BAB V
KESTMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan

Berdasarkan pembahasan bab-bab sebelumnya, maka
dapat diambil kesimpulan yaitu aplikasi kecerdikan anak
dengan LaklLik Dblosmarl Dberbasis mullimedia Lelah
berhasil dikembangkan untuk membantu pengguna
memperoleh informasi  pengembangan kecerdikan anak
dengan taktik Biosmart. Hasil korespodensi menunjukkan
bahwa Aplikasi kecerdikan anak Biosmart lebih menarik
dibandingkan membaca buku dengan persentase responden

sebesar 97%.
V.2 Saran

Beberapa saran dari penulis untuk pengembangan
aplikasi KAB lebih lanjut adalah:

1. Aplikasi ini dapat diterapkan orang tua bersama

anak dalam kehidupan sehari-hari sebagal salah

satu sarana pengembangan kreativitas dan

kecerdasan anak.

2. Aplikasi ini dapat semakin dikembangkan
menggunakan metode lainnya sebagai sarana
menstimulasi potensi anak misalnya dengan
menggunakan taktik Biolearning untuk

mengoptimalkan kemampuan otak.
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Nama :
Umur :
Jenis Kelamin
Pekerjaan
KUESIONER

PENGEMBANGAN APLIKASTI KECERDIKAN ANAK BIOSMART
(APLIKAST KAB)

Berikan pendapat Anda dan penilaian Anda mengenai Aplikasi KAB
(Aplikasi Kecerdikan BAnak Biosmart) dengan memberikan salah satu
tanda centang (V) pada pilihan yang disediakan:

88 : Sangat Setuju

S : Setuju

N : Netral

TS : Tidak Setuju

STS: Sangat Tidak Setuju

No Pernyataan SS S N TS | STS

l.._\

Tampilan aplikasi KAB menarik.

2 | Penggunaan warna tiap halaman
sudah sesuai.

3 | Penggunaan efek suara tiap
halaman jelas.

4 i Penggunaan teks (kata-kata) pada
setiap halaman Jjelas dan mudah

dibaca.

5 | Penggunaan tombol navigasi mudah
digunakan.

6 | Tutorial yang disampaikan
informatif. _

7 | Animasi (teks, logo, gambar)

dalam aplikasi KAB menarik.

8 | Penyampaian informasi lewat wvideo
sudah jelas dan baik.

9 | Penyampaian permainan menarik.

10 | Penggunaan apliksi KAB secara
keseluruhan mudah digunakan.

Apakah menurut pendapat Saudara melatih bakat dan potensi anak Anda
dengan taktik Biosmart ini lebih menarik dengan menggunakan latihan
dalam aplikasi KAB dibanding dengan melatih bakat dan potensi anak
dengan menggunakan media buku (membaca buku)?

a. ya pb. tidak
mengapa?

—-—-Terima Kasih--
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1 Pendahuluan
1.1 Tujuan

Dokumen Spesifikasi Perangkat Lunak (SKPL) 1ini
merupakan dokumen spesifikasi perangkat lunak Aplikasi
Kecerdikan Anak Biosmart (Aplikasi KAB) untuk
mendefinisikan kebutuhan perangkat lunak, yang meliputi
antarmuka eksternal dan atribut, serta mendefinisikan
fungsi perangkat lunak, Jjuga mendefinisikan batasan
perancangan perangkat lunak. Dokumen ini digunakan oleh
pembangun perangkat lunak sebagal acuan teknis untuk
pembangunan perangkat lunak KAB. KAB merupakan
perangkat lunak vang digunakan dalam proses
pengembangan kecerdikan anak untuk orang tua dan anak
usia 5 tahun ke bawah dengan taktik Biosmart berbasis

multimedia.

1.2 Lingkup Masalah

Perangkat Lunak KAB dikembangkan dengan tujuan

untuk

1. Menampilkan Panduan Program Aplikasi KAB.

2. Menampilkan penjelasan tentang program aplikasi
KAB dalam aplikasi multimedia berupa tentang
program dalam KAB.

3. Menampilkan tutorial yang berkaitan dengan
Pengembangan Kecerdikan Anak dengan taktik
Bicsmart vyang ditujukkan untuk orang tua dan
anak usia 5 tahun kebawah berupa tutorial dalam
KAB.

4.Menampilkan Taktik Biosmart yang merupakan

penerapan taktik biosmart untuk orang tua dan
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anak usia 5 tahun ke bawah dalam aplikasi
multimedia berupa Taktik Biosmart dalam KAB.

5. Menampilkan video permainan murah meriah bagi
orang tua untuk menstimulasi kecerdasan anak
berupa video video permainan dalam Aplikasi KAB.

6. Menampilkan permainan bagi anak vyang terdiri
dari 4 permainan vyaitu Tebak Nama, Temukan
Warnamu, Berhitung Yuk dan Selamatkan Aku untuk
menstimulasi anak meningkatkan kecerdasan angka,
kata, gambar, gerak, interpersonal, diri, alam,
dan musikalnya. Permainan ini memerlukan
pendampingan dari orang tua yang terdapat dalam

Dunia Bersama dalam Aplikasi KAB.

1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan
Daftar definisi akronim dan singkatan seperti pada

tabel 1.1 dibawah ini:

Tabel 1.1 Definisi, Akronim dan Singkatan

Keyword/Phrasé Definisi

SKPL Merupakan spesifikasi kebutuhan
perangkat lunak yang akan
dikembangkan.

SKPL-KAB-XX Kode vyang mempresentasikan kebutuhan

pada Aplikasi KAB (Aplikasi Kecerdikan
Anak Biosmart yang merupakan perangkat
lunak untuk Pengembangan Kecerdikan
Anak untuk Orang Tua dan Anak usia b5

tahun kebawah dengan Taktik Biosmart).

KAB Perangkat lunak untuk menampilkan
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bawah dengan Taktik Biosmart.

Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart yang
merupakan perangkat lunak untuk
Pengembangan Kecerdikan Anak untuk

Orang Tua dan Anak wusia 5 tahun ke

input menjadi output.

DFD Data Flow Diagram merupakan teknis
grafis yang menggambarkan aliran
informasi dan transformasi yvang

diaplikasikan saat data bergerak dari

1.4 Referensi

Referensi vyang digunakan pada perangkat lunak
tersebut adalah
Wanda Natalia Putri, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat

Lunak, Jurusan Teknik Informatika - UAJY

1.5 Deskripsi umum (Overview)

Dokumen SKPL secara umum dapat dibagi atas 3 bagian
utama, yaitu meliputi penjelasan mengenai dokumen SKPL,
penjelasan umum tentang perangkat lunak KAB yang akan
dikembangkan serta kebutuhan khusus yang diperlukan
oleh perangkat lunak KAB.

Bagian pertama berisi penjelasan mengenail dokumen
SKPL mencakup tujuan pembuatan SKPL, ruang lingkup
masalah pengembangan perangkat lunak, definisi, akronim
dan singkatan,'referensi serta deskripsi umum tehtang

dokumen SKPL tersebut.
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Bagian kedua yaitu penijelasan umum tentang
perangkat lunak KAB vyang akan dikembangkan meliputi
perspektif produk, fungsi perangkat 1lunak vyang akan
dikembangkan, karakteristik user vyang menggunakan
aplikasi KAB, batasan dalam penggunaan perangkat lunak
serta asumsi ketergantungan vyang diperlukan untuk
kebutuhan perangkat lunak KAB.

Bagian ketiga berisi penjelasan secara lebih rinci
tentang kebutuhan .perangkat lunak KAB vyang akan
dikembangkan.

2 Deskripsi Kebutuhan
2.1 Perspektif produk

KAB adalah perangkat lunak vyang dibangun untuk
menampilkan pengembangan aplikasi kecerdikan anak untuk
orang tua dan anak usia 5 tahun kebawah dengan taktik
Biosmart Dberbasis multimedia, dimana aplikasi ini
berisi penjelasan panduan program, tentang program,
tutorial, taktik Biosmart, video permainan, sexrta
permainan anak dalam Dunia Bersama.

Pengguna berinteraksi dengan sistem yang
ditampilkan dalam bentuk halaman Windows. Secara garis
besar, proses diawali dengan melakukan request terhadap
pilihan menu-menu yang ada untuk menuju ke halaman yang

diinginkan.
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2.2 Fungsi Produk
KAB seperti vyang telah dijelaskan di atas,

merupakan perangkat lunak untuk menampilkan

pengembangan kecerdikan anak untuk orang tua dan anak
usia 5 tahun ke bawah dengan taktik Biosmart berbasis
multimedia.

Fungsi-fungsi produk perangkat lunak KAB

berdasarkan pengguna adalah sebagai berikut:

1. Fungsi Halaman Awal (SKPL-KAB-01) adalah fungsi vyang
digunakan oleh pengguna untuk menampilkan Halaman
perkenalan Aplikasi KAB termasuk menceritakan garis
besar aplikasi KAB. Halaman ini terdiri dari 2
bagian yaitu Panduan Program untuk menampilkan
informasi program secara keseluruhan beserta
petunjuk dalam mengoperasikan aplikasi KAB serta
Mulai untuk menuju ke halaman Utama.

2. Fungsi Halaman Utama (SKPL-KAB-02) adalah fungsi
yvang digunakan o©leh pengguna untuk menampilkan
halaman utama KAB, terdiri dari 2 bagian yaitu Dunia
Orang Tua untuk menampilkan informasi Biosmart
secara keseluruhan dan Dunia Bersama untuk
menampilkan permainan bagi anak. Permainan ini
memerlukan pendampingan dari orang tua.

2.1 Fungsi Dunia Bersama (SKPL-KAB-02-01) adalah
fungsi yang digunakan untuk menampilkan
permainan anak, terdiri dari 4 permainan yaitu
Tebak Nama, Temukan Warnamu, Berhitung Yuk dan
Selamatkan Aku.

2.1.1 Fungsi Permainan Tebak Nama (SKPL-KAB-02-
01-01) adalah fungsi yang digunakan untuk

menampilkan permainan tebak nama bagi anak
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usia 5 tahun ke bawah untuk menstimulasi
kecerdasan anak.

2.1.2 Fungsi Permainan Temukan Warnamu (SKPL-
KAB-02-01-02) adalah fungsi yang digunakan
untuk menampilkan permainan temukan
warnamu bagi anak usia 5 tahun ke bawah
untuk menstimulasi kecerdasan anak.

2.1.3 Fungsi Permainan Berhitung Yuk {(SKPL-KAB-
02~01-03) adalah fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan permainan berhitung vyuk
bagi anak wusia 5 tahun kebawah untuk
menstimulasi kecerdasan anak.

2.1.4 Fungsi Permainan Selamatkan Aku(SKPL~KAB-
02-01-04) adalah fungsi vyang digunakan
untuk menampilkan permainan Selamatkan Aku
bagi anak wusia 5 tahun kebawah untuk
menstimulasi kecerdasan anak.

2.2 Fungsi Dunia Orang Tua (SKPL-KAB-02-02) adalah
fungsi yang digunakan untuk menampilkan
informasi Biosmart bagi orang tua.

2.2.1 Fungsi Tentang Program(SKPL-KAB-02-02-01}
adalah fungsi yang digunakan untuk
menampilkan informasi Aplikasi Kecerdikan
Anak Biosmart.

2.2.2 Fungsi Tutorial (SKPL-KAB-02-02-02) adalah
fungsi vyang digunakan untuk menampilkan
Tutorial yang berkaitan dengan Kecerdikan
Anak Biosmart.

2.2.3 Fuhgsi Taktik Biosmart (SKPL-KAB-02-02-03)

adalah fungsi yang digunakan untuk
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menampilkan Taktik Biosmart bagi Orang

tua.

2.2.3.1 Fungsi Taktik Biosmart I (SKPL-
KAB-02-02-03-01) adalah fungsi
vang digunakan untuk menampilkan
Taktik Biosmart I yaitu mengenal
kecocokan gaya berpikir orang tua
dan anak.

2.2.3.2 Fungsi Taktik Biosmart II (SKPL-
KAB~02-02-03-02) adalah fungsi
yang digunakan untuk menampilkan
Taktik Biosmart IT yaitu mengenal
dan menstimulasi kecerdasan anak.

2.2.3.3 Fungsi Taktik Biosmart III (SKPL-
KaAB~02-02-03-03) adalah fungsi
vang digunakan untuk menampilkan
Taktik Biosmart 1II yaitu melatih
kreativitas anak untuk menjaga
keselamatan dirinya sendiri.

2.2.4 Fungsi Video Permainan (SKPL-KAB-02-02-04)
adalah fungsi yang digunakan untuk
menampilkan video permainan murah meriah
bagi orang tua untuk menstimulasi
kecerdasan anak melaluili permainan sehari-
hari yang dapat dilakukan orang tua dan
anak dimana saja dan kapan saja.
2.2.4.1 Fungsi Video Permainan Kecerdasan

Gambar (SKPL-KAB-02-02~04-01)
adalah fungsi yang digunakan untuk
menampilkan wvideo permainan bagi

orang tua untuk mengembangkan
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2.2.4.2

2.2.4.3

2.2.4.5

kecerdasan gambar anak melaluil
barang-barang sederhana yang ada
di rumah.

Fungsi Video Permainan Kecerdasan
Kata (SKPL-KAB-02-02-04-02) adalah
fungsi yang digunakan untuk
menampilkan wvideo permainan bagi
orang tua untuk mengembangkan
kecerdasan kata anak melalui
barang-barang sederhana vyang ada
di rumah.

Fungsi Video Permainan Kecerdasan
Angka (SKPL-KAB-02~02-04-03) adalah
fungsi yang digunakan untuk
menampilkan video permainan bagi
orang tua untuk mengembangkan
kecerdasan angka anak melalui
barang-barang sederhana vyang ada
di rumah.

Fungsi Video Permainan Kecerdasan
Gerak (SKPL-KAB-02-02-04-04) adalah
fungsi yang digunakan untuk
menampilkan video permainan bagi
orang tua untuk mengembangkan
kecerdasan gerak anak melalui
barang-barang sederhana yang ada
di rumah.

Fungsi Video Permainan Kecerdasan
Sosial atau Interpersonal (SKPL-
KAB-02-02-04-05) adalah fungsi

yang digunakan untuk menampilkan
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video permainan bagli orang tua
untuk mengembangkan kecerdasan
interpersonal anak melaluil barang-
barang sederhana vyang ada di

rumah.

2.3 Karakteristik Pengguna

Pengguna dari perangkat 1lunak KAB 1ini adalah
pengguna dengan karakteristik sebagai berikut:

Pengguna memahami pengoperasian komputer. Pengguna
perangkat lunak 1ini ditujukan bagi orang tua untuk
mengembangkan kecerdikan anak dengan taktik Biosmart
dan pengguna kedua adalah anak usia 5 tahun kebawah
yang berisi 4 permainan didampingi orang tua untuk

mengasah kecerdasan anak.

2.4 Batasan-batasan
Batasan-batasan dalam pengembangan perangkat lunak
KAB adalah
1. Kebijaksanaan Umum
Berpedoman pada tujuan dari pengembangan perangkat
lunak KAB.
2. Keterbatasan perangkat keras
Dapat diketahui kemudian setelah sistem ini berjalan
{sesuai dengan kebutuhan).
3. Kebutuhan keandalan
Pengembangan perangkat lunak ini dibatasi pada
kemudahan pengguna dan kecepatan dalam proses

pengolahannya.
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2.5 Asumsi dan Ketergantungan
Asumsi yang digunakan dalam pengembangan perangkat
lunak KAB yaitu
1. Tersedia perangkat lunak yang sesuai dengan
kebutuhan untuk mengembangkan perangkat lunak KAB.
2. Tersedia komputer dengan spesifikasi minimum memori

RAM 384 MB, kapasitas harddisk kosong minimal 1 GB.

3 Kebutuhan khusus
3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal

Kebutuhan antarmuka eksternal pada perangkat lunak
KAB meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka

perangkat keras dan antarmuka perangkat lunak.

3.1.1 Antarmuka pemakai

Pengguna berinteraksi dengan antarmuka yang
ditampilkan dalam layar komputer berbasis multimedia
vaitu menggabungkan teks, gambar, animasi, suara dan
video dengan format program dengan pilihan fungsi dan

tampilan informasi pada layar monitor.

3.1.2 Antarmuka perangkat keras

Antarmuka perangkat keras vyang digunakan dalam
perangkat lunak KAB adalah:
1. PC dengan spesifikasi minimal:

~ Prosesor dengan kecepatan 1,20 GHz

- Windows 2000/XP

- Memori 384 MB RAM

- VGA

- Harddisk kosong 1G
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2. Mouse dan Keyboard
3. Monitor
4. CD-ROM drive

5. Headphone dan Speaker

3.1.3 Antarmuka perangkat lunak
Perangkat 1lunak yang dibutuhkan dalam pembuatan
perangkat lunak KAB adalah sebagai berikut
1. Windows 2000/XP
Sumber : Microsoft
Sebagal sistem operasi komputer.
2. Nama : Macromedia Director MX 2004
Sumber : Macromedia
Sebagai project tools yang dibutuhkan dalam
pembuatan antarmuka KAB.
3. Nama : Adobe Photoshop CS2
Sumber : Adobe
Sebagai project tools vang dibutuhkan dalam
pembuatan gambar background dan objek.
4. Nama : Macromedia Flash 8
Sumber : Macromedia
Sebagai project tools yang dibutuhkan dalam
pembuatan animasi dan efek untuk objek dan huruf
yang digunakan sebagail elemen multimedia dalam KAB.
5. Nama : Pinnacle Photo Studio 10
Sumber : Studio 10
Sebagai project tools yang dibutuhkan dalam mengedit
video berbasis multimedia.
6. Nama : Cool Edit Pro 2.0
Sumber : Cool Edit Pro
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Sebagal project tools yang dibutuhkan dalam mengedit

suara dan musik aplikasi KAB.

3.2 Kebutuhan Fungsionalitas
3.2.1 Aliran Informasi
3.2.1.1 DFD Level 0O
3.2.1.1.1 Entitas Data

Entitas eksternal yang terlibat dalam pembuatan
perangkat lunak KAB (Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart)
tersebut adalah pengguna, dimana pengguna adalah orang
tua atau pendamping serta anak usia 5 tahun kebawah
yang memerlukan pendampingan dari orang tua vyang
merupakan entitas vyang terlibat dalam seluruh proses

vang terjadi dalam perangkat lunak KAB tersebut.

3.2.1.1.2 Proses

Proses vyang terjadi dalam perangkat lunak KAB
tersebut adalah sistem akan menerima input data berupa
pilihan menu yaitu pilihan Panduan Permainan, Halaman
Utama, Dunia Bersama, Permainan Tebak Nama, Permainan
Temukan Warnamu, Permainan Berhitung Yuk, Permainan
Selamatkan Aku, Dunia Orang Tua, Tentang Program,
Tutorial, Taktik Biosmart serta wvideo permainan untuk
meningkatkan kecerdasan anak bagi orang tua berupa
video permainan kecerdasan gambar, kecerdasan kata,
kecerdasan angka, kecerdasan gerak dan kecerdasan
interpersonal, kemudian sistem akan memberikan
tanggapan atau respon kepada pengguna berupa:
1. Tampilan awal dari Aplikasi KAB berupa Panduan

Permainan dan Mulai Aplikasi.
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S S

2. Tampilan Halaman Utama terdiri dari 2 pilihan menu
yaitu Dunia Orang Tua dan Dunia Bersama.

3. Tampilan Dunia Orang Tua terdiri dari 4 pilihan
menu yaitu Tentang Program, Tutorial, Taktik
Biosmart dan Video Permainan.

4. Tampilan Dunia Bersama terdiri dari 4 pilihan
permainan yaitu permainan Tebak Nama, permainan
Temukan Warnamu, permainan Berhitung Yuk dan

permainan Selamatkan Aku.

3.2.1.1.3 Topologi
Topologli dari proses perangkat lunak KAB
dapat dilihat pada Gambar 1 DFD Level O.

Pilihan Awal Aplikasi

Pilban Halaman Ulama

Pilihan Dunia Orang Tua

‘———Pilhan Trania Bersama ; /,

Pengguna KAB

Tampilan Dunia Bersama Tr——

Tampilan Dunia Orang Tua

Tampilan Halaman Utama

Tampilan Awal Aplikasi

Gambar 1. DFD Level 0O KaAB
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3.2.1.2 DFD Level 1 KAB

3.2.1.2.1 Entitas Data

Entitas data eksternal sesual dengan entitas

data pada DFD Level 0.

3.2.1.2.2 Proses

Secara umum, proses vyang terjadi dalam DFD

Level 1 mencakup 4 bagian yaitu:

1. Tampil Awal Aplikasi
Tampil Awal Aplikasi adalah proses untuk
memberikan informasi_ pembuka mengenai gambaran
perangkat lunak KAB secara garis besar disertal
panduan program.

2. Tampil Halaman Utama _
Tampil Halaman Utama adalah proses untuk masuk ke
dalam Aplikasi KAB sesuai dengan kategori
pengguna. Pengguna dalam aplikasi KAB ada 2 yaitu
orang tua dan anak. Jika pengguna adalah orang
tua, maka pengguna dapat masuk ke Dunia Orang Tua.
-Dunia Bersama berisi permainan yang dimainkan oleh
pengguna anak wusia 5 tahun kebawah disertai
pendampingan dari orang tua.

3. Tampil Dunia Orang Tua
Tampil Dunia Orang Tua adalah proses untuk
mendapatkan informasi mengenai kecerdikan anak
Biosmart, disertai video permainan bagi orang tua
untuk menstimulasi kecerdasan anak.

4. Tampil Dunia Bersama
Tampil Dunia Bersama adalah proses untuk
mendapatkan permainan bagi anak untuk menstimulasi
kecerdasan anak. Permainan tersebut . antara lain
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Permainan Tebak Nama, Permainan Temukan Warnamu,
Permainan Berhitung Yuk dan Permainan Selamatkan
Aku. Permainan ini memerlukan bimbingan dari orang

tua.

3.2.1.2.3 Topologi

Tampilan Dunia Orang Tua:

filihen Dunia Orang Tuz
k 4 J
\
\
Filihan Awal Aplikasi \
Pengqguna <—-——Tau\pilan Awal Aplikasi. \
. !
\ I
\ !
Iy F \ Halaman /
Utama /
Pilihan Halaman Utama AN

Tampilan Halaman Utama:

Pilihan Dunia Bers

Tampilan Dunia Bersama

Gambar 2. DFD Level 1 KaB

3.2.1.3 DFD Level 2 Proses Halaman Awal Aplikasi KAB
3.2.1.3.1 Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam DFD Level 2
Proses Halaman Awal Aplikasi KAB adalah proses memilih
panduan aplikasi dan pilihan mulai.
3.2.1.3.2 Proses

Secara umum, proses vyang terjadi dalam DED
Level 2 Proses Halaman Awal Aplikasi KAB mencakup 2
bagian yaitu:
1. Tampil Panduan Aplikasi

Tampil Panduan Aplikasi adalah proses untuk

memudahkan pengguna dalam menggunakan Aplikasi
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KAB. Panduan Aplikasi berisi garis besar Aplikasi
KAB dan petunjuk menggunakan aplikasi KAB.

Tampil Halaman Utama

Tampil Halaman Utama adalah proses untuk masuk ke
dalam Aplikasi sesuai dengan kategori user. User
dalam aplikasi KAB ada 2 yaitu orang tua dan anak.
Jika user adalah orang tua, maka user dapat masuk
ke dunia orang tua. Dunia Bersama berisi permainan
yang dimainkan oleh user anak usia 5 tahun kebawah

disertai pendampingan dari orang tua.

3.2.1.3.3 Topologi

Pilihan Panduan Aplikasi

y

Tampilan Panduan Aplikasi

7/
/
/ Panduan \
/ Aplikasi \
J
/ . < !

Pengguna l| |
,-"/A\\ I
o \ 4 \\ !
\ 1.2 \ /
\ Halaman Utama/ /
\ / 7
N\
N, S Vd
N S Y
~ ) -
R
Tampilan Halaman Utama
Pilihan Halaman Utama
Gambar 3. DFD Level 2 Proses Halaman Awal Aplikasi KAB
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3.2.1.4 DFD Level 2 Proses Halaman Utama Aplikasi KAB
3.2.1.4.1 Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam DFD Level 2
Proses Halaman Utama Aplikasi KAB adalah proses memilih
Dunia Orang Tua yang berisi informasi kecerdikan anak
Biosmart untuk pengguna Orang Tua dan Dunia Bersama

yang berisi permainan untuk pengguna anak.

3.2.1.4.2 Proses
Secara umum, proses yang terjadi dalam DFD
Level 2 Proses Halaman Utama Aplikasi KAB mencakup 2
bagian yaitu:
1. Tampil Dunia Orang Tua
Tampil Dunia Orang Tua adalah proses mendapatkan
informasi Kecerdikan Anak dengan Taktik Biosmart
yang terdiri dari Tentang Program, Tutorial,
Taktik Biosmart dan Video Permainan.
2. Tampil Dunia Bersama
Tampil Dunia Bersama adalah proses yang berisi
permainan bagi anak usia 5 tahun kebawah untuk
menstimulasi kecerdasan gambar, kata, angka,
gerak, interpersonal, musik, alam dan kecerdasan

diri.
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3.2.1.4.3 Topologi

Pilihan Dunia Orang Tua
Tampilan Dunia Orang Tua — -
-
i e R
Ve e “ N
/ / ‘\\
y; // N
/ 2.1 \
/ bunia Orang Tua \
I / !
| . e \
Fengaquna ' - :
\ &
K . “ !
\ /
\ 22 /
\ [unia Bergama /7
N\ \ /
AN b Vi
~ \\~- & s
~ ‘t,j -
Tarnpilan Dunia Bersama
Pilihan tania Hersama

Gambar 4. DFD Level 2 Proses Halaman Utama Aplikasi KAB

3.2.1.5 DFD Level 2 Proses Dunia Orang Tua

3.2.1.5.1 Entitas Data
Entitas data vyang terlibat dalam DFD Level 2

Proses Dunia Orang Tua adalah proses mendapatkan

informasi mengenai kecerdikan anak Biosmart.

3.2.1.5.2 Proses

Secara umum, proses yang terjadi dalam DED Level 2
proses Dunia Orang Tua adalah orang tua memilih menu
Tentang Program, Tutorial, Taktik Biosmart dan Video
Permainan berupa video:
1. Proses memilih Dunia Orang Tua

Proses untuk memilih Dunia Orang Tua vyang

selanjutnya akan diproses lebih lanjut.
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Tentang Program
Proses untuk mendapatkan informasi mengenai

Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart.

3. Tutorial
Proses untuk mendapatkan informasi bagi orang tua
mengenai kecerdikan anak dengan taktik Biosmart.

3. Latihan Biosmart
Proses untuk mendapatkan informasi Taktik
Biosmart, terdiri dari 3 Taktik vyaitu Taktik
Biosmart I, Taktik Biosmart II dan Taktik Biosmart
IIT.

4. Video Permainan
Proses untuk mendapatkan video permainan yang
dapat dilakukan oleh orang tua untuk menstimulasi
kecerdasan anak melalui permainan yang murah dan
meriah serta dapat dilakukan dimana saja dan kapan
saja.
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3.2.1.5.3 Topologi

Tampilan Latihan Biosmart

Pilihan Latihan BRicsmart

pilihan Tentang Progra

Tampilan Tentang Program

/
/
/ 8 i 3.3
/ Tentang Taktik
/ Program Bicosmart
I
I
|
Pangguna | =1
\
: ] \ 3.2 ;
\ Tutorial Video /
\ Permainan /
/
\.\ /
i s
/
’f
Tampilan Tutorial _
Pilihan Tutorial
L Pilihan Contoh Permainan
Tampilan Contoh Pcrmainan
Gambar 5. DFD Level 2 Proses Dunia Orang Tua KAB
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3.2.1.6 DFD Level 2 Proses Dunia Bersama
3.2.1.6.1 Entitas Data

Entitas data yang terlibat dalam DFD Level 2-
proses memilih menu Dunia Bersama adalah permainan
untuk menstimulasi kecerdasan anak vyang memerlukan

pendampingan dari orang tua.

3.2.1.6.2 Proses
Secara umum, proses yang terjadi dalam DFD
Level 2 proses memilih menu Dunia Bersama adalah
pengguna memasukkan pilihan untuk memilih menu Dunia
Bersama yang terdiri dari:
A Proses memilih Dunia Bersama
Proses untuk memilih pilihan menu yang
selanjutnya akan diproses lebih lanjut.
2. Permainan Tebak Nama
Proses untuk bermain tebak nama dengan cara anak
menebak nama hewan dari suatu gambar.
3. Permainan Temukan Warnamu
Proses untuk bermain temukan warnamu dengan cara
anak menemukan warna dari gambar hewan yang ada
di peternakan.
4. Permainan Berhitung Yuk
Proses untuk bermain berhitung yuk dengan cara
anak mengenal angka dan menghitung jumlah hewan
yang ada di peternakan.
5. Permainan Selamatkan Aku
Proses untuk bermain menyelamatkan anak ayam
dari serangan kalelawar dan kembali ke induk

ayam dengan selamat.
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3.2.1.6.3 Topologi

Tampilan Permainan Berhitung Yuk

Pilihan Permainan Berhitung Yuk

Pilihan Permainan Tebak Nama

Tampilan Permainan Tebak Nama

; \
/ 4.1 4.3 \
Permainan Permainan \
! Tebak Nama erhitung Yuk \
!
\
| \‘_/ |
' |
Tengguna | A [
\ , AT !
3 ; \ & 4.2 4.4 1
ermal nan Y
Permainan /
\ Temukan
Selamalkan /
\ Warnamu Ak
\ u /
i . N\ e /
Tampilan Permainan Temukan Warnamu 7/

‘~———————Pilihan Permainan Temukan Warnamu

L Pilihan Permainan Selamatkan Akn

Tampilan Permainan Selamatkan Aku

Gambar 6. DFD Level 2 Proses Dunia Bersama KAB

3.2.2 Deskripsi Proses _
3.2.2.1 Proses Halaman Awal Aplikasi KAB
3.2.2.1.1 Entitas data masukan
Entitas data masukan dalam subproses menu
Halaman Awal vyaitu perkenalan tentang Aplikasi KAB-

serta gambaran singkat tentang isi dari aplikasi KAB.

3.2.2.1.2 Algoritma atau formula dari proses
Subproses yang terjadi vyaitu memilih menu

Panduan Aplikasi dan Mulai.
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3.2.2.1.3 Entitas data terlibat
Entitas data vyang terlibat dalam subproses
ini adalah data dan informasi mengenai menu Panduan

Aplikasi dan Halaman Utama Aplikasi KAB.

3.2.2.2 Proses Halaman Utama
3.2.2.2.1 Entitas data masukan
Entitas data masukan dalam subproses menu

Halaman Utama yaitu pilihan menu Mulai.

3.2.2.2.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses vyang terjadi yaitu memilih menu
Halaman Utama, kemudian akan muncul pilihan menu dunia
orang tua yang berisi informasi tentang kecerdikan anak
Biosmart dan Dunia Anak vyang berisi permainan untuk
menstimulasi kecerdasan anak dengan bimbingan orang

tua.

3.2.2.2.3 Entitas data terlibat
Entitas data yang terlibat dalam subproses
ini adalah data dan informasi mengenai menu Dunia

Bersama dan Dunia Orang Tua.

3.2.2.3 Proses Dunia Orang Tua
3.2.2.3.1 Entitas data masukan
Entitas data masukan dalam subproses menu

Dunia Orang Tua yaitu pilihan menu Dunia Orang Tua.

3.2.2.3.2 Algoritma atau formula dari proses
Subproses yang terjadi vyaitu memilih menu

Dunia Orang Tua, kemudian akan muncul informasi
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mengenail kecerdikan anak dengan taktik Biosmart berupa
teks, suara, gambar, dan animasi. Terdapat 4 pilihan
menu yaitu Tentang Program, Tutorial, Taktik Biosmart

serta video permainan.

3.2.2.3.3 Entitas data terlibat
Entitas data vyang terlibat dalam subproses
ini adalah data dan informasi mengenai Kecerdikan ZAnak

dengan Taktik Biosmart.

3.2.2.4 Proses Dunia Bersama
3.2.2.4.1 Entitas data masukan
Entitas data masukan dalam subproses menu

Dunia Bersama yaitu pilihan menu Dunia Bersama.

3.2.2.4.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses vang terjadi yaitu memilih menu
Dunia Bersama, kemudian akan muncul pilihan permainan
yaitu permainan tebak nama, permainan temukan warnamu,

permainan berhitung yuk serta permainan selamatkan aku.

3.2.2.4.3 Entitas data terlibat
Entitas data yang terlibat dalam subproses
ini adalah data dan informasi dari keempat permainan

tersebut.
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4 Kamus Data

Kamus data berdasarkan DFD yang dibuat adalah

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:
Dari
Ke

Struktur Data

Nama Data:

Pilihan Panduan Aplikasi

Pilihan menu Panduan

Aplikasi vyang
dipilih pengguna untuk ditampilkan
Pengguna

Proses Panduan Aplikasi

Boolean

Tampilan Panduan Aplikasi

Tampilan menu Panduan Aplikasi vyang
dipilih pengguna untuk ditampilkan
Pengguna

Proses Panduan Aplikasi

.dir

Pilihan Mulai

Deskripsi: Pilihan menu Mulai untuk memasuki
Halaman Utama KAB

Dari Pengguna

Ke Halaman Utama

Struktur Data: Boolean

Nama Data: Tampilan Halaman Utama

Deskripsi: Tampilan Halaman Utama vyang dipilih
pengguna untuk ditampilkan

Dari Pengguna

Ke Proses Menu Utama

Struktur Data .dir
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Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:
Deskripsi:
Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:
Deskripsi:
Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Pilihan Dunia Orang Tua

Pilihan menu Dunia Orang Tua vyang
dipilih pengguna untuk ditampilkan
Pengguna

Proses Dunia Orang Tua

Boolean

Tampilan Dunia Orang Tua
Tampilan menu Dunia Orang Tua
Proses Dunia Orang Tua
Pengguna

.dir

Pilihan Tentang Program

Pilihan Tentang Program yang dipilih
pengguna untuk ditampilkan

Pengguna

Proses Tentang Program

Boolean

Tampilan Tentang Program
Tampilan menu Tentang Program
Proses Tentang Program
Pengguna

.dir

Pilihan Tutorial

Pilihan Tutorial yang dipilih pengguna

untuk ditampilkan

Pengguna

Proses Tutorial
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Struktur Data:

Nama Data:
Deskripsi:
Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke :

Struktur Data:

Nama Data:
Deskripsi:
Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Boolean

Tampilan Tutorial
Tampilan Tutorial
Proses Tutorial
Pengguna

.dir

Pilihan Taktik Biosmart

Pilihan Taktik Biosmart vyang dipilih
pengguna untuk ditampilkan

Pengguna

Proses Taktik Biosmart

Boclean

Tampilan Taktik Biosmart
Tampilan Taktik Biosmart
Proses Taktik Biosmart
Pengguna

.dir

‘Pilihan Video Permainan

Pilihan menu Video Permainan yang
dipilih pengguna untuk ditampilkan
Pengguna

Proses Video Permainan

Boolean

Tampilan Video Permainan
Tampilan menu Video Permainan yang

dipilih pengguna untuk ditampilkan
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Dari :

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari-

Ke
Struktur Data:

Nama Data:

Proses Video Permainan
Pengguna

.dir

Pilihan Video Permainan Kecerdasan
Gambar

Pilihan menu Video Permainan Kecerdasan
Gambar vyang dipilih pengguna untuk
ditampilkan

Pengguna

Proses Video Permainan Kecerdasan
Gambar

Boolean

Tampilan Video Permainan Kecerdasan
Gambar

Tampilan menu Video Permainan
Kecerdasan Gambar yang dipilih pengguna
untuk ditampilkan

Proses Video Permainan Kecerdasan
Gambar

Pengguna

.dir

Pilihan Video Permainan Kecerdasan Kata

Deskripsi: Pilihan menu Video Permainan Kecerdasan
Kata yang dipilih pengguna untuk
ditampilkan

Dari Pengguna

Ke Proses Video Permainan Kecerdasan Kata

Struktur Data: Boolean
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Nama Data:

Deskripsi:

Dari :

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari :

Ke

Struktur Data:

Nama - Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Tampilan Video Permainan Kecerdasan

Kata

Tampilan menu Video Permainan
Kecerdasan Kata vyang dipilih pengguna
untuk ditampilkan

Proses Video Permainan Kecerdasan Kata
Pengguna

.dir

Pilihan Video Permainan Kecerdasan
Angka

Pilihan menu Video Permainan Kecerdasan
Angka vyang dipilih pengguna untuk
ditampilkan

Pengguna

Proses Video Permainan Kecerdasan Angka

Boolean

Tampilan Video Permainan Kecerdasan
Angka

Tampilan menu Video Permainan
Kecerdasan Angka vyang dipilih pengguna
untuk ditampilkan

Proses Video Permainan Kecerdasan Angka
Pengguna

.dir

Pilihan Video Permainan Kecerdasan
Gerak

Pilihan menu Video Permainan Kecerdasan
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Dari :

Ke :

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke 3

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke :

Struktur Data:

Nama Data:

Gerak vyang dipilih pengguna untuk
ditampilkan

Pengguna

Proses Video Permainan Kecerdasan Gerak

Boolean

Tampilan Video Permainan Kecerdasan
Gerak

Tampilan menu Video Permainan
Kecerdasan Gerak yang dipilih pengguna
untuk ditampilkan

Proses Video Permainan Kecerdasan Gerak
Pengguna

.dir

Pilihan Video Permainan Kecerdasan
Interpersonal

Pilihan menu Video Permainan Kecerdasan
Interpersonal vyang dipilih pengguna

untuk ditampilkan

Pengguna

Proses Video Permainan Kecerdasan
Interpersonal

Boolean

Tampilan Video Permalnan Kecerdasan

Interpersonal

Deskripsi: Tampilan menu Video Permainan
Kecerdasan Interpersonal vang dipilih
pengguna untuk ditampilkan
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Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Proses Video Permainan
Interpersonal
Pengguna

.dir

Pilihan Dunia Bersama

Kecerdasan

Pilihan menu Dunia Bersama yang dipilih

pengguna untuk ditampilkan
Pengguna
Proses Dunia Bersama

Boolean

Tampilan Dunia Bersama

Tampilan menu Dunia Bersama
dipilih pengguna untuk ditampilkan
Proses Dunia Bersama

Pengguna

.dir

Pilihan Tebak Nama

Pilihan menu Permainan Tebak Nama

dipilih pengguna untuk ditampilkan

Pengguna
Proses Tebak Nama

Boolean

Tampilan Tebak Nama

yang

yang

Tampilan menu Tebak Nama yang dipilih

pengguna untuk ditampilkan
Proses Tebak Nama

Pengguna
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Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari-

Ke

Struktur Data:

Nama Data:

Deskripsi:

Dari

Ke

Struktur Data:

.dir

Pilihan Temukan Warnamu

Pilihan menu Permainan Temukan Warnamu
yang dipilih pengguna untuk ditampilkan
Pengguna

Proses Temukan Warnamu

Boolean

Tampilan Temukan Warnamu

Tampilan menu Temukan Warnamu vyang
dipilih pengguna untuk ditampilkan
Proses Temukan Warnamu

Pengguna

.dir

Pilihan Berhitung Yuk

Pilihan menu Permainan Berhitung Yuk
yang dipilih pengguna untuk ditampilkan
Pengguna

Proses Berhitung Yuk

Boolean

Tampilan Berhitung Yuk

Tampilan menu Permainan Berhitung Yuk
yvang dipilih pengguna untuk ditampilkan
Proses Berhitung Yuk

Pengguna

.dir
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Nama Data: Pilihan Selamatkan Aku
Deskripsi: Pilihan menu Selamatkan Aku yang

dipilih pengguna untuk ditampilkan

Dari : Pengguna

Ke : Proses Selamatkan Aku

Struktur Data: Boolean

Nama Data: Tampilan Selamatkan Aku

Deskripsi: Tampilan menu Selamatkan Aku vyang

dipilih pengguna untuk ditampilkan

Dari : Proses Selamatkan Aku

Ke e Pengguna

Struktur Data: .dir
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I Pendahuluan
I.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
{DPPL) bertujuan untuk mendefinisikan perancangan
perangkat lunak vyang akan dikembangkan. Dokumen DPPL
tersebut digunakan oleh pengembangan perangkat lunak
sebagai acuan untuk implementasi pada tahap

selanjutnya.

I.2 Ruang Lingkup

Perangkat Lunak KAB dikembangkan dengan tujuan:

1. Menampilkan pengaplikasian terhadap pengembangan
kecerdikan anak dengan taktik Biosmart.

2. Menampilkan panduan program bagi pengguna yang
berisi informasi KAB sebelum pengguna masuk ke
halaman utama.

3. Menampilkan informasi mengenai kecerdikan anak
Biosmart berupa tutorial dalam KAB.

4. Menampilkan permainan yang mengasah kecerdikan dan

kecerdasan anak.

o

Memberikan informasi permainan murah meriah berupa
video yang dapat dilakukan orang tua dan anak di
rumah. -

6. Menampilkan halaman utama KAB

7. Menampilkan informasi tentang KAB.
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I.3 Definisi

dan Akronim

Daftar definisi akronim dan singkatan :

Keyword/Phrase

Definisi

DPPL

Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak
disebut juga Software Design
Description (SDD) merupakan deskripsi
dari perancangan produk/perangkat

lunak yang akan dikembangkan.

Perangkat lunak untuk menampilkan
Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart
(Aplikasi KAB) vyang merupakan perangkat
lunak pengembangan kecerdikan anak
dengan taktik biosmart berbasis

multimedia.

I.4 Referensi

Referensi

tersebut adalah

yang digunakan pada perangkat lunak

Monica Renda Desianti, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat

Lunak, Jurusan Teknik Informatika - UAJY.
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II. Dekomposisi Modul
II.1 Rancangan Arsitektur

Rancangan  Arsitektur aplikasi KAB merupakan
rancangan arsitektur bagi pengguna.

Rancangan arsitektur aplikasi KAB dapat dilihat
pada gambar II.1 dibawah ini:

Hatarman Awal

F Panduan Program
Aplikasi Biosmart

Halamana Uama

L |

Ounia Dunia Orang
Bersama Tua
Permainan Tebak
Namna Tentang Program
]
Taktk Biosmart |
Permainan
Temukan Tutorial
Warnamy B
Taktik Biosmart |}
| | Permainan . i
Berhitung Y uk Vel '
Taktik Biosmert 1l
|| Pemainan
Selamatkan Aku
Permainan
meningkatkan

Kecerdasan Gambar

Permainasn

Kecerdasan Kata

Permainan
Video Permainan ingkatk

Kecerdasan Angka

Permainan

Kecerdasan Gerak

Pernainan

Kecerdasan
Inlagmvsnnal

Gambar II.l1. Rancangan Arsitektur Aplikasi KAB
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ITI. Perancangan Antarmuka dan Fungsional

Perancangan antarmuka adalah gambaran rancangan
antarmuka yang akan dibuat. Berikut akan ditampilkan
rancangan antarmuka untuk beberapa halaman vyang ada

dalam aplikasi KAB.

ITT.1 Antarmuka Judul Aplikasi KAB

Antarmuka Judul Aplikasi KAB merupakan halaman
judul dari aplikasi KAB ketika pengguna masuk ke
aplikasi KAB. Perancangan antarmuka Judul Perkenalan

KAB dapat dilihat pada gambar IITI.1 dibawah ini:

Animasi Judul

Gambar III.1. Antarmuka Judul Aplikasi KAB
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II1.2 Antarmuka Halaman Awal Aplikasi KAB

Antarmuka Halaman Awal Aplikasi KAB merupakan
halaman perkenalan dari aplikasi KAB. Perancangan
antarmuka Halaman Awal Aplikasi KAB dapat dilihat pada
gambar I11.2 dibawah ini:

Tombol”
. Keluar

Animasi Karakter

(Panduaﬁ) m)
.\ngram - Utama ’
{ Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart 1

L

Gambar III.2. Antarmuka Halaman Awal Aplikasi KARB

ITT.2.1 Deskripsi Tombol Panduan Program

Tombol Panduan Program merupakan tombol vyang
digunakan untuk menampilkan halaman antarmuka Panduan
Program.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Panduan Program”

End
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IYY.2 .2 Deskripsi Tombol Menu Utama

Tombol Menu Utama merupakan tombol yang digunakan

untuk menampilkan Menu Utama.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Menu Utama ”

End

I1X.2.3 Deskripsi Tombol Keluar

Tombol keluar merupakan tombol
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural

On mouseUp me

yang digunakan

halt
end
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ITT.3 Antarmuka Halaman Panduan Program

Antarmuka Halaman Panduan Program menampilkan
informasi aplikasi KAB sebelum pengguna masuk ke menu
utama. Diharapkan pengguna mendapatkan gambaran
mengenai aplikasi KAB. Perancangan antarmuka Halaman
Panduan Program dapat dilihat pada gambar III.3 dibawah

ini:

< ‘Tombol }
Keluar

Penjelasan Panduan Program Aplikasi KAB

(S_ebelumnyg>

L Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart |

Gambar III.3. Antarmuka Halaman Panduan Program

ITI.3.1 Deskripsi Tombol Halaman Sebelumnya
Tombol Halaman Sebelumnya merupakan tompbol untuk
menampilkan halaman Awal.
Secara prosedural
On mouseUp |
Go to ” Halaman Awal ”

End
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III.3.2Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural :
On mouseUp me
halt

end

ITT1.4 Antarmuka Menu Utama

vang digunakan

Antarmuka Menu Utama merupakan menu utama dari

Aplikasi KAB. Perancangan antarmuka menu Utama dapat

dilihat pada gambar III.4 dibawah ini:

(%ombd)
\.Keluar.
Penjetasan Panduan Program Aplikasi KAB
”“Dmm”B
p Bersama
Dunia ) bl
Qrang Tua
L Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart J

Gambar 111.4. Antarmuka Halaman Menu Utama
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ITIY.4.1Deskripsi Tombol Dunia Orang Tua

Tombol Dunia ©Orang Tua merupakan tombol yang
ditujukan bagi orang tua menuju ke halaman Dunia Orang
Tua.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Dunia Orang Tua ”

End

ITI.4.2 Desgkripsi Tombol Dunia Bersama

Tombol Dunia Bersama merupakan  tombol yang
ditujukan bagi anak, berisi 4 permainan yang memerlukan
bimbingan dari orang tua menuju ke halaman Dunia
Bersama.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Dunia Bersama ”

End

IIT1.4.3 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end
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ITTI.5 Antarmuka Halaman Dunia Bersama

Antarmuka Halaman Dunia Bersama merupakan halaman
permainan vyang ditujukan bagli anak umur 5 tahun
kebawah. Permainan ini membutuhkan pendampingan dari
orang tua. Menu Dunia Bersama memiliki 4 pilihan
permainan yaitu Tebak Nama, Temukan Warnamu, Berhitung
Yuk dan Selamatkan aku. Perancangan antarmuka Halaman
Dunia Bersama dapat dilihat pada gambar II1I1.5 dibawah

ini:

Tombol Main di Petemakan
_keluar .
Menu
Utama
elamatkan " Tebak
Aku __Nama

(Berhxtung) (Temukan N\

Yuk Warnamu

Gambar III.5. Antarmuka Halaman Dunia Bersama

I11.5.1Deskripsi Tombol Menu Utama
Tombol Menu Utama merupakan tombol yang digunakan
untuk menuju ke halaman Menu Utama.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to  Menu Utama ”

End
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ITII.5.2 Deskripsi Tombol Tebak Nama
Tombol Tebak Nama merupakan tombol yang digunakan
untuk menuju ke halaman permainan Tebak Nama.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to ” Tebak Nama ”

End

III.5.3 Deskripsi Tombol Temukan Warnamu

Tombol Temukan Warnamu merupakan tombol yang
digunakan untuk menuju ke halaman permainan Temukan
Warnamu.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to “ Temukan Warnamu”

End

III.5.4 Deskripsi Tombol Berhitung Yuk

Tombol  Berhitung Yuk merupakan tombol  yang
digunakan untuk menuju ke halaman permainan Berhitung
Yuk.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Berhitung Yuk “
End
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ITT.5.5 Deskripsi Tombol Selamatkan Aku

Tombol Selamatkan Aku merupakan tombol yang
digunakan untuk menuju ke halaman permainan Selamatkan
Aku.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Selamatkan Aku”
End

III.5.6 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

ITITI.6 Antarmuka Halaman Permainan Tebak Nama

Perancangan antarmuka halaman permainan tebak nama

dapat dilihat pada gambar III.6 dibawah ini:

/Tombol* " Menu
Tebak Nama ;
(\KeMar Permainan
( Mufai )
B .

Gambar III.6. Antarmuka Halaman Permainan Tebak Nama
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IITI.6.1 Deskripsi Tombol Mulai

Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk

menuju ke halaman soal permainan tebak nama.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to ” Soal Tebak Nama ”
End

I11.6.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol

digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.

Secara prosedural :
On mouseUp
Go to ” Menu Permainan ”

End

IXY. 6.3 Deskripsi Tombol Keluar

yang

Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan

untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me

halt

end
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I1T.7 Antarmuka Halaman Permainan Temukan
Warnamu

Perancangan antarmuka halaman permainan temukan

warnamu dapat dilihat pada gambar I11.7 dibawah ini:

(Tombof
Keluar

M -

Temukan Wamamu

P

. Menu
(_Muiai ) (permainan )

Gambar III.7. Antarmuka Halaman Permainan Temukan Warnamu

I1T.7.1 Deskripsi Tombol Mulai

Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke halaman Soal Temukan Warnamu.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Socal Temukan Warnamu
End
I1T.7.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural |
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan ”

End
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ITT.7.3 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol yang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

IIT.8 Antarmuka Halaman Permainan Berhitung Yuk

Perancangan antarmuka halaman permainan berhitung

yuk dapat dilihat pada gambar III.8 dibawah ini:

\ Keluar) Berhitung Yuk

'—————\ /"Menu i N
< Mulai ) Permainan

Gambar III.8. Antarmuka Halaman Permainan Berhitung Yuk

ITr.8.1 Deskripsi Tombol Mulai
Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke halaman Soal Berhitung Yuk.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to ” Soal Berhitung Yuk ”
End
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I11.8.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural :
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan ”

End

I1T.8.3 Deskripsi Tombol Keluar

yang

Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan

untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural :
On mouseUp me

halt

end
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I1IT1.9 Antarmuka Halaman Permainan Selamatkan 2Aku

Perancangan antarmuka halaman permainan selamatkan

aku dapat dilihat pada gambar III.9 dibawah ini:

Tombol Selamatkan Aku
_Keluar
Kalelawar Anak Kecil
Anak Ayam
induk Ayam
( Muai ) - Ul
b : >ermainan

Gambar III.9 Antarmuka Halaman Permainan Selamatkan Aku

III.9.1 Deskripsi Tombol Mulai
-Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke halaman Bermain Selamatkan Aku.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Bermain Selamatkan Aku

End
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IIT.9.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol yang

digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.

Secara prosedural
On mouseUp
Go to ” Menu Permainan ”

End

ITI.9.3 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

vang digunakan

Program Studi Teknik Informatika | DPPL-KAB

24/ 45

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




ITTI.10 Antarmuka Halaman Pertanyaan Bermain
Tebak Nama

Perancangan antarmuka halaman Pertanyaan Bermain Tebak

Nama dapat dilihat pada gambar I11.10 dibawah ini:

/'—"‘ " .
Tombol Menu
Q Keluar> U LA ,.\Permainar]_)
Soal
L

Gambar I1II.10. Antarmuka Halaman Pertanyaan Bermain Tebak Nama

I1T1.10.1 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara’prosedural
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan

End
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ITT.10.2 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar daril program KAB.
Secara prosedural :
On mouseUp me
halt

end

IIT.11 Antarmuka Halaman Berhasil

Perancangan antarmuka halaman Berhasil dapat

dilihat pada gambar 3.11 dibawah ini:

Tombol
Keluar

Pt

Gambar Bayi

_—

(_Mai ) (permainen)

Gambar III.11. Antarmuka Halaman Berhasil Bermain Tebak Nama,
Temukan Warnamu dan Selamatkan Aku
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ITIT1.11.1 Deskripsi Tombol Mulai
Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke halaman Bermain kembali.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Bermain”

End

ITII.11.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol yang
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural
On nmouselp

Go to ” Menu Permainan ”

End

IIX_11.3 Deskripsi Tombol Keluar _
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar darli program KAB.
Secara prosedural
On md&éeUp me
halt

end
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I1I1.12 Antarmuka Halaman Kalah

Perancangan antarmuka halaman kalah dapat dilihat

pada gambar I11.12 dibawah ini:

Tombol
Keluar

Gambar Bayi

( Muai ) < esinan )
. Permainan

Gambar III.12. Antarmuka Halaman Kalah Bermain Tebak Nama, Temukan
Warnamu dan Selamatkan Aku

ITIX.12.1 Deskripsi Tombol Mulai
Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke halaman bermain kembali.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Bermain”

End
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ITT.12.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol yang

digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.

Secara prosedural
On mouseUp
Go to ” Menu Permainan ”

End

I11.12.3 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

yang digunakan
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IT1I.13 Halaman Pertanyaan Bermain Temukan
Warnamu

Perancangan antarmuka halaman pertanyaan bermain
temukan warnamu dapat dilihat pada gambar I11I1.13

dibawah ini:

(fombow
_\_Keluar}

Soal ( Mequ )
Permainan

Gambar III.13. Antarmuka Halaman Pertanyaan Bermain Temukan
Warnamu '

ITT.13.1 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol yang
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural :
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan

End
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IIT.13.2 Deskripsi Tombol Keluar
Tompbol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

II1.14 Halaman Pertanyaan Bermain Berhitung Yuk

Perancangan antarmuka halaman pertanyaan bermain

berhitung yuk dapat dilihat pada gambar III1.14 dibawah

ini:

ombo .
(Keluar} Berhitung Yuﬂ

Soal ; Mequ 4>
. Permainan

Gambar III.14. Antarmuka Halaman Pertanyaan Bermain Berhitung Yuk
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ITTY.14.1 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural :
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan ”

End

IIT.14.2 Deskripsi Tombol Keluar

yang

Tombol keluar merupakan tombol yang digunakan

untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural :
On mouseUp me

halt

end
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IITI.15 Halaman Berhasil Bermain Selamatkan Aku

Perancangan antarmuka halaman berhasil Dbermain

selamatkan aku dapat dilihat pada gambar II1.15 dibawah

ini:

?ombm
'KeMar

Animasi
Misi Berhasil

< Mulai 3 <Permainan

Gambar III.15. Antarmuka Halaman Berhasil Bermain Selamatkan Aku

I1I1.15.1 Deskripsi Tombol Mulai

Tombol Mulai merupakan tombol yang digunakan untuk

menuju ke halaman bermain kembali.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Bermain”
End
IIT1.15.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan ”

End
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ITTI.15.3 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol yang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

IIT.16 Halaman Kalah Bermain Selamatkan 2Aku

Perancangan antarmuka halaman kalah bermain

selamatkan aku dapat dilihat pada gambar III.16 dibawah

57 S

. -
Tombol
Keluar

Animasi
Maaf, Coba lagi ya!!

L Menu
( Mulai } - ( v
- JPermainan

-

Gambar III.16. Antarmuka Halaman Kalah Bermain Selamatkan Aku
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ITT.16.1 Deskripsi Tombol Mulai
Tombol Mulali merupakan tombol yang digunakan untuk
menuju ke halaman bermain kemballil.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Bermain”

End

I11.16.2 Deskripsi Tombol Menu Permainan

Tombol Menu Permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman menu permainan.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Menu Permainan ”

End

I11.16.3 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end
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I1TI.17 Halaman Menu Dunia Orang Tua

Perancangan antarmuka halaman menu dunia orang tua

dapat dilihat pada gambar III.17 dibawah ini:

Tomb ( Menu
Keluar Utama

entang
(Program ( Tutonal

Taktik " Video \
Biosmart ermaman

Gambar III.17. Antarmuka Halaman Menu Dunia Orang Tua

IT1T1.17.1 Deskripsi Tombol Reluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

I1T1.17.2 Deskripsi Tombol Menu Utama
Tombol Menu Utama merupakan tombol yang digunakan
untuk menuju ke halaman menu utama.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to ”Menu Utama”

End
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IITI.17.3 Deskripsi Tombol Tentang Program
Tombol Tentang Program merupakan tombol

yang

digunakan untuk menuju ke halaman tentang program.

Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Tentang Program”

End

I1I1.17.4 Deskripsi Tombol Tutorial

Tombol Tutorial merupakan tombol vyang digunakan

untuk menuju ke halaman tutorial.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”Tutorial”

End

ITIT.17.5 Deskripsi Tombol Taktik Biosmart

Tombol Taktik Biosmart merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman taktik biosmart.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”Taktik biosmart”

End
IT1.17.6 Deskripsi Tombol Video Permainan

Tombol video permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman video permainan.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”Video Permainan”

End
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III.18 Halaman Tentang Program

Perancangan antarmuka halaman tentang program

dapat dilihat pada gambar I11.18 dibawah ini:

Tombol Menu
Keluar Utam

" Dunia > -
(Ora ng Toa (Tutonal>

(" Taktik ) " Video >
Biosmart Permainan,

Gambar III.18. Antarmuka Halaman Tentang Program

I11.18.1 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt
end
I11.18.2 Deskripsi Tombol Menu Utama
Tombol Menu Utama merupakan tombol yang digunakan
untuk menuju ke halaman menu utama.
Secara prosedural
On mouseUp ‘
Go to “"Menu Utama”

End
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III.18.3 Deskripsi Tombol Dunia Orang Tua

Tombol Dunia Orang Tua merupakan tombol

digunakan untuk menuju ke halaman dunia orang tua.

Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Dunia Orang Tua”

End

ITIT.18.4 Deskripsi Tombol Tutorial

yang

Tombol Tutorial merupakan tombol yang digunakan

untuk menuju ke halaman tutorial.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to "Tutorial”

End

I1TY.18.5 Deskripsi Tombol Taktik Biosmart

Tombol Taktik Biosmart merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman taktik biosmart.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to “Taktik biosmart”

End
I11.18.6 Deskripsi Tombol Video Permainan

Tombol video permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman video permainan.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”“Video Permainan”

End
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IIT.19 Halaman Tutorial

Perancangan antarmuka halaman tutorial dapat

dilihat pada gambar II1.19 dibawah ini:

ﬁbmbd) “Menu |
Keluar / \ Utama
(Tentang\ ( " Dunia
_Program Orang Tua

" Taktik ~ Video ‘\
Bmsman ennanan

Gambar III1.19. Antarmuka Halaman Tutorial

I1I1.19.1 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar merupakan tombol vyang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt
end
I11.19.2 Deskripsi Tombol Menu Utama
Tombol Menu Utama merupakan tombol vyang digunakan
untuk menuju ke halaman menu utama.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to “"Menu Utama”

End
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IIT1.19.3 Deskripsi Tombol Tentang Program

Tombol tentang program merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman tentang program.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to “Tentang Program”

End
II1.19.4 Deskripsi Tombol Dunia Orang Tua

Tombol Dunia Orang Tua merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman Dunia Orang Tua.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to “Dunia Orang Tua”

End
I11.19.5 Deskripsi Tombol Taktik Biosmart

Tombol Taktik Biosmart merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman taktik biosmart.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”“taktik biosmart”

End
IXI1.19.6 Deskripsi Tombol Video Permainan

Tombol video permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman video permainan.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”Video Permainan”

End
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III.20 Halaman Taktik Biosmart

Perancangan antarmuka halaman Taktik Biosmart

dapat dilihat pada gambar I11.20 dibawah ini:

Tombol (f enu
Keluar Utama

entang
( Program ) < Tutonal)
(‘ Dunia ( Video
Qrang Tua ljfermainan

Gambar II1I1.20. Antarmuka Halaman Taktik Biosmart

IITI.20.1 Deskripsi Tombol Keluar
~Tombol keluar merupakan tombol yang digunakan

untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me |

halt
end
III1.20.2 Deskripsi Tombol Menu Utama

Tombol Menu Utama merupakan tombol yang digunakan
untuk menuju ke halaman menu utama.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”“Menu Utama”

End
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III1.20.3 Deskripsi Tombol Tentang Program

Tombol tentang program merupakan tombol

digunakan untuk menuju ke halaman tentang program.

Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Tentang Program”

End

IIT.20.4 Deskripsi Tombol Tutorial

yang

Tombol tutorial merupakan tombol yang digunakan

untuk menuju ke halaman tutorial.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to Tutorial”

End

I11.20.5 Deskripsi Tombol Dunia Orang Tua

Tompol Dunia Orang Tua merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke‘Piigman dunia orang tua.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”“Dunia Orang Tua”

End
III.20.6 Deskripsi Tombol Video Permainan

Tombol video permainan merupakan tombol vyang
digunakan untuk menuju ke halaman video permainan.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”Video Permainan”

End
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ITT.21 Halaman Video Permainan

Perancangan antarmuka halaman video permainan

dapat dilihat pada gambar III.21 dibawah ini:

Tombol\ / Menu
\Keluar. (Utama

“Tentang ) - >
<__Program <A.Tutonal
( Taktik " Dunia
\\Biosmarl Oranyg Tua/

Gambar I1I.21. Antarmuka Halaman Video Permainan

IIT.21.1 Deskripsi Tombol Keluar
Tombol keluar werupakan tombol vang digunakan
untuk keluar dari program KAB.
Secara prosedural
On mouseUp me
halt

end

IIT.21.2 Deskripsi Tombol Menu Utama
Tombol Menu Utama merupakan tombol yang digunakan
untuk menuju ke halaman menu utama.
Secara prosedural
On mouseUp
Go to ”"Menu Utama”

End
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III.21.3 Deskripsi Tombol Tentang Program

Tombol tentang program merupakan tombol

digunakan untuk menuju ke halaman tentang program.

Secara prosedural
On mouseUp
Go to “Tentang Program”

End

ITT.21.4 Deskripsi Tombol Tutorial

yang

Tombol tutorial merupakan tombol yang digunakan

untuk menuju ke halaman tutorial.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ”Tutorial”

End

ITT.21.5 Deskripsi Tombol Taktik Biosmart

Tombol Taktik Biosmart wmwerupakan tombol vang
digunakan untuk menuju ke halaman Taktik Biosmart.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to ” Taktik Biosmart”

End
I1II.21.6 Deskripsi Tombol Dunia Orang Tua

Tombol Dunia ©Orang Tua merupakan tombol yang
digunakan untuk menuju ke halaman dunia orang tua.
Secara prosedural
On mouseUp

Go to “Dunia Orang Tua”

End
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No papan cerita : PC(OL)

Topik : Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart

(KAB)

v (video

Judul : Judul KAB

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

-

Tt

V1

Ti :Teks Anak Cerdik
Biosmart

V1l :Video judul KAB

S1 :Suara Backsound

Langsung menuju ke
halaman awal

No papan cerita : PC(02)

Topik : Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart

(KAB)

Judul : Halaman Awal KABR

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

Tol

Al

Toz To3

Al :animasi
perkenalan KAB

Tl :Teks Aplikasi
Kecerdikan Anak
Biosmart

Tol :Tombol Keluar

ToZ :Tombol Panduan
Program

To3 :Tombol Menu Utama

S1 :Suara animasi

1. Jika Tol diklik,
maka akan keluar
KABR

2. Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke Panduan
Program (PCQ3}

3. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
ke Menu Utama
{(PC04)
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USSR ——

Ne papan cerita

Topik

PC({03)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

G(Grafik) V (Video)

Judul : Panduan Program KAB Arahan Grafik Arahan Keterangan :
Langkah
al :Animasi  tulisan | 1. Jika Tol diklik,
o1 . Panduan Program maka akan keluar
T2 :Teks 1isi panduan Aplikasi KAB
program 2. Jika To2 diklik,
T3 :Teks Halaman maka akan menuju
Sebelumnya ke Menu
T2 Tol :Tombol Keluar Utama (PC04}
To2 :Tombol Halaman
Sebelumnya
S1 :suara backsound
pertama
Ta2 T3

No papan cerita
Topik

s PC{04)

¢+ Bplikasi Kecerdikan Anak Biosmart {(KAB)

Judul : Menu Utama KAB Arahan Grafik Arahan Keterangan :
Langkah
Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
ToZ :Tombol Dunia maka akan keluar
'y Orang Tua KAB
To3 :Tombol Dunia 2, Jika To2 diklik,

Ta2
AT

Tad

T

Bersama
A1 :Animasi Teks
Dunia Orang Tua
BA? :BAnimasi Teks
Dunia Bersama
T1 :Teks Aplikasi KAB
S1 :Suara backsound

maka akan menuju
ke Dunia Crang
Tua (PC17}

3. Jika To3 diklik,
maka akan menuiju
ke Dunia
Bersama (PCO5S)
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No papan cerita : PC(05)
Topik : Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V(Video)

Judul : Dunia Bersama Arahan Grafik Arahan Keterangan :

Langkah

Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,

= To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
o To3 :Tombol permainan KAB
To2 selamatkan aku 2. Jika To2 diklik,
To4 :Tombol permainan maka akan menuju
To3 S Berhitung yuk ke Menu Utama
To5 :Tombol permainan (PCO4)
Temukan Warnamu 3. Jdika To3 diklik,
e e To6 :Tombol permainan maka akan menuju
Tebak Nama ke Permainan
Tl :Teks Main di Selamatkan
Peternakan Aku (PC09)

51 :Suara Backsound 4. Jika To4 diklik,
maka akan menuju
ke Permainan
Berhitung
Yuk (PCO08)

5. Jika To5 diklik,
maka akan menuju
ke Permainan
Temukan Warnamu
(PC07)

6, Jdika To6 diklik,
maka akan menuju
ke Permainan Tebak
Nama (PC06)
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No papan cerita

: PC(06)

Topik : Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)
vivideo)
Judul : Permainan Tebak Nama Arahan Grafik Arahan Xeterangan
Langkah

Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,

o . o To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Menu KaB

Permainan 2. Jika To2 diklik,

Tl :Teks Tebak Nama maka akan menuju
S1 :Suara Backsound ke Menu Utama

To2

(PC04)

3. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
(PCO5S)

No papan cerita §

PC(07)

Topik : Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)
Judul : Permainan Temukan | Arahan Grafik Arahan Keterangan :
Warnamu Langkah
Tel :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
o To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Menu KABR
Permainan 2.Jika To2 diklik,
Tl :Teks Temukan maka akan menuju
" Warnami ke Menu Utama
S§1 :Suara Backsound (PC04)
3. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
L Tod ke Dunia Bersama
(PCOS)
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No papan cerita : PC(0B)

Topik

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAR)

V(Video)

Judul : Permainan Berhitung Yuk

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

Tot 3]

To2 To3

Tol
To2
To3
T1

Sl

:Tombol Keluar
:Tombol Menu Utama
:Tombol Menu
Permainan

:Teks Berhitung
Yuk

:Suara Backsound

1. Jika Tol diklik,
maka akan keluar
KAB

2. Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke Menu Utama
(PCo4}

3. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
(PCO5)

No papan cerita PC(09)

Topik

V{Video}

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)
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Judul : Permainan Selamatkan Aku | Arahan Grafik Arahan FKeterangan :
Langkah
Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
ot - To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Menu KAB
Permainan 2. Jika To2 diklik,
Tl :Teks Selamatkan maka akan menuju
Ak ke Menu Utama
S1 :Suara Backsound (PCO4)
3. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
L Tos ke Dunia Bersama
{PC0O5)
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No papan cerita
Topik

PC{10)

Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V(video)

Judul :

Pertanyaan Bermain Tebak

Arahan Grafik

Arahan Keterangan

Permainan
T1 :Teks Tebak Nama
T2 :Soal Tebak Nama
S1 :Suara Backsound

Nama Langkah
Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
ot T o2 To2 :Tombol Menu maka akan keluar

KaB

2. Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
(PCO5)

No papan cerita
Topik

-
.

PC(11)
: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V({Video)

Al

To2

o3

To3 :Tombol Menu
Permainan

Tl :Teks Berhasil

Al :Animasi Gambar

S1 :Suara Backsound

KAB

2. Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke pertanyaan
berikutnya secara
random.

3. Jika To3 diklik
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
(PCO5}

Judul : Berhasil Bermain Arahan Grafik Arahan Keterangan :
Langkah
Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
- W To2 :Tombol Mulai maka akan keluar
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No papan cerita

Topik

PC(12)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V(Video)

Judul

Kalah Bermain

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

.

Tot

To3

To2

T
Al

Tol :Tombol Keluar

To2 :Tombol Mulai

To3 :Tombol Menu
Permainan

Tl :Teks Kalah
Bermain

Al :Animasi Gambar
51 :Suara Backsound

1. Jika Tol diklik,
maka akan keluar
KaB

2.Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke pertanyaan
berikutnya secara
random.

3. Jika To3 diklik
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
{PCO05)

No papan cerita

Topik

PC(13)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAR)

V{Video)

Judul

Pertanyaan Bermain

Temukan Warnamu

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

Tot

T

To2

Tol :Tombol Keluar

To2 :Tombol Menu
Permainan

T1 :Teks Socal Temukan
Warnamu

S1 :Suara Backsound

1. Jika Tol diklik,
maka akan keluar
KAB

2. Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
(PCO5)
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No papan ceri
Topik

ta PC(14)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V(video}

Judul :
Berhitung Yuk

Pertanyaan

Bermain

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

Tot

Tt

™2

Tol :Tombol Keluar
To2 :Tombol Menu

Permainan
Tl :Teks Soal
Berhitung Yuk
S1 :Suara Backsound

1. Jdika Tol diklik,
maka akan keluar
KAB

2. Jika To2 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
(PCO5)

No papan cerita 3

Topik

PC(15)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Rinsmart (KAB)

V{Video)

Judul :

Berhasil Bermain

Selamatkan Aku

Arahan Grafik

Arahan Keterangan
Langkah

Tei

To2

Al
m

To3

Tol :Tombol Keluar
To2 :Tombol Mulai
To3 :Tombol Menu

Permainan

Tl :Teks Misi
Berhasil

Al :Animasi Gambar

S1 :Suara Backsound

1. Jika Tol diklik,
maka akan keluar
KAB

2. Jika To? diklik,
maka akan
mengulang
Permainan
Selamatkan Aku
kembali (PC09)

3. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
{(PCOS)
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No papan cerita PC(16)

Topik

V (video)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KaAB)

{ Judul : Kalah Bermain Selamatkan { Arahan Grafik Arahan Keterangan
Aku Langkah
Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
. To2 :Tombol Mulai maka akan keluar
To3 :Tombol Menu KAB
Permainan 4, Jika To2 diklik,
Tl :Teks Kalah maka akan
Al Bermain mengulang
T Al :Animasi Gambar Permainan
S1 :Suara Backsound Selamatkan Aku
kembali {(PC09)
e o 2. Jika To3 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Bersama
{PCO5)

No papan cerita PC(17)

Topik

V(Video)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

Judul : Dunia Orang Tua Arahan Grafik Arahan Keterangan

Langkah

Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
i - To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Tentang KAB
To2 Program 2. Jika To2 diklik,
To4 :Towmbol Tutorial maka akan menuju
L To5 :Tombol Taktik ke Menu Utama
” To5 T8 Biosmart (PCQ4)
Toé :Tombol Video 3. Jika To3 diklik,
Permainan maka akan menuiju
Tl :Teks Dunia Orang ke Tentang Program
Tua {PC18)
T2 :Teks penjelasan 4. Jika Tod4 diklik,
tentang menu maka akan menuju
Dunia Orang Tua ke Tutorial (PC19)
81 :Suara Backsound 5. Jika Tob5 diklik,
maka akan menuju
ke Taktik Biosmart
(PC20}

6. Jika To6 diklik,
maka akan menuju
ke Video Permainan
(PC21)
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No papan cerita

Topik

PC(18)

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V(Video)

{ Judul : Tentang Program Arahan Grafik { Arahan Keterangan
Langkah
Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
o N To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Dunia KAB
To2 Orang Tua 2. Jika To2 diklik,
To4 :Tombol Tutorial maka akan menuju
R To5 :Tombol Taktik ke Menu Utama
= Tos To6 Biosmart {PC04)
To6 :Tombol Video 3. Jika To3 diklik,
Permainan maka akan menuju
T1 :Teks Dunia Orahg ke Dunia Orang
Tua Tua (PC17)
T2 :Teks penjelasan 4. Jika To4 diklik,
tentang program maka akan mennju
S1 :Suara Backsound ke Tutorial (PC19)
5. Jika To5 diklik,
maka akan menuju
ke Taktik Biosmart
{PC20)
6. Jika To6 diklik,

maka akan menuju
ke Video Permainan
(PC21)
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No papan cerita
Topik

PC(19)
: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart (KAB)

V (Video)

1 Judul : Tutorial Arahan Grafik | Arahan Keterangan

Langkah

Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
(- N To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Tentang KAB
To2 Program 2, Jika To2 diklik,
To4 :Tombol Dunia maka akan menuju
o Orang Tua ke Menu Utama
2 To5 To6 To5 :Tombol Taktik (PC04)
Biosmart 3. Jika To3 diklik,
To6 :Tombol Video maka akan menuju
Permainan ke Tentang
T1 :Teks Dunia Orang Program (PC18)
Tua 4. Jika To4 diklik,
T2 :Teks penjelasan maka akan menuju
tutorial ke Dunia Crang Tua
S1 :8Suara Backsound (PC17)

5. Jika To5 diklik,
maka akan menuju
ke Taktik Biosmart
(PC20)

6. Jika To® diklik,
maka akan menuju
ke Video Permainan
{PC21)
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No papan cerita : PC(20)
: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart

Topik

V(Video)

(KAB)

{1 Judul : Taktik Biosmart Arahan Grafik Arahan Keterangan

Langkah

Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
- i To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Tentang KAB
To2 Program 2. Jika To2 diklik,
To4 :Tombol Tutorial maka akan menuju
L Tot To5 :Tombol Dunia ke Menu Utama
™ To5 Tob Orang Tua (PC04)
To6 :Tombol Video 3. Jika To3 diklik,
Permainan maka akan menuju
Tl :Teks Dunia Orang ke Tentang
Tua Program (PC18)
T2 :Teks taktik 4, Jika To4 diklik,
biosmart maka akan menuju
81 :Suara Backsound ke Tutorial (PC19)
v :Video Permainan 5. Jdika To5 diklik,
maka akan menuiju
ke Dunia Orang Tua
(PC17)

6. Jika To6 diklik,
maka akan menuju
ke Video Permainan
(pCc21)
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No papan cerita

Topik

PC (21}

: Aplikasi Kecerdikan Anak Biosmart

V(Video)

(KAB)

{ Judul : Vldeo Permainan Axahan Grafik Arahan Keterangan

Langkah

Tol :Tombol Keluar 1. Jika Tol diklik,
- N To2 :Tombol Menu Utama maka akan keluar
To3 :Tombol Tentang KAB
To2 Program 2. Jika To2 diklik,
To4 :Tombol Tutorial maka akan menuju
R To5 :Tombol Taktik ke Menu Utama
2 Tos Tob Biosmart (PCO4)
To6 :Tombol Dunia 3. Jika To3 diklik,
Orang Tua maka akan menuju
Tl :Teks Dunia QCrang ke Tentang
Tua Program (PC18)
T2 :Teks video 4, Jika To4 diklik,
permainan maka akan menuju
51 :Suara Backsound ke Tutorial (PC19)

5. Jika To5 diklik,
maka akan menuju
ke Taktik Biosmart
(PC20)

6. Jika To6 diklik,
maka akan menuju
ke Dunia Orang Tua
(PC17)
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Arsitektur Perangkat

Lunak

Hafaman Awai
Perkernalan
Aplikasi Biosmart

Panduan Program

Halaman Utama

Dunia
Bersama
| Permainan Tebak
| T Nama
Permainan
— Temukan
Wamamu
: Permainan
lmm Berhitung Yuk
|| Permainan
Setamatkan Aku

Tua

Dunia Orang

l—t Tentang Program

H

Tuterial

Taktik Biosmart

Taktik Biosmart |

Taktik Biosmart Il

Takfik Biosmart It
L

Permainan

meningkatkan
Kecerdasan Gambar

Permainan

Video Permainan

meningkatian
Kecerdasan Kata

Permainan

meningkatkan
Kecerdasan Angka

Permainan

meningkatkan
Kecerdasan Gerak

Permainan
meningkatian

Kecerdasan
interpersonal
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Arsjitektur Papan Cerita

PC 01
PC 02 Pc 03
PC 04
PC 05 PC 17
| pcos - Pc 18
e
— PC 07 ! eC 19
— PC 08 — PC 20
- PC 09 -4. PC 21
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IV.1.8 Identifikasi Butir Pengujian Halaman Tutorial -
(PDHUPL-KAB-08)

Butir pengujian ini untuk menampilkan Tutorial

vang berkaitan dengan Kecerdikan Anak Biosmart.

IV.1.9 Identifikasi Butir Pengujian Halaman Taktik
Biosmart - (PDHUPL-KAB-09)

Butir pengujian ini untuk menampilkan Taktik

Biosmart bagl Orang tua.

IV.1.10 Identifikasi Butir Pengujian HBalaman Video
Permainan — (PDHUPL-KAB-10)

Butir penguijian 1nl untuk menampilkan video
permainan murah meriah bagi orang tua untuk
menstimulasi kecerdasan anak melalui permainan
sehari-hari yang dapat dilakukan orang tua dan

anak dimana saja dan kapan saja.
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