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Analisis
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Analisis
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Analisis
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Diagram activity Permainan Puzzle
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Analisis

Diagram activity Permainan Tanya Jawalb
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Analisis

Class Diagram

nilai
- gamebahasarab
- nama : String
- skor :String 11 11
+ act( :void - + gamebahasaarab () : void
+ nilai () : void +act() : void petun;juk
+ setpilihmenu () :void - v
+ setpilihpetunjuk () : void - info_:sting
1.1 1.1 + setpilihlevel () :void + act () :void
+ petunjuk () : void
- soal : String 1.1
1.1 L1 14 act( :void
1.1 + test() :void
dbgaga
- smt
- con 1
+ connect ()
+ Incl L1 puzzle
+ read ()
+ update () karakter - papankotak :
- kotak
+ delete { 1.1 - nama : String i araislide
- jeniskelamin : String 1.1
T + act()  :void
+act()  :void + puzzle () : void

+ karakter () : void
- h(n) : Number

- f(n  : Number

+ act() : Vol
+ greedy () : voil
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Squence Diagram Login
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SequenceDiagramLogin

% :gamebahasaarab

:adminipemain

1:login(username,password) |:|

4:pesan valid |:|

alt =~ |ggin invalid
: 5:login(username,password)

i

7:pesan gagal

2:validasi

3:valid

6:validasi

dbgaga




Analisis

Squence Diagram Pembuatan Karakter
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SequenceDiagramPemilihanKarakter

% :gamebahasaarab

karakter

dbgaga

:adirnin

L 2:
: 1:runappI|catlon|:| karakter(

5:pesan data tersmpan

H

3:insert()

4:menampilkan data |:|
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Analisis

Squence Diagram Penyajian Informasi

SequenceDiagramPenyajianinformasi

:gamebahasaarab nilai petunjuk

:uéer

¢ l:runaplication

:gamebahasaarabo

Dszsettampilmenuo
4:pilihan menLD

5:nilai
|:| 6:nilai()

8:menampilkan ni

7-act()
9:act()
10:tampil nilai I:l

11:petunjuk
12:petunjuk

|:| I3Tact()

1l4:menampilkan petunjuk
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Squence Diagram Permainan Puzzle
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Squence Diagram Permainan Jawab Pertanyaan
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Analisis Greedy

Algoritma greedy disusun oleh elmen-elmen sebagai berikut:

1.
2.
3.

Himpunan Kandidat. Himpunan ini berisi elmen-elmen yang membentuk solusi.

Himpunan Solusi. Himpunan solusi merupakan state puzzle yang sesuai dengan goal puzzle.
Fungsi Seleksi. Fungsi seleksi merupakan fungsi yang pada setiap langkahnya memiliki
kandidat yang paling memungkinkan mencapai solusi optimal. Pada puzzle ini fungsi seleksi
merupakan fungsi heuristik.

Fungsi Kelayakan. Fungsi kelayakan adalah fungsi yang memeriksa apakah suatu kandidat

yang telah dipilih dapat memberikan solusi yang layak, yaitu kandidat tersebut ber
sama dengab himpunan solusi yang sudah terbentuk tidak melanggar kendala yan Elq
Pada puzzle ini fungsi kelayakan adalah fungsi status yang artinya setiap state p
dibuat bukan merupakan puzzle yang telah dikunjungi sebelumnya.
Fungsi Obyektif. Fungsi objektif merupakan fungsi yang meminimalkan atau mem

nilai solusi. Dalam puzzle ini heuristik yang digunakan bernilai O.
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Analisis Greedy

Dalam hal ini digunakan dua fungsi heuristik untuk mendapatkan
solusi,

yaitu:

« Banyak grid yang berada pada tempat yang salah dinamai
dengan h(n).

« Total keseluruhan dari jarak tiap grid relatif terhadap tempatnya
yang sesuai yang dinamai dengan t(n).
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Analisis Greedy

Dari gambar disamping maka dapat mengitung kedua fungsi
heuristik yaitu:

*h(n) = 4, didapat dari perhitungan grid yang memiliki tempat
yang salah.

t(n)=5, didapat dari jarak posisi grid yang salah ke tempat
yang seharusnya.

Tanda kuning menyatakan tempat grid yang
salah
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Analisis Greedy
seluruh langkah
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Pengujian Sistem

Pengujian sistem merupakan hal terpenting yang
dilakukan untuk menemukan kekurangan atau
kesalahan pada perangkat lunak yang diuji.

Pengujian bermaksud untuk mengetahui perangkat
lunak yang dibuat sudah memenuhi kriteria yang
sesual dengan tujuan perancangan perangkat lunak
tersebut.
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Pengujian
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Pengujian Alfa

N ) Ny Jenis
Kelas Uji Detail Pengujian §
Uji
) ) ) ) Black
Login Login admin dan pemain
Box
Penyajian Menampilkan  tampilan nilai  dan Black
Informasi petunjuk Box
Pemilihan _ . Black
Menampilkan pemilihan karakter
Karakter Box
Permainan _ o Black
Menampilkan permainan jawab soal
Jawab Soal Box
Gerakan _ White
Penelusuran algorima Greedy
Puzzle Box
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Pengujian Beta

« Pengujian beta merupakan pengujian langsung kepada pengguna untuk
mencoba aplikasi yang baru dan dapat menilai tujuan dalam menarik
minat siswa dapat tercapa atau tidak.

« Pengujian yang dilakukan adalah dengan cara membagikan angket
kepada 40 pengguna aplikasi, dengan rangeusia 5-6 tahun atau kelas 1
SD/MI Al-Murtadlo Cikampek. Angket terdiri dari 5 pertanyaan dengan
sistem penilaian menggunakan sekala pengukuran teknik Linker.
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Skala Linker

Kriteria Penilaian Skala Nilai
Sangat Setuju 4
Setuju 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1
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Rumus Perhitungan
Persentase

F_

= = 100
skorideal v

Keterangan
P =Jumlah persentase yang dicari (jumlah responden yang akan dicari)
s = Jumlah skor
Jumlah skor ideal seluruh item = 4 x jumlah responden
=4x30=120
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Hasil Pengujian Beta

« Berdasarkan hasil persentase jawaban setiap user atau
responden terhadap pertanyaan yang diajukan pada
pengujian beta dapat ditarik kesimpulan bahwa game yang
dibangun sudah user friendly dan 82% anak setuju bahwa
aplikasi dapat memudahkannya dalam belajar bahasa Arab
serta 75% dalam perhitungan minat menyatakan aplikasi

game ini dapat menarik minat anak dalam belajar bahasa
Arab.
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