BAB 4

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Pada bab ini akan dilakukan implementasi daengujian terhadap
aplikasi permainan hasil pengembangan yaitu ArkXIY. Tahapan ini
dilakukan setelah tahap perancangan selesaiuddak Adapun hasil dari
perancangan tersebut kemudian diimplementasikada gzahasa pemrograman.
Setelah implementasi, maka dilakukan pengujitethadap aplikasi hasil
pengembangan dan akan dilihat kekurangan-kegarmya  untuk
pengembangan aplikasi tersebut selanjutnya. Pemgugrsebut terdiri dari

pengujian alpha dan beta.

4.1 Implementas

Tahap implementasi merupakan tahap pencipenangkat lunak dan
juga tahap kelanjutan dari kegiatan perancanglkaap Tahap ini merupakan
tahap dimana aplikasi siap untuk dioperasikan, ygardiri dari penjelasan

mengenai lingkungan implementasi, dan implememtajram.

4.1.1 Implementas Perangkat Keras

Perangkat keras yang akan digunakan untuk menganéplikasi
permainan ArkAld X1V ini tidak harus komputer yabgrspesifikasi tinggi. Hal
itu disebabkan oleh penggunaan sumber daya yangtirdelkan pada CPU,
walaupun aplikasi ini sebenarnya mengimplementasikaltithreading. Selain

itu, aplikasi ini tidak membutuhkan kartu grafiddeatas karena hanya memakai
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sumberdaya grafis yang tidak terlalu konsumtif. &8gtd ilustrasi sistem minimum
yang dapat menjalankan aplikasi adalah sebaga&uperi

1. Processor dengan kecepatan ~ 1GHz

2. RAM dengan kapasitas 1GB

3. VGA 32MB onboard

4. Harddisk 80 GB

5. Monitor dengan resolusi 1024 X 768

6. Mouse

7. Keyboard

4.1.2 Implementas Perangkat Lunak

Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan untuljai@nkan aplikasi
permainan ArkAld X1V ini adalah sebagai berikut :

1. Sistem Operasi berbasis 32 bit

2. JVM (Java Virtual Machine)

3. Perambah Internet

4.1.3 Implementas Aplikas

ArkAld XIV adalah aplikasi permainan berjenarcade-shooter yang
merupakan merupakan pengembangan dari apkkeade-shooter konvensional.
Oleh karena itu alur permainannya mirip dengan kapli permainan
konvensional. Pengguna aplikasi berperan sebagaaipeyang mengendalikan
karakter berupa pesawat yang terjebak di area rawatu ruang angkasa. Area
tersebut dikatakan rawan karena disana sedanditbgdai asteroid. Selain itu di

area ini juga terdapat banyaltien yang sedang berpatroli dan mereka siap
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menembak siapa pun yang melanggar garis kedauldtayahnya. Pemain pun
tentunya harus dapat menghindari asteroid yangix@mgan besertien-alien
yang menjadi musuhnya itu untuk dapat selamat.

Aplikasi ini berbasis Java-Applet yang dibangun gian menggunakan
bahasa pemrograman JAVA. Oleh karena itu, aplig@simainan ini dapat
dijalankan diplatform apapun yang telah dipasangi JVM (Java Virtual Nteeh
tentunya. Untuk menjalankan aplikasi ini tidak pedilakukan instalasi, cukup
dengan membukanya melalui perambah internet atamggoneakan JDK
appletviewer.exe. Apabila JVM belum terpasang, meghlékasi ini pun tak akan
bisa dijalankan.

Berikut ini merupakan fungsionalitas pada aplikgsimainan ArkAld XIV
beserta sejumlatile yang merupakan komponen pengimplementasiannya:

Tabel 4.1 Tabel Implementasi Aplikasi

Nama Fungsionaliti NamaFile

Menampilkan Menu Utama ArkAIdXIV.html

Game.Java

ArkAldXIV.java

Mulai Permainan Baru Game.Java

ArkAldXIV.java

Point2D.javi

BaseGameEntity.ja

ImageEntity.java

Sprite.java

AnimateSprite.java

MidiSequence.java

SoundClip.jav

Lihat Petunju Game.jav
ArkAldXIV.java
Lihat Kredit Game.java

ArkAldXIV.java
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4.1.4 |Implementasi Antar muka
Antarmuka aplikasi ini terdiri dari beberapa bagiseperti yang akan
dijelaskan pada sub bab ini, sedangkan sisanyalbiisat di lampiran antarmuka.
Saat pengguna membuka aplikasi pertama kalinyaaraakarmuka yang

ditampilkan oleh sistem adalah antarmuka menu utseparti pada gambar 4.1:

| £ Applet Viewer: ArkAIdXIV.class

Applet

-
- =
-
ey
-
1
.
—

copyrights2012=Deckyiskandar

Applet started.

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama ArkAld XIV

Jika pengguna ingin langsung bermain, cukup denganekan tombol
enter untuk memilih mulai permainan baru, dan aleanpilannya seperti yang

terlihat pada gambar 4.2:
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.
| 2] Applet Viewer: m_ [P

| Applet

. f
Applet started

Gambar 4.2 Permainan ArkAld XIV

Adapun interaksi antara pengguna dengan karakesawat seperti
mengontrol pergerakan pesawat, menembak musuhmeéaghampiri power up

dapat dilihat pada gambar 4.3:
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.

A f
Applet started

Gambar 4.3 Interaksi Pemain dengan aplikasi ArkAld

Perubaharstate entitas permainan pada aplikasi ArkAld XIV dapdihdt

pada gambar 4.4:
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|| Applet Viewer: ArkAIdXIV.class

A f
Applet started

Gambar 4.4 Reaksi perubah@ate Aplikasi ArkAld XIV

4.2 Pengujian

Pengujian yang akan digunakan dalam menguji aplikdeAld XIV ini
adalah dengan menggunakan metode penguifate box. Pengujianwhite box
merupakan pengujian yang didasarkan pada pengeceéddradap detail
perancangan, menggunakan struktur kontrol dariidegdikasi secara procedural
untuk membagi pengujian ke dalam beberapa kasugupan. Penentuan kasus
uji disesuaikan dengan struktur sistem, pengetamengenai aplikasi digunakan
untuk mengidentifikasikan kasus uji tambahan.

Tujuan penggunaamvhite box adalah untuk menguji semustatement

program. Penggunaan metode pengujbite box dilakukan untuk:
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1. Memberikan jaminan bahwa semuaependent paths suatu modul
dikerjakan minimal satu kali.
2. Semua keputusan logis untuk kondisie ataufalse pada aplikasi telah
dikerjakan.
3. Seluruh kondisi perulangan pada aplikasi tel&ierghkan berdasarkan
pada batasan nilai tertentu.
4. Memberikan jaminan bahwa struktur data inteteldh digunakan untuk
menjamin validitas jalur keputusan.
Apabila setiapindependent paths telah dikerjakan, maka aplikasi yang
bersangkutan telah benar. Tetapi jika terdapat satia node pada suatu
independent paths yang tidak dikerjakan, maka masih terdapat kesalgtada

aplikasi tersebut.

4.2.1 Pengujian Alpha

Rencana pengujian yang akan dilakukan dengaenguji sistem
menggunakan metodehite box untuk mengetahui apakah setiagme pada
seluruh independent paths dikerjakan. Serta untuk menguji alur logika,
perulangan, dan validitas parameter masukannyakwerini tabel rencana

pengujian dari aplikasi ArkAld XIV:

Tabel 4.2 Rencana Pengujian Aplikasi ArkAld XIV

Kelas Uji Kasus Uji Jenis Pengujian

Menu Permaine Reaksi Aplikasi terhads White Box
Perintah Masukkan dar
Pengguna

Interaksi Penggut Reaksi Entitas Pesaw White Box
terhadap Perintah
Masukkan dari Penggunia
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Alur Permainan Reaksi Keseluruhan White Box
Entitas yang Terlibat
serta Pengaruhnya
Terhadap Alur Permainan

Collision Detection Pendeteksian Tabrakan White Box
pada Entitas Pesawat
terhadap Entitas Lain

Pendeteksian Tabrakan White Box
pada Entitas Peluru
terhadap Entitas Lain

Pendeteksian Tabrakan White Box
pada Entitas Asteroid
terhadap Entitas Lain

Pendeteksian Tabrakan White Box
pada Entitas Musuh
terhadap Entitas Lain

Pendeteksian Tabrakan White Box
pada Entitas Power up
terhadap Entitas Lain

Finite State Machine Perubah&mate Entitas White Box
Asteroid (FSM Spawned
Perubaha®ate Akibat White Box

Pengaruh Power Up
(FSM Power Up Effect)

PerubahaiState Entitas White Box
Peluru (FSM Bullet
Upgrade)
PerubahaiState Entitas White Box

Pesawat (FSM Shielded)

4.21.1 Menu Permainan
Pengujian Menu permainan dilakukan untuk melihatkap aplikasi akan

menampilkan menu yang sesuai dengan yang diingipgagguna.
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a. Flow Chart

Pengguna
Memulai
Aplikasi

ArkAld XIV Berjalan

4} Mulai Permainan —

F

Lihat Petunjuk ?

F
T4> Lihat Kredit —
F

Gambar 4.9 low Chart Pengujian Menu Permainan

T Lihat Petunjuk 1

b. Flow Graph
®
G0
20

Gambar 4.6-low Graph Pengujian Menu Permainan



Cyclomatic Complexity V(G)

E=10,N=8

VG)=E-N+2=10-8+2=2+2=4

Independent Paths

Path1=1,23-4-5-10

Path2=1,23-4-6-7-10

Path3=123-4-6-8-9-10

Path4=123-4-6-8 - 10

Hasil Uji

Tabel 4.3 Hasil Pengujiavhite Box Kelas Uji Menu Permainan
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Node (n),
Path I nput Excpected Test Result | Conclusion
No. o Result
Condition
1,2,3, (void) Permainan | Permainan Path
1 4, (true) Dimulai Dimulai Dikerjakan
5, (void)
10(void)
1,2,3, (void) | Menampilkan| Menampilkan Path
4, (false) Menu Lihat | Menu Lihat | Dikerjakan
2 6, (true) Petunjuk Petunjuk
7, (void)
10(void)
1,2,3, (void) | Menampilkan| Menampilkan Path
4, (false) Menu Lihat | Menu Lihat | Dikerjakan
3 6, (false) Kredit Kredit
8, (true)
9, (void)
10(void)
1,2,3, (void | Menampilkar| Menampilkar Path
4, (false) Menu Utama| Menu Utama| Dikerjakan
4 6, (false)
8, (false)
10(void)
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f.  Kesimpulan
Dari hasil pengujian menu permainan yang dilakukiaapat kesimpulan
bahwa seluruhnode yang ada pada setiapdependent path telah

dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangan takingga.

4.2.1.2 Interaksi Pengguna

Pengujian interaksi pengguna dilakukan untuk raglibpakah aplikasi
menjalankan perintah sesuai yang dimasukkan olagguma. Hal tersebut dapat

dilhat pada reaksi entitas pesawat pada arena perma



a.

Flow Chart

Berlangsung

}

Pesawat Melaju

}

Pesawat Berputar Ke
Kanan 90 derajat

Pesawat Berputar Ke

Kiri 90 derajat

}

Pesawat
Menembakkan Peluru

)

Pesawat
Menggunakan Perisai

T—

Permainan Jeda

994444~

/2

Selesai

A

Gambar 4.Flow Chart Pengujian Interaksi Pengguna
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b. Flow Graph

Gambar 4.8 low Graph Pengujian Interaksi Pengguna

c. Cyclomatic Complexity V(G)
E=19,N=14
VG =E-N+2=19-14+2=5+2=7
d. Independent Paths
Pathl1=1-2-3-14
Path2=1-2-4-5-14
Path3=1-2-4-6-7-14
Path4=1-2-4-6-8-9-14
Path5=1-2-4-6-8-10-11-14

Path6=1-2-4-6-8-10-12-13-14



Path7=1-2-4-6-8-10-12-14
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e. Hasil Uji
Tabel 4.4 Hasil Pengujiawwhite Box Kelas Uji Interaksi Pengguna
Node (n),
Iﬁ;h Inp.u_t Eg&eucltted Test Result Conclusion
) Condition
1, (void) Pesawa Pesawa Path
2, (true) Melaju Melaju Dikerjakan
1 3, (void)
14, (void)
1, (void) Pesawat Pesawat Path
2, (false) Berputar Ke | Berputar Ke | Dikerjakan
2 4, (true) Kanan Kanan
5, (void)
14, (void)
1, (void) Pesawat Pesawat Path
2, (false) Berputar Ke | Berputar Ke | Dikerjakan
3 4, (false) Kiri Kiri
6, (true)
7, (void)
14, (void)
1, (void) Pesawat Pesawat Path
2, (false) Menembakkan Menembakkan Dikerjakan
4, (false) Peluru Peluru
4 6, (false)
8, (true)
9, (void)
14, (void)
1, (void) Pesawat Pesawat Path
2, (false) Menggunakan Menggunakan Dikerjakan
4, (false) Perisai Perisai
5 6, (false)
8, (false)
10, (true)
11, (void)
14, (void)
1, (void) Permainar Permainar Path
2, (false) Jeda Jeda Dikerjakan
6 4, (false)
6, (false)
8, (false)
10, (false)
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12, (true)
13, (void)
14, (void)

1, (void)

2, (false)
4, (false)
6, (false)
8, (false)
10, (false)
12, (false)
14, (void)

Menunggu
Perintah dari
Pengguna

Menunggu
Perintah dari
Pengguna

Path
Dikerjakan

f.  Kesimpulan

Dari hasil pengujian

kesimpulan bahwa selurufibde yang ada pada setiapdependent path

interaksi pengguna yang dikaky didapat

telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangénberhingga.

4.2.1.3 Alur Permainan

Pengujian alur permainan dilakukan untuk melifzkah alur permainan

pada aplikasi telah berjalan sesuai dengan yaragapkan.




a. Flow Chart

Mulai

Ciptakan Seluruh
Entitas Permainan

v

Permainan «

Berlangsung

T—» Permainan Berakhir

r

Gambar 4.%low Chart Pengujian Alur Permainan

b. Flow Graph

Pengguna
Menaken ESC 2

Gambar 4.1Flow Graph Pengujian Alur Permainan
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Cyclomatic Complexity V(G)

E=12,N=9

VG)=E-N+2=12-9+2=3+2=5

Independent Paths

Path1=12-3-4-5-6-5

Path2=12-3-4-5-6-3

Path3=12-3-4-7-8-10

Path4=12-3-4-7-9-8-10

Path5=12-3-4-7-9-3

Hasil Uji

Tabel 4.5 Hasil Pengujiavhite Box Kasus Uji Alur Permainan

Path Node (n), Input | Excpected ,
No. Condition Result Test Result | Conclusion
1, 2, (void) Permainan | Permainan Path
3, (void) Jeda Jeda Dikerjakan
1 4, (true) (Paused) (Paused)
5, (true)
6, (true)
5, (conditional)
1, 2, (void) Permainan | Permainan Path
3, (void) Berlangsung| Berlangsung Dikerjakan
5 4, (true)
5, (true)
6, (false)
3, (conditional)
1, 2, (void Permainar | Permainar Path
3, (false) Berakhir Berakhir Dikerjakan
3 4, (false)
7, (true)
8, (void)
10, (void)
1, 2, (void) Permainan | Permainan Path
3, (false) Berakhir Berakhir Dikerjakan
4
4, (false)

7, (true)
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9, (true)
8, (void)
10, (void)

1, 2, (void)
3, (false)
4, (false)
7, (true)
9, (true)
3, (conditional)

Permainan
Berlangsung

Permainan
Berlangsung

Path
Dikerjakan

f.  Kesimpulan

Dari hasil pengujian alur permainan yang dilakukaidapat kesimpulan

bahwa seluruhnode yang ada pada setiapidependent path telah

dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangan takingga.

4.2.1.4 Collision Detection

Pengujian collision detection dilakukan untuk melihat apakah metode

bounding rectangle collision detection yang diterapkan sudah berjalan sesuai

dengan yang diharapkan. Berikut ini merupakan pgargwcollision detection

yang yang dilakukan terhadap setiap entitas peanain

1. Pesawat

Menguji apakalcollision pada entitas pesawat terdeteksi ketikanding

recrtangle-nya bertabrakan dengabounding recatangle entitas lain, serta

pengaruh-pengaruhnya terhadap alur permainan.
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a. Flow Chart

Power Up Efferct

Gambar 4.1Flow Chart PengujiarCollision Detection Entitas Pesawat

b. Flow Graph

Gambar 4.1Flow Graph PengujiarCollision Detection Entitas Pesawat



e.

E=9,N=7

Cyclomatic Complexity V(G)

VG =E-N+2=9-7+2=2+2=4

Independent Paths

Path1=12-3-4-5-9

Path2=12-3-6-4-5-9

Path3=12-3-6-7-8-9

Path4=12-3-6-7-9

Hasil Uji
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Tabel 4.6 Hasil Pengujiavhite Box Collision Detection Entitas Pesawat

Path Node (n), Input | Excpected .
No. Condition Result Test Result | Conclusion
1, 2, (void) Pesawat Pesawat Path
3, (true) Meldak, Fire| Meldak, Dikerjakan
1 4, (void) Power Fire Power
5, (void) Berkurang | Berkurang
9, (void)
1, 2, (void) Pesawat Pesawat Path
3, (false) Meldak, Fire| Meldak, Dikerjakan
5 6, (true) Power Fire Power
4, (void) Berkurang | Berkurang
5, (void)
9, (void)
1, 2, (void FSM Powel | FSM Powel Path
3, (false) Up Effect Up Effect Dikerjakan
3 6, (false) Terpicu Terpicu
7, (true)
8, (void)
9, (void)
1, 2, (void) Collision Collision Path
3, (false) tidak tidak Dikerjakan
4 6, (false) terdeteksi terdeteksi
7, (false)

9, (void)
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f.  Kesimpulan

Dari hasil pengujiarcollision detection entitas pesawat yang dilakukan,
didapat kesimpulan bahwa selunutde yang ada pada setiapdependent

path telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangdnberhingga.

2. Peluru

Menguji apakahcollision pada entitas peluru terdeteksi ketikaunding
recrtangle-nya bertabrakan dengabounding recatangle entitas lain, serta
pengaruh-pengaruhnya terhadap alur permainan.

a. Flow Chart

Asteroid Spawned Tambah Skor

Musuh Meledak

Gambar 4.1Flow Chart PengujiarCollision Detection Entitas Peluru



b. Flow Graph

Gambar 4.1&low Graph PengujiarCollision Detection Entitas Peluru

c. Cyclomatic Complexity V(G)
E=8 N=7
V(G =E-N+2=8-7+2=1+2=3
d. Independent Paths
Path1=12-3-4-5-8
Path2=12-3-6-7-5-8
Path 3=12-3-6 -8
e. Hasil Uji

Tabel 4.7 Hasil Pengujiatvhite Box Collision Detection Entitas Peluru
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Path

Node (n), I nput

Excpected

No. Condition Result TestResult | Conclusion
1, 2, (void) Skor Skor Path
P Bertambah, | Bertambah,| Dikerjakan
3, (true)
. FSM FSM
1 4, (void)
. Spawned Spawned
5, (void) id i
8. (void) Aster_0| Aster_0|
' Terpicu Terpicu
1, 2, (void) Skor Skor Path
3, (false) Bertambah, | Bertambah,| Dikerjakan
2 6, (true) Musuh Musuh
7, (void) Meledak Meledak

5, (void)
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8, (void)
1, 2, (void) Collision Collision Path
3 3, (false) tidak tidak Dikerjakan
6, (false) terdeteksi | terdeteksi
8, (void)

f.  Kesimpulan
Dari hasil pengujiarcollison detection entitas peluru yang dilakukan,
didapat kesimpulan bahwa selunutde yang ada pada setiapdependent

path telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangénbierhingga.

3. Asteroid

Menguji apakaftcollison pada entitas Asteroid terdeteksi ketib@unding
recrtangle-nya bertabrakan dengabounding recatangle entitas lain, serta
pengaruh-pengaruhnya terhadap alur permainan.

a. Flow Chart

T—  Pesawat Meledak —— | Asteroid Spawned | ——

F
@ T—F  Tambah Skor
¥

Gambar 4.1%Iow Chart PengujiarCollision Detection Entitas Asteroid



b. Flow Graph

e.

o7y

Gambar 4.16low Graph PengujianCollision Detection Entitas Asteroid

Cyclomatic Complexity V(G)

E=8N=7

VG =E-N+2=8-7+2=1+2=3

Independent Paths

Path1=1,23-4-5-6-9

Path2=123-4-7-8-6-9

Path 3=1,23-4-7-9

Hasil Uji
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Tabel 4.8 Hasil Pengujiavhite Box Collision Detection Entitas Asteroid

Path Node (n), Input | Excpected ,
No. Condition Result TestResult | Conclusion
, Pesawat Pesawat Path
1,2, 3 (void) Meledak, Meledak, Dikerjakan
4, (true)
. FSM FSM
1 5, (void)
. Spawned Spawned
6, (void) . .
9, (void) Asteroid Asteroid
’ Terpicu Terpicu
1, 2, 3 (void) Asteroid Asteroid Path
4, (false) Meledak, Meledak, Dikerjakan
5 7, (true) FSM FSM
8, (void) Spawned Spawned
6, (void) Asteroid Asteroid
9, (void) Terpicu, Terpicu,
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Skor Skor
Bertambah | Bertambah
1, 2, 3 (void) Collision Collision Path
3 4, (false) tidak tidak Dikerjakan
7, (false) terdeteksi | terdeteksi
9, (void)

f.  Kesimpulan

Dari hasil pengujiarcollision detection entitas asteroid yang dilakukan,
didapat kesimpulan bahwa selunutde yang ada pada setiapdependent

path telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangdnberhingga.

4. Musuh

Menguji apakatcollison pada entitas Musuh terdeteksi ketisaunding
recrtangle-nya bertabrakan dengabounding recatangle entitas lain, serta
pengaruh-pengaruhnya terhadap alur permainan.

a. Flow Chart

T—|  Pesawat Meledak

F
@ T—  Musuh Meledak  ————  Tambah Skor
F

Gambar 4.1Flow Chart PengujiarCollision Detection Entitas Musuh



b. Flow Graph

c. Cyclomatic Complexity V(G)

E=8N=7

Gambar 4.1&low Graph PengujiarCollision Detection Entitas Musuh

VG)=E-N+2=8-7+2=1+2=3

Independent Paths

Path1=1,23-4-5-6-9

Path2=123-4-7-8-6-9

Path 3=1,23-4-7-9

Tabel 4.9 Hasil Pengujiawwhite Box Collision Detection Entitas Musuh

Hasil Uji
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Path Node (n), Input | Excpected ,
No. Condition Result TestResult | Conclusion
1, 2, 3 (void) Pesawat Pesawat Path
4, (true) Meledak Meledak Dikerjakan
1 5, (void)
6, (void)
9, (void)
1, 2, 3 (void) Musuh Musuh Path
4, (false) Meledak, Meledak, Dikerjakan
5 7, (true) Skor Skor
8, (void) Bertambah | Bertambah
6, (void)

9, (void)
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1, 2, 3 (void) Collision Collision Path
3 4, (false) tidak tidak Dikerjakan
7, (false) terdeteksi | terdeteksi
9, (void)

f.  Kesimpulan
Dari hasil pengujiarcollision detection entitas musuh yang dilakukan,
didapat kesimpulan bahwa selunutde yang ada pada setiapdependent

path telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangdnberhingga.

5. Power Up

Menguji apakaltollision pada entitas Power Up terdeteksi ketikanding
recrtangle-nya bertabrakan dengabounding recatangle entitas lain, serta
pengaruh-pengaruhnya terhadap alur permainan.

a. Flow Chart

@ T—| | Power Up Effect

Gambar 4.1%low Chart PengujiarCollision Detection Entitas Power Up



b. Flow Graph
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Gambar 4.2Flow Graph PengujiarCollision Detection Entitas Power Up

c. Cyclomatic Complexity V(G)

E=4,N=4

V(G)=E-N+2=4-4+2=0+2=2

d. Independent Paths

Path1=1,23-4-5-6

Path2=1,23-4-6

e. Hasil Uji

Tabel 4.10 Hasil Pengujiafvhite Box Collision Detection Entitas Power Up

Path Node (n), Input | Excpected ,
No. Condition Result Test Result | Conclusion
1, 2, 3 (void) FSM FSM Path
1 4, (true) Spawned Spawned | Dikerjakan
5, (void) Asteroid Asteroid
6, (void) Terpicu Terpicu
1, 2, 3 (void) FSM FSM Path
5 4, (false) Spawned Spawned | Dikerjakan
6, (void) Asteroid Asteroid
Terpicu Terpicu




175

f.  Kesimpulan
Dari hasil pengujiarcollision detection entitas power up yang dilakukan,
didapat kesimpulan bahwa selunutde yang ada pada setiapdependent

path telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangdnberhingga.

4.2.1.5 Finite State Machine

Pengujian Finite State Machine dilakukan untuk heliapakah entitas
permainan yang menerapkannya telah berusiate sesuai yang diharapkan
tergantung dari kondisi tertentu. Berikut ini meakpn pengujian terhadap

metode FSM yang diterapkan pada aplikasi ArkAld XIV

1. Asteroid Spawned
Menguji apakalstate asteroid akan berubah ketika event pemicunyau yait

collision detection, terjadi.
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Gambar 4.2Flow Chart Pengujian FSM Asteroid Spawned
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b. Flow Graph

bl

\

c. Cyclomatic Complexity (V(G))

E=11,N=8

VG)=E-N+2=11-8+2=3+2=5

d. Independent Paths

Path1=1,23-4-5-10

Path2=1,23-4-6-5-10

Path3=123-4-6-7-5-10

Path4=123-4-6-7-8-5-10

Path5=1,23-4-6-7-8-9-10

e. Hasil Uji

Gambar 4.2F|low Graph Pengujian FSM Asteroid Spawned

Tabel 4.11 Hasil Pengujiafhite Box FSM Asteroid Spawned

Path Node (n), Input | Excpected ,
No. Condition Result Test Result | Conclusion
1, 2, 3 (void) | Asteroid Big| Asteroid Path
1 4, (true) terpecah | Big terpecalhl Dikerjakan
5, (void) menjadi 4 menjadi 4




178

10, (void) Asteroid Asteroid
Medium Medium
1, 2, 3 (void) Asteroid Asteroid Path
4, (false) Medium Medium Dikerjakan
5 6, (true) terpecah terpecah
5, (void) menjadi 4 | menjadi 4
10, (void) Asteroid Asteroid
Small Small
1, 2, 3 (void) Asteroid Asteroid Path
4, (false) Small Small Dikerjakan
3 6, (false) terpecah terpecah
7, (true) menjadi 4 menjadi 4
5, (void) Asteroid Asteroid
10, (void) Tiny Tiny
1, 2, 3 (void Asteroid Asteroid Path
4, (false) Tiny Tiny Dikerjakan
6, (false) terpecah terpecah
4 7, (false) menjadi menjadi
8, (true) Power Up Power Up
5, (void) (terjadi (terjadi
10, (void) secara secara
random) random)
1, 2, 3 (void) Asteroid Asteroid Path
4, (false) Meledak Meledak Dikerjakan
6, (false)
5 7, (false)
8, (false)
9, (void)
10, (void)
Kesimpulan

Dari hasil pengujian FSM spawnedgate yang dilakukan, didapat

kesimpulan bahwa selurufibde yang ada pada setiapdependent path

telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangénberhingga.
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2.  Power Up Effect
Menguji apakah sejumladtate pada permainan akan berubah sesuai dengan
efek dari jenis power up tertentu ketika event pemya, yaitucollision detection,
terjadi.
a. Flow Chart

Mulai

Pesawat Meraih Power

Up

‘Tambah Shield

“Tambah Health

Upgrade Peluru

Gambar 4.2Flow Chart Pengujian FSM Power Up Effect
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b. Flow Graph

Gambar 4.241ow Graph Pengujian FSM Power Up Effect

c. Cyclomatic Complexity V(G)
E=17,N=12
V(G)=E-N+2=17-12+2=5+2=7
d. Independent Paths
Path1=1-2-3-12
Path2=1-2 -4-3-12
Path3=1-2 -4-5-3-12
Path4=1-2 -4-5-6-7-12
Path5=1-2 -4-5-6 -8-9-12
Path6=1-2 -4-5-6 -8-10-11-12

Path7=1-2 -4-5-6 -8-10-12
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e. Hasil Uji
Tabel 4.12 Hasil Pengujiatvhite Box FSM Power Up Effect
Path | Node (n), Input | Excpected .
No. Condition Result Test Result | Conclusion
1, (void) Skor Skor Path
1 2, (true) Bertambah | Bertambah | Dikerjakan
3, (void) 250 Poin 250 Poin
12, (void)
1, (void) Skor Skor Path
2, (false) Bertambah | Bertambah | Dikerjakan
2 4, (true) 500 Poin 500 Poin
3, (void)
12, (void)
1, (void’ Skor Skor Path
2, (false) Bertambah | Bertambah | Dikerjakan
3 4, (false) 1000 Poin 1000 Poin
5, (true)
3, (void)
12, (void)
1, (void) Shield pada| Shield pada Path
2, (false) Shield Bar | Shield Bar | Dikerjakan
4, (false) Bertambah | Bertambah
4 5, (false)
6, (true)
7, (void)
12, (void)
1, (void Health pad: | Health pad: Path
2, (false) Health Bar | Health Bar | Dikerjakan
4, (false) Bertambah | Bertambah
5 5, (false)
6, (false)
8, (true)
9, (void)
12, (void)
1, (void) Memicu Memicu Path
2, (false) FSM Bullet | FSM Bullet | Dikerjakan
4, (false) Upgrade Upgrade
5, (false)
6 6, (false)
8, (false)
10, (true)
11, (void)
12, (void)
7 1, (void Power ug Power ug Path
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2, (false) tidak tidak Dikerjakan
4, (false) memengaruh] memengaruh
5, (false) permainan | permainan

6, (false)
8, (false)
10, (false)
12, (void)

f.  Kesimpulan
Dari hasil pengujian FSM power up effect yang dikdn, didapat
kesimpulan bahwa selurufibde yang ada pada setiapdependent path

telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangénberhingga.

3. Bullet Upgrade
Menguji apakalstate peluru akan berubah ketika event pemicunya, yaitu

collision detection, terjadi.
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a. Flow Chart

Pesawat Meraih Power
Up Bullet

Gambar 4.2%1ow Chart Pengujian FSM Bullet Upgrade

b. Flow Graph

Gambar 4.2&low Graph Pengujian FSM Bullet Upgrade
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c. Cyclomatic Complexity V(G)
E=10,N=7
VG)=E-N+2=10-7+2=3+2=5
d. Independent Paths
Path1=1-2-3-7
Path2=1-2 —-4-3-7
Path3=1-2 —-4-5-3-7
Path4=1-2 —-4-5-6-3-7
Path5=1-2 —-4-5-6 -7
e. Hasil Uji
Tabel 4.13 Hasil Pengujiavhite Box FSM Bullet Upgrade
Path Node (n), Input | Excpected ,
No. Condition Result Test Result | Conclusion
1, (void) Fire Power | Fire Power Path
1 2, (true) Peluru Peluru Dikerjakan
3, (void) Meningkat | Meningkat
7, (void) ke Level 2 | ke Level 2
1, (void) Fire Power | Fire Power Path
2, (false) Peluru Peluru Dikerjakan
2 4, (true) Meningkat | Meningkat
3, (void) ke Level 3 | ke Level 3
7, (void)
1, (void) Fire Powel | Fire Powel Path
2, (false) Peluru Peluru Dikerjakan
3 4, (false) Meningkat | Meningkat
5, (true) ke Level 4 | ke Level 4
3, (void)
7, (void)
1, (void) Fire Power | Fire Power Path
2, (false) Peluru Peluru Dikerjakan
4 4, (false) Meningkat | Meningkat
5, (false) ke Level 5 | ke Level 5
6, (true)
3, (void)
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7, (void)

1, (void) Fire Power | Fire Power Path

2, (false) Tetap Berada  Tetap Dikerjakan
5 4, (false) pada Batas | Berada pada

5, (false) Level Batas Level

6, (true)

7, (void)

f.  Kesimpulan

Dari hasil pengujian FSM bullet upgrade yang dilkdw didapat

kesimpulan bahwa selurutibde yang ada pada setiapdependent path

telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangénberhingga.

4. Ship Shielded

Menguji apakah perisai telah berfungsi yang digardengan berubahnya

state pesawat menjadhielded ketika event pemicunya, yaitwllision detection,

terjadi.
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a. Flow Chart

Gambar 4.2 Flow Chart Pengujian FSM Ship Shielded

Gambar 4.2&low Chart Pengujian FSM Ship Shielded

b. Flow Graph

c. Cyclomatic Complexity V(G)
E=4,N=4
V(G)=E-N+2=4-4+2=0+2=2
d. Independent Paths
Pathl1=1-2-3-4
Path2=1-2-4
e. Hasil Uji

Tabel 4.14 Hasil Pengujiafhite Box FSM Ship Shielded

Path Node (n), Input | Excpected

No. Condition Result Test Result | Conclusion

1 1, (void) Pesawat Pesawat Path
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2, (true) Memasang | Memasang| Dikerjakan
3, (void) Perisai Perisai
4, (void)
1, (void) Pesawat Pesawat Path
5 2, (false) Tidak Dapat| Tidak Dapat| Dikerjakan
4, (void) Memasang | Memasang
Perisai Perisai

f.  Kesimpulan

Dari hasil pengujian FSMship shielded yang dilakukan, didapat
kesimpulan bahwa selurutiode yang ada pada setiapdependent path

telah dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangénberhingga.

4.2.1.6 Kesimpulan Pengujian Alpha

Dari hasil pengujian yang dilakukan, dapat disitkpo bahwa aplikasi
permainan ArkAld XIV sudah berjalan sesuai dengamgy diharapkan. Hal
tersebut berdasarkan dari hasil pengujian setidgs kaji yang dalam hasilnya
menyatakan bahwa seluruh node yang ada pada setiapendent path telah
dikerjakan, serta tidak terjadi pengulangan takhimgga. Secara fungsional

aplikasi sudah dapat menghasilkan keluaran seanai giharapkan.

4.2.2 Pengujian Beta

Pengujian beta merupakan pengujian yang dilakugaoara objektif,
dimana dilakukan pengujian secara langsung terhagdapgguna dengan
menggunakan kuisioner mengenai kepuasan penggasaaptikasi yang telah
dibangun. Adapun metode penilaian pengujian yamgrdikan adalah metode
kuantitatif berdasarkan data dari pengguna. Pemguglilakukan pada 30
responden dengan rentang usia 6 — 41 tahun daap sesponden diberikan 5

pertanyaan.
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4.2.2.1 Pertanyaan Pengguna
Adapun pertanyaan yang diajukan dalam kuesioneikysgngguna yang menguiji
aplikasi ArkAld XIV adalah sebagai berikut:
1. Apakah tampilan aplikasi permainan ini secara ursudah baik?
a. Sangat Baik
b. Baik
c. Kurang Baik
d. Tidak Baik
2. Apakah alur permainannya seru?
a. Sangat Seru
b. Seru
c. Kurang Baik
d. Tidak Baik
3. Apakah karakter pesawatnya mudah dikendalikan?
a. Sangat Mudah
b. Mudah
c. Kurang Mudah
d. Tidak Mudah
4. Apakah audionya enak didengar?
a. Sangat Enak
b. Enak
c. Kurang Enak

d. Tidak Enak
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5. Apakah Anda menyukai aplikasi permainan ini?
a. Sangat Suka
b. Suka
c. Kurang Suka

d. Tidak Suka

4.2.2.2 Hasil Pengujian Beta
Berdasarkan data hasil kuisioner tersebut, dicadsentase masing-masing

jawaban dengan menggunakan rumus R = P/Q*100% ndima
P = Banyaknya jawaban responden tiap soal
Q = Jumlah responden
R = Nilai prosentase

4.2.2.3 Hasil Kuesioner
Berikut ini merupakan data yang didapat dari haséisioner:
1. Apakah tampilan aplikasi permainan ini secara unsudah baik?

Tabel 4.15 Hasil Kuesioner Tampilan Aplikasi

No Jawaban Responden Prosentase (%)
1 Sangat Baik 14 46,67
2 Baik 16 53,3¢
3 Tidak Baik 0 0
4 Kurang Baik 0 0

2. Apakah alur permainannya seru?

Tabel 4.16 Hasil Kuesioner Alur Permainan

No Jawaban Responden Prosentase (%)
1 Sangat Baik 11 36,67
2 Baik 18 60
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3 Tidak Baik 1 3,33
4 Kurang Baik 0 0
3. Apakah karakter pesawatnya mudah dikendalikan?
Tabel 4.17 Hasil Kuesioner Navigasi Pesawat
No Jawaban Responden Prosentase (%)
1 SangaBaik 6 20
2 Baik 24 80
3 Tidak Baik 0 0
4 Kurang Baik 0 0
4. Apakah audionya enak didengar?
Tabel 4.18 Hasil Kuesioner Audio
No Jawaban Responden Prosentase (%)
1 Sangat Baik 3 10
2 Baik 25 83,33
3 Tidak Baik 2 6,67
4 Kurang Bail 0 0
5. Apakah Anda menyukai aplikasi permainan ini?
Tabel 4.19 Hasil Kuesioner Tingkat Ketertarikan
No Jawaban Responden Prosentase (%)
1 SangaBaik 4 13,3:
2 Baik 26 83,33
3 Tidak Baik 0 86,67
4 Kurang Baik 0 0

4.2.2.4 Kesimpulan Pengujian Beta

Berdasarkan Hasil dari pengujian beta dapat disikam bahwa aplikasi
yang telah dibangun dapat menumbuhkan kembali daningkatkan tingkat
ketertarikan pengguna aplikasi permainan terhaédamainan begenre arcade-

shooter.



