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3.1 Quiz Online
Qui z online sebagai mana di defi ni si kan ol en Wbr dWb
Onl i ne(2005) adal ah “sebuah uj i an yang beri si

pertanyaan singkat”. Selain itu, Mfflin (1995)
mendefini sikan Quiz sebagai “serangkaian pertanyaan
atau | ati han yang di rancang unt uk menent ukan

penget ahuan atau keteranpilan”. QuestionMark & League
(2004) nmenberi kan ganbaran |ebih detail Quiz sebagai
“sekunpul an pertanyaan yang digunakan untuk nengukur
penget ahuan mahasi swa atau keteranpilan untuk tujuan
menberi kan unpan bal i k untuk nengi nf or masi kan mahasi swa
dari tingkat saat ini pengetahuan atau keteranpilan”.
Qui z dapat di gunakan untuk nenghasil kan beberapa jenis
pertanyaan pilihan ganda, nengisi kekosongan, respon
numeri k, pencocokan daftar, jawaban singkat, respon
host spot dan benar / salah (Judge, 1999) untuk
berbagai tujuan penilaian seperti sebagai penilaian
formatif dan supermatif (Quinn dan Reid, 2003).

1. Penilaian Formatif biasanya disebut self-

assessnent, yang nenmungki nkan peserta didi k untuk

bel aj ar sendiri, t anpa bi mbi ngan guru
(Questionhvark dan League, 2004).
2. Peni | ai an Sumarti f menber i kan peni | ai an

kinerja secara keseluruhan dengan nenberikan
grading kuantitatif dan kualitatif dari prestasi
bel aj ar peserta didi k, yang sering di kenal sebagai
“ujian jangka nenengah” atau “ujian akhir”
(QuestionMark dan League, 2004).
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Namun, nenurut QuestionMark & League (2004) Quiz
bi asanya nengacu pada penilaian formatif. Sebelun
adanya konmputer dan internet, Quiz ini dilakukan secara
manual nenggunakan kertas dan pensil. Guru butuh
menper si apkan pertanyaan- pertanyaan dan kemudi an
mendi stri busi kannya secara manual untuk peserta didik
mereka. Seiring pertunbuhan konputer dan teknol ogi,
Quiz dilakukan nelalui Internet. Lopez (2000) Quiz
Onl i ne di defi ni si kan sebagai “sebuah tes yang dil akukan
pengguna dengan konputer nelalui Internet”. Contoh
komersial Quiz Online yang tersedia di pasaran saat in
QuestionMark [http://ww. questi onmar k. conj dan Can
Studios [http://ww.the-can.con] (Lalos et al., 2005).

3.2 Gane

Menurut (N lwan, 2010), ganme adalah permainan
komput er yang di buat dengan tekni k dan netode ani nasi
Jika ingin nendal am pengunaan ani nmasi har usl ah
memaham penbuatan gane. Atau jika ingin nenbuat gane,
maka harusl ah nemaham tekni k dan nmetode ani masi, sebab
keduanya sal i ng ber hubungan. Gane juga nerupakan bi dang
Al yang sangat popul er berupa pernmainan antara nmanusi a
mel awan nmesin yang nenpunyai i nt el ekt ual unt uk
ber pi kir. Komput er dapat ber eaksi dan  nenj awab
ti ndakan-ti ndakan yang diberikan oleh |awan mainnya.
Sal ah satu konputer yang ditanankan Al untuk gane
bernama Deep Blue. Deep Blue adal ah sebuah konputer
catur buatan [IBM pertama yang nenenangkan sebuah
permai nan catur nelawan seorang juara dunia (Garry
Kasparov) dalam waktu standar sebuah turnamen catur.
Kenenangan pertamanya (dalam pertandi ngan atau babak
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pertama) terjadi pada 10 Februari 1996, dan nerupakan
permai nan yang sangat terkenal. Kini telah banyak
ber kembang ganme Al yang semakin nenarik, interaktif,
dan dengan grafis yang sangat bagus.

Menurut  (Agate, 2012), Proses penbuatan Gane
mel i bat kan beberapa |angkah yang perlu dil akukan,
antara lain :

1. Pre production

Pada tahap ini nenentukan gane apa yang dibuat,
seperti apa tanpilanya dan apa saja yang diperlukan
untuk nulai nenbuat gane tersebut. Termasuk nenbuat
prototype dari ganme dan negosiasi jika game di gunakan
untuk perusahaan lain. Pada proses ini seorang gane
desi gner banyak bekerja, mnmemulai dari nmem kirkan ide
konsep art, ganeplay, dan sebagai nya.

2. Production

Pada tahap ini akan Ilangsung terjun nengerjakan
ganme yang diinginkan, dari sisi art, programng, dan
| evel desain. Gane artis dan progranmer banyak bekerj a.
Dal am penbuatan gane, programer di sarankan untuk
menper | i hat kan progress pr ogr am ngnya, t er masuk
memasukan  asset ke dalam game wal aupun hanya
menggerakan sprite. Hal itu perlu dilakukan karena
bi asanya pengenbang gane yang cukup |lama dapat
nmenyebabkan notivasi dari artist dan designer nenurun.
Sehingga perlu dilakukan testing sehingga artis dan
desi gner dapat nelihat progress dan nelakukan revi si

ji ka terdapat kekurangan.
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3. Rel ease

Setel ah gane sel esai diperlukan nerilis ganme, agar
dapat di mai nkan ol eh orang banyak. Yang harus dil akukan
adal ah pronosi agar gane dikenal oleh banyak orang.
Dapat juga nelakukan publikasi di nedia ternanma atau
share nelalui jejaring sosial ternama. Jangan |upa
unt uk nel akukan mant enance keti ka ada yang report bug.
Dan jika perlu dapat nelakukan update agar gane tetap
di mai nkan ol eh orang.

3.3 Wb Service

Wb  Service dapat di rancang untuk nendukung
interopabilitas nmesin-nesin yang dapat Dberinteraksi
melalui jaringan web service nmemliki antarnmuka yang
dal am format nesin-processable (khusus WDSL). Sisten
lain berinteraksi dengan web service dalam cara
di tentukan oleh deskripsi dengan nenggunakan pesan
SOAP, biasanya disanpai kan nenggunakan HITP dengan
serialisasi XM dal am hubungannya dengan Wb | ai nnya
yang terkait standar. Wb service juga nenmungki nkan
untuk di panggi | dengan nmenggunakan protocol | ai n
seperti SMIP (Sinple Ml Transfer Protocol), nanun
yang paling umum di gunakan HTTP. Web Service dapat di
defi ni si kan sebagai apli kasi yang di akses ol eh apli kasi
yang lain (Wjaya, 2012).

Platform dasar web service adalah XM ditanbah
HTTP. HTTP adal ah protokol yang dapat berjalan di mana
saja di Internet. Sedangkan XM. dapat di bangun apl i kasi

dengan bahasa apapun untuk berkomnuni kasi dengan
apli kasi lain yang dibangun dengan bahasa yang bisa
saja sama sekali berbeda. Aplikasi tersebut dapat
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mengi ri nkan pesan dal am bentuk XML ke aplikasi |ain dan
mendapat kan respon XML  dari apl i kasi tersebut.
(Si swout onp, 2004).

Konsep Arsitektur yang nendasari teknologi Wb
Service adalah Service Oiented Architecure (SOA).
Dal am arsitektur ini, suatu aplikasi dinodel kan sebaga
konmposi si dari sekunpul an service yang di sedi akan ol eh
suatu konmponen | okasi keberadaan konponen tersebut
dapat ditenukan ol eh client secara dinams, dalam art
tidak dinyatakan secara statis tetapi nenggunakan
mekani sne di scovery untuk nencari keberadaan konponen
tersebut. Dem kian pula, client dapat nmem nta (invoke)
service tersebut secara dinams. (Prasetyo, 2008)

Dal am per kenbangannya, nodel web service nemli ki
dua netode yang  berorientasi pada |ayanan dan
sunberdaya informasi, vyaitu : SOAP (Sinple Object
Access Protocol) dan REST (Representational State
Transfer). I mpl enment asi nodel SOA telah banyak
di | akukan dan di kenbangkan ol eh banyak vendor (m sal
Mcrosoft, Sun dan IBM nelalui dukungan platforn
infrastruktur .Net dan Java). Proses |ayanan dengan
arsitektur SOAP nemliki tiga konponen utama, yaitu
service provider, service requester, dan service
broker, serta konponen pendukung yaitu XM, SOAP- XM
(terdiri atas header dan body), WDSL, serta UDD
(Direktorat Sistem Informasi, 2008).

3.4 JSON

Menur ut (Her di, 2012) JSON, singkatan dari
JavaScri pt Object Notation adalah suatu format ringkas
pertukaran data konmputer seperti halnya XM.. Formatnya
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berbasis teks dan terbaca-manusia, serta digunakan
untuk nerepresentasi kan struktur data sederhana dan
larik asosiatif(disebut objek). Format JSON sering
di gunakan untuk nmentransm si kan data terstruktur
mel al ui suatu koneksi jaringan pada suatu proses yang
di sebut “serialisasi”. Aplikasi utamanya adalah pada
penr ograman aplikasi web AJAX dengan peran sebagai
alternatif penggunaan format tradisional XM.

Wal aupun JSON didasarkan pada subset Dbahasa
penr ograman JavaScript (secara spesifik, edisi ketiga
st andar ECMA- 262, Desenber 1991[1]) dan unmumya
di gunakan dengan bahasa tersebut, JSON di anggap sebaga
format data yang tak tergantung pada suatu bahasa. Kode
unt uk pengol ahan dan penbuatan data JSON tel ah tersedi a
untuk banyak jenis bahasa penmrograman. Situs json.org
menyedi akan daftar kommperhensif pengi katan JSON yang

tersedi a, disusun nenurut bahasa.

3.5 Wndows Phone

Tahun 2010 nerupakan nelistone tersendiri Dbagi
M crosoft dan nobile platform Dalamindustri conputer,
hal yang dilakukan M crosoft adalah reboot strategy.
M crosof nenyebut W ndows Phone sebagai a revol utionary
new platform Mcrosoft menbuat seluruhnya dari awal
dan dengan antarnuka pengguna (user interface) yang
| ebih clean dan fresh. Dengan filosofi desain yang
di namakan Metro, terinspirasi dari tanda-tanda (sign)
yang terdapat pada netro subway, antarnmuka W ndows
Phone menunjukan ciri yang jelas, informasi yang nudah
di peroleh, intuitif, dan nenggunakan si nbol - si nbol yang
mudah di paham . Integrasi Wndows Phone dengan ber baga
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| ayanan di cloud yang telah dimliki Mcrosoft, sebut
saja Bing, Xbox Live, Push Notification, Ofice, dan
| ayanan pihak ketiga telah nenberikan kekuatan yang
uni k, sesuatu yang seharusnya dinmulai Mcrosoft sejak
dulu (Puja Pranudya, 2012).

DI sisi lain platfornm pengenbangan, W ndows Phone
menawar kan pengal aman pengenbangan yang nenari k bagi
para pengenbang (developer). Sebuah Wndows Phone
di waj i bkan nmem |i ki beberapa spesifikasi antara |ain:

1. Resol usi 800x480 WGA atau 480x320 HVGA

2. Layar Sentuh

3. Sensor GPS

4. Accel eroneter

5. Konpas

6. Cahaya

7. Kanera

8. Multinedia

9. GPU dengan Direct X9

10. Tiga Hardware Button
Sebagai pengenbang dapat dijamn kesel ur uhan
spesi fi kasi I ni akan dimliki pada device yang

mendukung W ndows Phone. Sel uruh device driver |angsung
di buat ol eh Mcrosoft untuk nenjam n konsistensi. Untuk
mengenbangkan aplikasi di atas, Wndows Phone nemli ki
dua platform yang popular dan nodern, antara lain
Silverlight dan XNA

Silverlight t er bukti tel ah menber i kan par a
pengenbang web kemanmpuan untuk nmengenbangkan ant ar nuka
yang nenawan dengan konbinasi kontrol, teks, grafis
vektor, nedia, animsi, dan databinding yang dapat

berjal an pasa sejum ah pl atform dan browser. Senentara
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XNA rnerupakan platform gam ng yang nendukung 2D dan 3C
gane yang ditunjuk untuk Xbox 360, konsol dan PC (Puja
Pranmudya, 2012).
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