenangan dan tombol kembali tidak akan
terlihat. Kemudian akan ada informasi waktu yang diguakan
user untuk menyelesaikan puzzle-nya tadi. Jika waktu yang
digunakan berhasil masuk high score, maka akan ada
perintah untuk memasukkan nama dan setelah memasukkan
nama-nya baru tombol kembali dan ulang terlihat di layar,
jika tidak bisa masuk high score méka tombol kembali dan
ulang akan langsung muncul. Jika wuser Lldak bherhastl
menyelesaikan puzzle dalam waktu yang diberikan, maka

akan ada animasi bahwa user kalah.

Form Permainan Puzzle

Waktu yang diberikan } lAnimasi perintah penyusunan puzz@
Area potongan Area penyusunan

puzzle puzzie

. Tbl untuk
mengulang
psrmainan

Gambar 12 Form Permainan Puzzle

Jika sebelumnya, yaitu pada form pemilihan gambar
puzzle, pengguna memilih tombol help, maka pengguna akan

terhubung pada form menu help game puzzle., Di sini

Program Studi Teknik Informatika - UAJY DPPL- ABK 18/24

Dokumen ini dan informasi yang dimilikinya adalah milik Program Studi Teknik Informatika-UAJY dan bersifat
rahasia. Dilarang untuk me-reproduksi dokumen ini tanpa diketahui oleh Program Studi Teknik Informatika-UAJY



pengguna akan mendapatkan keterangan atau informasi
tentang game yang ada pada aplikasi ABK dan Jjuga cara
penggunaannya. Terdapat tombol navigasi untuk kembali ke

form pemilihan gambar puzzle.

Form Menu Help

Info game dan tata cara
permainan puzzie

Tbl kembali ke

pilihan puzzie

Gambar 13 Form Menu Help Puzzle

Jika tadi user memilih tombol high score, maka akan
tampil form high score vyang mencatat nama user yang

memainkan puzzle dengan waktu tercepat.
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Form High Score

info high score game puzzle

Tbl kembali ke

pilihan puzzie

Gambar 14 Form High Score
5.2.5 Deskripsi Modul 5 (Tampilan Menu Info)

Menu info 1ini Dberisi segala informasi mengenai
aplikasi sistem ABK. Selain itu juga informasi tentang
pembuat aplikasi ABK. Disini terdapat tombol kembali yang
berfungsi sebagai navigasi untuk kembali ke form menu

utama.
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Form Menu Info

Gambar / foto
pembuat aplikasi
ABK Info produk dan
pembuat aplikasi
ABK

Tbl kembali ke

menu utama

Gambai 15 Form Menu Info

6. Perancangan Rinci (Perancangan Prosedural)

Perancangan prosedural ini berisi penjelasan tentang
perancangan rinci modul, yang berisi penjelasan tentang

navigasi tombol yang ada pada sistem ABK.
6.1 Perancangan Rinci Menu utama

Untuk urutan jalannya aplikasi ABK dari intro ke
menu utama 'dapat dilihat pada gambar 15. Jadi dimulai
dari tampilan awal/intro program, langsung menuju kemenu
utama. Dalam menu utama disediakan 3 menu pilihan, yaitu
menu pembelajaran, menu game dan menu info. Selain menu-
menu tadi terdapat Jjuga tombol keluar yang berfungsi

untuk keluar dari sistem ABK,
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1.Tampilan Awal

L hed |
2. Tampilan
} menu utama
E[Pembelajaran]é [Puzzle] {Info] [Keluar]
v : v :
3. Menu 4. Menu Game

Pembelajaran Puzzle 5. Menu Info 6. Keluar

Gambar 16 Perancangan Rinci Menu Utama

6.2 Perancangan Rinci Menu Pembelajaran

Perancangan rinci menu yang ditampilkan dalam gambar
15 merupakan lanjutan dari perancangan rinci menu utama

di atas jika memilih pembelajaran, yaitu menu

pembelajaran.
3. Menu
Pembelajaran
[Propinsi 1] [Propinsi 2] [Propinsi 3] [Propinsi 30]
3.1. Kebudayaan 3.2. Kebudayaan 3.3. Kebudayaan .30. Kebudayéan
Propinsi 1 Propinsi 2 Propinsi 3 Propinsi 30

Gambar 17 Perancangan Rinci Menu Pembelajaran
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6.3 Perancangan Rinci Menu Game Puzzle

Perancangan rinci menu yang ditampilkan dalam gambar
16 merupakan lanjutan dari perancangan rinci menu utama

di atas jika memilih game puzzle, yaitu menu game puzzle.

4. Menu Game

Puzzle

i
%E,
i : porsesrar ey
| i [Gambar 1] | [Gambar2] j---eeeeev { [Gambar 10} ; Y v
| SO L _Jmm—— S A
|
; ‘ { ‘ 4.11. Menu Help 4.12 High Score
| 4.1. Puzzle 42. Puzzle 4.10. Puzzle
; gambar 1 gambar 2 gambar 10

""" next] | [ Inedt] | U ey

4.1.1. Pengecekan 4.2.1. Pengecekar]  |4.10.1. Pengecekan
benar/salah benar/satah benar/salah

Gambar 18 Perancangan Rinci Menu Game Puzzle

6.4 Perancangan Rinci Menu Info

Perancangan rinci menu yang ditampilkan dalam gambar
17 merupakan lanjutan dari perancangan rinci menu utama

di atas jika memilih info, yaitu menu info.
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5. Menu info

5.1. Info
Produk ABK

Gambar 19 Perancangan Rinci Menu Info
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Tabel Pengguna ABK

No Nama Usia (thn) Komentar
Warnanya bagus, kalo bisa ditambah
1 Johan 11
cerita-cerita daerah
2 Wahyu 10 videonya keren
3 Ayu 10 Warnanya kurang bagus
4 Linéng 10 Puzzlenya kurang banyak
5 Antok 11 Programnya bagus
6 Desi 10 vidionya bagus
7 Maria 10 Tulisan info propinsinya kekecilan
8 Martha 11 Programnya bagus dan lucu
9 Bona 11 Programnya bagus
10 Lukas 10 Puzzlenya mudah
11 Tika 10 Programnya dan lagu-lagunya bagus
12 Vian 12 Puzzlenya kurang banyak
13 Yudi 10 Gambar~gambarnya lucu-lucu
Jadi senang belajar budaya pakai
14 Sita 10
program ini
15 Vira 10 Lagu~lagunya bagus
16 Sintha 11 Gambar-gambar bergeraknya keren
Programnya bagus, gambar-gambarnya
17 Endi 11
lucu
Kalo pakai program ini Jjadi nggak
18 Deni 10
males belajar
Petanya bagus bisa ganti-ganti
19 Willy 10
warnanya
Programnya keren tapi nggak ada lagu
20 Elia 10
daerahnya
21 Sherly 10 vidionya bagus.
22 | Santosa 11 Programnya mudah dimengerti
Puzzlenya terlalu mudah, kalo bisa
23 Adit 10
potongannya lebih kecil
24 Lea 10 Gambarnya bagus
Warna belakangnya jangan hitam, biar
25 Novi 10
.yang cewek suka
26 Anton 12 Videonya bagus, gambarnya juga lucu




27 Soni 10 Jadi nggak males belajar IPS

28 Sylvi 10 Gambarnya kecil, kalo bisa dibesarin
29 Nena 10 Programnya bagus

30 Esti 10 Kalo Dbisa ditambahin film dan lagu

daerah.




