BAB 4
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1 Implementasi Sistem

Tahap implementasi merupakan tahap penciptaan gleaitunak dan juga
tahap kelanjutan dari kegiatan perancangan aplikalsap ini merupakan tahap
dimana aplikasi siap untuk dioperasikan. Aplikasidiimplementasikan dengan
nama Tradisional Kelereng dengan file extension-#yak. Aplikasi yang diuji

bisa langsung dirstall dan tidak memerlukasoftware pendukung.

4.1.1 Perangkat Pengujian Aplikasi

Terdapat dua jenis perangkat yang digunakan datamgypian aplikasi ini,
yaitu perangkat keras dan perangkat lunak. Spasifiberangkat keras yang
digunakan selama pengujian aplikasi ini memilikesifikasi sebagai berikut :
1. Processor 800 MHz
2. RAM 512MB
3. Memory 2 GB
4. Display 320 x 480 Pixels.

Sedangkan Spesifikasi minimum perangkat lunadoftWare) yang
digunakan untuk implementasi Ganieadisional kelereng adalah perangkat

mobile Android 2.3 Gingerbread.

4.1.2 Implementasi Antarmuka

Proses implementasi antar muka ini berfungsi untugdihat hasil dari
perancangan antar muka yang telah dirancang sebgdumimplementasi ini
menampilkan tampilan menu utama, cara bermairantgntampiladevel 1 sampe 3.

1. Tampilan Menu Utama

Layar ini berfungsi menampilkan menu utama dimaealdpat lima

pilihan yaitu main, cara bermain, tentang dan kelliampilan menu utama dapat

dilihat pada gambar 4.1.

79



80

Gambar 4.1 Tampilan Menu Utama

2. Tampilan Cara Bermain

Layar ini berfungsi menampilkan cara bermain garadisional kelereng,
dengan menekan tombol cara bermain pada tampilan niama, untuk kembali
ke menu utama bisa menekan tombol kembali. TampikEna bermain dapat

dilihat pada gambar 4.2.
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Gambar 4.2 Tampilan Cara Bermain

3. Tampilan Tentang

Layar ini berfungsi menampilkan tentang pembuamnearadisional
kelereng, dengan menekan tombol tentang pada @ampilenu utama, untuk
kembali ke menu utama bisa menekan tombol kembampilan tentang dapat
dilihat pada gambar 4.3.
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. kembaTi

Gambar 4.3 Tampilan Tentang

4. TampilanLevel

Layar ini berfungsi menampilkahevel 1 sampailevel 3 dari game
tradisional kelereng. Tampilan tidpvel dapat dilihat pada gambar 4.4, gambar
4.5 dan gambar 4.6.
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Score 20 Time' :2- 68

Gambar 4.4 TampilanLevel 1
Pemain menekan tombol main pada tampilan menu utaaka akan tampil

permainarievel 1. Tampilan permaindevel 1 dapat dilihat pada gambar 4.4.

Gambar 4.5 TampilanLevel 2
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Pemain dapat menyelesaikan permainan padd 1 maka pemain bisa

melanjutkan permainan kevel 2. Tampilanievel 2 dapat dilihat pada gambar 4.5.

Time:4:58

Gambar 4.6 TampilanLevel 3
Pemain dapat menyelesaikan permainan pade 2 maka pemain bisa

melanjutkan permainan kevel 3. Tampilarievel 3 dapat dilihat pada gambar 4.6.

5. Tapilan Menang

Layar ini berfungsi sebagai pesan untuk pemain bgbsmain
telah berhasil menyelesaikan permainan dan terdapaibol next untuk
melanjutkan kelevel berikutnya dan tombol kembali untuk kembali ke men

utama. Tampilan menang dapat dilihat pada gamBar 4.
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MENANG

Gambar 4.7 Tampilan Menang

6. Tamplan Kalah

Layar ini berfungsi sebagai pesan untuk pemain bgbewmain telah gagal
menyelesaikan permainan dan terdapat tombol capaufduk mengulandevel
tersebut dan tombol kembali untuk kembali ke memma. Tampilan kalah

dapat dilihat di gambar 4.8.

Gambar 4.8 Tampilan Kalah

4.2 Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan bertujuan untuk menemuéesalahan atau
kekurangan pada perangkat lunak yang dibangun.uftangpada sistem yang
dibangun dilakukan melalui dua tahap yaitu penguBkack Box dan pengujian
betha.
4.2.1 Rencana Pengujian

Rencana pengujian yang akan dilakukan pada apiikiaselengkapnya
terlihat pada tabel 4.1.



86

Tabel 4. 1 Rencana Pengujian

No | Komponen yang Diuji Detail Pengujian Jenis Uji
Memilih tombol Main Black Box
1 Menu Memilih tombol Cara Bermain Black Box
Memilih tombol Tentang Black Box
Menekan tombol Keluar Black Box
Menekan tombol Kembali Black Box
2 Button Menekan tombol Keluar Black Box
Menekan tombol Next Black Box
Menekan Tombol Coba Lagi Black Box
3 Permainan Touch Drag Objek Kelereng Utama | Black Box
Touch Objek Tange Black Box
4 Algoritma GreedyBest Firt Search White Box

1. Pengujian Black Box

Berdasarkan hasil pengujian dan yang telah disusaka dapat dilakukan

pengujian sebagai berikut. Pengujian yang dilakukehputi pengujian

tampilan pembua, dapat dilihat pada table 4.2.

Tabel 4. 2 Kasus dan Hasil Uji

Kasus dan hasil uji (data normal)
No | Kasus/diuj | Skenario uj Hasil yang diharapke Hasil pengujia
Memilih tombol Menampikan tampila [V] Berhasi
Main Level 1 [ ] Tidak Berhasil
1 Menu Memilih tompol Menampilka_n tampilan | [V] _Berhasil _
Cara Bermain Cara Bermain [] Tidak Berhasil
Memilih tombol Menampilkan tampilan | [V] Berhasil
Tentang Tentang [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombao KeluarGame [V] Berhasi
Keluar [ ] Tidak Berhasil
Mnekan tombo Kembali Ke Menu Lame | [V] Berhasi
> Button Kembali [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Melanjutkan kdevel [] Berhasil
Next selanjutnya [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Mengulang permainan [ Berhasil
Coba Lagi [ ] Tidak Berhasil
Touch Drag objel Menampilkan garis ar: [V] Berhasi
3 Permainan Kelereng utama [ ] Tidak Berhasil
Touch objek Tange | Objek kelereng utam [V] Berhasi
bergerak [ ] Tidak Berhasil
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1. PengujianiWhite Box Algoritma GreedyBest First Search
Berikut ini merupakan algoritma Gree@gst First Search padalevel 3 yang

diterapkan pada objek semut merah yang menggurzaasa pemrograman

java.

1.

N

private LinkedLi st <Ani mat edSprite> bSemut M
bSemut M = new Li nkedLi st <Ani mat edSprite>();

.if (A_node !'= null)

3. float ratioX = (xCoor / MNath.abs(xCoor))

* Math.mn(1, Math.abs(xCoor / yCoor));
float ratioY = (yCoor / Math.abs(yCoor))
* Math. min(1l, Math.abs(yCoor / xCoor));

.for(int i =0; i < A node.getlLength(); i++){

nCur rent node. t o( A_node. get Ti | eCol um(i)*til ew dth,

A node.getTileRow(i) * til eheight);

nmvbveModi fi er=new Pat hModifier(nSpeed * A node.getlLength(),
nCurrent node, new Pat hibdi fi er. | Pat hModi fi erLi stener()

swi t ch(A_node. get Di recti onToNext St ep( pWaypoi nt | ndex))

7. MMypoi nt | ndex = pWaypoi nt | ndex;

8. iswal king = fal se;

A node = null;
pl ayer.stopAnimation();}});
pl ayer.regi sterEntityhodifier(nvoveMdifier);
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Flow Graph Algoritma Greed\Best First Search

N

Gambar 4.9Flowgraph Algoritma Greedy Best First Search
Keterangan :
O = Menggambarkab kondisi
— = Menggambarkan aksi
2. Cyclomatic Complexity V(G)

Cyclomatic complexity akan digunakan dalam menguji path yang
nantinya akan digunakan untuk mencari jumlah pathrd satu dan juga sebagai
penentuan jalur objek semut. Apabila menggunakasisbpath, nilai yang
dihitung untukCyclomatic complexity menentukan jalur indpenden dalam basis
set suatu program dan memberi batas atas untulalumji coba yang harus
dikerjakan bahwa seluruh perintah sekurang-kuramgejah dikerjakan sekali.
Berikut ini adalah perhitungayclomatic complexity yang nantinya akan
digunakan sebagai jumlah aksi pada independent path
V(G)=E-N+2
Di mana E adalah edge, dan N adalah node. Jadi :

V(G) =9edge —8node +2=3



Keterangan :

E = Jumlah aksi

N = Jumlah Kondisi.

3. Independent Path

89

Dari hasil perhitungartyclomatic complexity terdapat 3independent path,

yaitu :
Path1=1-2-8

Path2=1-3- 4-5-8

Path3=1-3- 4-6-7-8.

Tabel 4. 3 Graph Matriks Jalur Semut (GreedyBest First Search)

N

1

2

3

4

5| 6| 7

N(E)-1

1

1

2-1=1

1-1=0

1-1=0

2-1=1

1-1=0

1-1=0

~No|lg|bh~WIN|F

0

Sum(E)+:

2+1=3

Keterangan:

1. Baris dan kolom merepresentasikan simpul

2. Nilai 1 merepresentasikan adanya keterhubungamn sintaul.
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Tabel 4. 4 Hasil Pengujianwhitebox

No Kasus uji Yang diharapkan Hasil Keteran
Sesuai gan
Kasus Uji
1 |-float ratioX = Mencari F dengan nilai | | Mencari F [V] Alur
(xCoor [/ dengan nilai| terlewati
Mat h. abs(xCoor)) * H [ 1Alur
Mat h. mi n( 1, tidak
Mat h. abs(xCoor / terlewati
yCoor));float ratioY
= (yCoor /
Mat h. abs(yCoor)) *
Mat h. m n( 1,
Mat h. abs(yCoor /
xCoor));.getTil eHeig
ht () ;
2 |-for(int i =0; i < Masukkan semuneighbor | Current [V] Alur
A _node. get Lengt h(); node ke dalam open dan | node dan terlewati
i ++){ hitung nilai F dan H. nilai F,H [ 1Alur
masuk ke tidak
nCur r ent node. t o( A_no dalam open | terlewati
de. get Ti | eCol um(i ) *
tilew dth,
A node. getTil eRow(i)
* til eheight);
3 | -isvalking = fal se; Nilai H yang didapat lebih| Nilai F,H, [\] Alur
kecil dari nilai H diupdate terlewati
A node = null; sebelumnya. Update ularjgulang [ 1Alur
. . nilai F,H tidak
pl ayer . st opAni nati on terlewati
(3}
pl ayer.registerEntit
yModi fi er (mvoveModi f
ier);

Berdasarkan pengujian yang dilakukan, maka bisafdlakesimpulan
bahwa masing-masinghdependent path yang dihasilkan bisa dijalankan dan

dieksekusi serta tidak ada perulangan yang takrizgya.
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4.2.2 Pengujian Beta

Kuesioner disebarkan menggunakan teknik Simple &an&ampling
dimana anggota sample dari populasi dilakukan aemeak tanpa memperhatikan
strata yang ada dalam populasi. Kuesioner disebdt&gpada 30 responden, dari
hasil kuesioner tersebut akan dilakukan perhitungagar dapat diambil
kesimpulan terhadap penilaian penerapan sistem tgdaly dibangun. Kuesioner
terdiri dari 6 pernyataan dengan menggunakan Sigtenskoran dengan skala
pengukuran yang digunakan adalah skala likert, kBerskor untuk jawaban

kuesioner dapat dilihat pada tabel 4.5.

Tabel 4. 5 Skor Jawaban Pada Kuesioner

Skala Jawaban Keterangan Skor
SS Sangat Setuju 4
ST Setuju 3
RG Ragu-ragu 2
TS Tidak Setuju 1

Data hasil kuisioner yang telah diberikan dapaauipresentasinya dari
masing-masing jawaban dengan menggunakan rumus :

oS _
skorideal

x100%
Keterangan:
P = Nilai presentase yang dicari
S = Jumlah frekuensi dikalikan dengan nilai yantethpkan jawaban
Skor ideal = Nilai tertinggi dikalikan dengan jurhlaampel.
Berikut ini adalah hasil persentase masing-masavgapan yang sudah

dihitung nilainya dengan menggunakan rumus diatas.
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1. Apakah anda setuju game Tradisional Kelereng irpatanembantu anda

menjadi lebih fokus memprediksi bidikan?
Tabel 4. 6 Perhitungan persentase pertanyaan ke-1

Pertanyaan Keterangan Skor | Frekuensi S
Sangat setujy 4 16 64
1 Setuju 3 14 42
Ragu-ragu 2 0 0
Tidak setuju 0 0
Jumlah 30 106
106
x100 = 88%
120

Berdasarkan hasil presentase nilai pada tabelnda@a dapat disimpulkan
bahwa penilaian terhadap pertanyaan tentang sdidakkah unsur dasar

permainan kelereng dijadikan sebuah game adalah @%oyang diharapkan

100%, atau dapat dikategorikan sebagai sangat usetBprikut kriteria

interprestasi skor :
Tidak Setuju | Ragu-ragu | Setuju Sangat Setuju

0% 25 % 50 % 75 % 100 %
88 %
2. Apakah dengan bermain game Tradisional Kelerengmaia dapat mengenal

permainan kelereng?

Tabel 4. 7 Perhitungan persentase pertanyaan ke-2

Pertanyaan Keterangan Skor | Frekuensi S
Sangat setuju 4 18 72
2 Setuju 3 12 36
Ragu-ragu 2 0 0
Tidak setuju 1 0 0
Jumlah 30 108
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103
P=——x100=90%

120
Berdasarkan hasil presentase nilai pada tabeh#aKa dapat disimpulkan

bahwa game Tradisional Kelereng ini masyarakat #ddaih mengenal permainan
tradisional kelereng adalah 78,3% dari yang diheaap100%, atau dapat
dikategorikan sebagai sangat setuju. Berikut katertterprestasi skor :

Tidak Setuju | Ragu-ragu Setuju Sangat Setuju

0% 25% 50 % 75 % 100 %
78,3 %

3.Apakah anda setuju game Tradisional Kelerengimdah untuk dimainkan?

Tabel 4. 8 Perhitungan persentase pertanyaan ke-3

Pertanyaan | Keterangan | Skor | Frekuensi| S
Sangat setujy 4 14 56
3 Setuju 3 15 45
Ragu-ragu 2 1 2
Tidak setuju 1 0 0
Jumlah 30 103
_ 103 _
P = Exlﬂﬂ = 85,8%

Berdasarkan hasil presentase nilai pada tabeh#aBa dapat disimpulkan
bahwa penilaian terhadap sesuai tidaknya game Sioadi Kelereng ini dengan
unsur dasar peraturan permainan kelereng adal@%88ari yang diharapkan

100%, atau dapat dikategorikan setuju. Berikuekiat interprestasi skor :

Sangat Setuju

|

| | | |

0% 25% 50 % 75 % 100 %
85.8%

Tidak Setuju | Ragu-ragu | Setuju
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4. Apakah menurut anda tampilan antarmuka game ToadikiKelereng ini

menari.
Tabel 4. 9 Perhitungan persentase pertanyaan ke-5
Pertanyaan Keterangan Skor | Frekuensi S

Sangat setuju 4 13 52
4 Setuju 3 12 36
Ragu-ragu 2 10
Tidak setuju 1 0
Jumlah 30 98

p=23 100 = 81,6%
BEET R

Berdasarkan hasil presentase nilai pada tabelmaka dapat disimpulkan
bahwa penilaian terhadap mudah tidaknya permagaameTradisional Kelereng
ini adalah 81,6% dari yang diharapkan 100%, atquatldikategorikan sebagai
sangat setuju. Berikut kriteria interprestasi skor

| Tidak Setuju | Ragu-ragu

0% 25% 50 % 75 % 100 %
81,6 %

Setuju | Sangat Setuju

5. Dengan adanya hambatan berupa semut ini, apakengam yang diberikan

pada game Tradisional Kelereng ini cukup menaritang

Tabel 4. 10 Perhitungan persentase pertanyaan ke-6

Pertanyaan Keterangan | Skor Frekuensi S
Sangat setujy 4 10 40
5 Setuju 3 13 39
Ragu-ragu 2 7 14
Tidak setuju 1 0 0
Jumlah 30 93

P=—2 1100 = 77.5%
BT
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Berdasarkan hasil presentase nilai pada tabel 4rh@ka dapat

disimpulkan bahwa penilaian terhadap setujukah gamadisional kelereng ini
dibangun pada perangkabbile adalah 77,5% dari yang diharapkan 100%, atau

dapat dikategorikan sangat setuju. Berikut kritartarprestasi skor :

Tidak Setuju | Ragu-ragu | Setuju Sangat Setuju

| | | | |
0% 25 % 50 % 75(% 100 %
77,5 %

6. Apakah konsep kelereng dan semut pada genadisional Kelereng ini baik ?

Tabel 4. 11 Perhitungan persentase pertanyaan ke-7

Pertanyaan | Keterangan | Skor | Frekuensi | S
Sangat setujy 4 8 3P
6. Setuju 3 12 36
Ragu-ragu 2 10 20
Tidak setuju 1 0
Jumlah 30 88

p =20 100 =733%
BT

Berdasarkan hasil presentase nilai pada tabelrakh dapat disimpulkan
bahwa penilaian terhadap terhiburkah anda setel&haimkan game Tradisional

Kelereng ini adalah 73,3% dari yang diharapkan 1,0884u dapat dikategorikan

sebagai setuju. Berikut kriteria interprestasi skor

Tidak Setuju | Ragu-ragu | Setuju Sangat Setuju

25 % 50 % 75 % 100 %
73,3 %

|
|
0%
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Hasil dari pengujian beta dapat disimpulkan bahwa :

Pemain dapat lebih fokus memprediksi bidikan aétehemainkan game ini
Pemain dapat mengetahui permainan kelereng setedatainkan game ini.
Pemain merasa sangat mudah dalam memaimgaa ini.

Pemain beranggapan antarmgiane ini sudah menarik.

Pemain merasa tertantang dengan adanya hambatahysarg dinamis

A R A

Pemain merasa terbantu dalam mengenal permairdisiorzal kelereng.



