BAB 4
IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN SISTEM

4.1. Implementasi Sistem
Implementasi  sistem merupakan tahap kelanjutan dari kegiatan
perancangan sistem. Wujud dari hasil implementasi ini nantinya adalah sebuah

sistem yang siap untuk diuji dan digunakan.

4.1.1. Implementasi Perangkat Keras
Spesifikasi  perangkat keras (hardware) yang digunakan untuk
menjalankan Game Edukasi Safety Riding untuk Menerapkan Keselamatan

Berlalu Lintas dapat dilihat pada tabel 4.1.
Tabel 4. 1 Perangkat Keras yang digunakan

Nama Perangkat Keras Keterangan

Processor Intel (R) Core(TM) 2 Duo CPU T5750 @2.00 GHz
Memori DDR2 3072 Mb

Harddisk 160 GB

VGA Card 358 Mb Resolusi 1366 x 768

Monitor 17 inch

Speaker 1 unit

Mouse dan Keyboard 1 unit

4.1.2. Implementasi Perangkat Lunak
Spesifikasi perangkat lunak (software) yang digunakan untuk menjalankan
Game Edukasi Safety Riding untuk Menerapkan Keselamatan Berlalu Lintas dapat

dilihat pada tabel 4.2.
Tabel 4. 2 Perangkast Lunak yang digunakan

Nama Perangkat Lunak Keterangan
Windows Sebagai sistem operasi
Flash Player 9/10/11 Sebagai player
Adobe Flash CS 6 Sebagai program pembangun
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4.1.3. Implementasi Antar Muka

Implementasi antarmuka merupakan tahap dimana sebuah sistem siap
dioperasikan pada tahap yang sebenarnya, sehingga bisa diketahui apakah sistem
yang telah dibuat ini sudah sesuai dengan apa yang sudah dirancang sebelumnya.

4.1.3.1. Tampilan Menu Utama Game Edukasi Safety Riding

Saat pemain membuka game edukasi safety riding pertama kali, maka
antarmuka yang ditampilkan oleh sistem adalah antarmuka utama. Pemain dapat
memilih menu materi, menu bermain, menu petunjuk game, dan pembuat dan
terakhir tombol keluar. Tampilan menu utama game edukasi safety riding dapat
dilihat pada gambar 4.1.
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Gambar 4. 1 Menu Utama Game Edukasi Safey Riding

4.1.3.2. Tampilan Menu Materi

Pemain dapat memilih menu materi untuk belajar yang terdiri dari
pengenalan rambu lalu lintas dan pengenalan dasar safety riding. Tampilan menu
materi pada game edukasi safety riding dapat dilihat pada gambar 4.2.
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Gambar 4. 2 Tampilan Menu Materi

4.1.3.3. Tampilan Menu Rambu Lalu Lintas

Pemain dapat memilih menu materi rambu lalu lintas yang terdiri dari
rambu peringatan, rambu larangan, rambu perintah, dan rambu petunjuk.
Tampilan menu materi rambu lalu lintas pada game edukasi safety riding dapat

dilihat pada gambar 4.3.
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Gambar 4. 3 Tampilan Menu Rambu Lalu Lintas
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4.1.3.4. Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Peringatan

Materi belajar tentang jenis simbol rambu peringatan digunakan untuk
memberi peringatan kemungkinan ada bahaya atau tempat berbahaya di depan
pengguna jalan. Tampilan materi belajar jenis simbol rambu peringatan pada

game edukasi safety riding dapat dilihat pada gambar 4.4.
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Gambar 4. 4 Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Peringatan

4.1.3.5. Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Larangan

Materi belajar tentang jenis simbol rambu larangan digunakan untuk
menunjukkan perbuatan yang dilarang yang dilakukan oleh pemakai jalan.
Tampilan materi belajar jenis simbol rambu larangan pada game edukasi safety

riding dapat dilihat pada gambar 4.5.
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Gambar 4. 5 Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Larangan

4.1.3.6. Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Perintah

Materi belajar tentang jenis-jenis rambu perintah digunakan untuk
menunjukkan rambu perintah yang waib dilakukan oleh pemakai jalan. Tampilan
materi belajar jenis simbol rambu perintah pada game edukasi safety riding dapat
dilihat pada gambar 4.6.
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Gambar 4. 6 Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Perintah
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4.1.3.7. Tampilan Materi Jenis Simbol Rambu Petunjuk

Materi belajar tentang jenis-jenis rambu petunjuk digunakan untuk
menunjukkan rambu petunjuk arah untuk mencapai tujuan antara lain kota, daerah
atau wilayah. Tampilan materi belajar jenis simbol rambu petunjuk pada game
edukasi safety riding dapat dilihat pada gambar 4.7.
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3.1.3.8. Tampilan Menu Materi Safety Riding

Antarmuka tampilan menu materi safety riding terdiri dari menu persiapan
untuk pengendara, kenali kondisi keamanan sepeda motor sebeum digunakan, dan
pengelanan dasar teknik berkendara. Tampilan materi belajar safety riding pada
game edukasi safety riding dapat dilihat pada gambar 4.8.



103

PENGENALAN DASAR KESELAMATAN

Sepeda motor sebelum berjalan

Gambar 4. 8 Tampilan Menu Materi Safety Riding

3.1.3.9. Tampilan Materi Persiapan untuk Pengendara

Materi ini membahas tentang perlengkapan persiapan yang harus dipakai
oleh pengendara dan perlengkapan surat-surat berkendara yang harus dibawa saat
berlalu lintas. Tampilan materi belajar persiapan untuk pengendara pada game
edukasi safety riding dapat dilihat pada gambar 4.9.

Perlengkapan Berkendara

@ HELM SNI

Kepala membutuhkan perlindungan dari angin, debu, hujan, binatang kecil dan bebatuan,
pelindung wajah dapat memberi perlindungan dari hal tersebut.

(). Helmet SNI (b). Logo SNI pada Helm

= o

Gambar 4. 9 Tampilan Materi Perlengkapan untuk Pengendara
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3.1.3.10. Tampilan Materi Keamanan Sepeda Motor sebelum digunakan
Materi ini membahas tentang mengenali keamanan kondisi sepeda motor
yang terdiri dari cek nyala lampu depan, cek bahan bakar, cek rem depan rem
belakang, dan sebagainya. Tampilan materi belajar pemeriksaan kondisi
keamanan sepeda motor sebelum digunakan pada game edukasi safety riding

dapat dilihat pada gambar 4.10.

Periksalah Kondisi Sepeda Motor

Cek Nyala Lampu Depan

Gambar 4. 10 Tampilan Materi Keamanan Sepeda Motor sebelum digunakan

3.1.3.11. Tampilan Materi Pengenalan Dasar Teknik berkendara

Materi ini membahas tentang pengenalan dasar teknik berkendara yang
terdiri dari teknik saat berbelok, pengereman, dan sebagainya. Tampilan materi
belajar pengenalan dasar teknik berkendara pada game edukasi safety riding dapat

dilihat pada gambar 4.11.
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KENDALI KESELAMATAN PADA SEPEDA MOTOR

Berkendara sepeda motor agar dengan selamat harus mampu menguasai kendali, kecepatan,
dan keseimbangan sepeda motor teknik untuk berkendara, sebagai berikut:

@ Teknik berbelok saat berkendara
Saat membelok batasi kecepatan saat melaju dan mendekat kebelokan dengan hati-
hati. Berjalan perlahan dan jika diperlukan, turunkan posisi gigi sebelum membelok.
Atur pengoperasian gas saat ke luar tikungan dan posisi kendaraan sudah tegak.

(a). Posisi tampak dari depan yang (b). Posisi tampak dari belakang
tepat untuk membelok yang tepat untuk membelok

] =)

Gambar 4. 11 Tampilan Materi Pengenalan Dasar Teknik berkendara

3.1.3.12. Tampilan Menu Bemain
Pemain juga dapat memilih menu bermain yang terdiri dari menu periksa
kendaraan, menu tebak arti rambu, dan menu simulasi lalu lintas. Tampilan menu

bermain pada game edukasi safety riding dapat dilihat pada gambar 4.12.

Gambar 4. 12 Tampilan Menu Bemain



106

3.1.3.13. Tampilan Misi Game Periksa Kendaraan
Pemain memilih game periksa kendaraan maka akan muncul tampilan misi

permainan periksa kendaraan dapat dilihat pada gambar 4.13.

MISI : Periksa dan Perbaiki kondisi kendaraan untuk keselamatan
agar nyaman dan aman saat berlalu lintas /
ATURAN PERMAINAN
Temukan dan perbaiki 7 bagian kondisi kendaraan
Setiap perbaikan akan mendapat skor 100 dari setiap bagian kendaraan

diperbaiki
emain Memiliki batas waktu 30 detik untuk setiap perbaikan

1.
25
3. kendaraannya
4. Mengklik bagian kendaraan yang salah akan mendapat pengurangan skor 25
5.Batas kesalahan hanya 3 kali setiap pemeriksaan

6.Jika nilai skor lebih besar = 600 dan skor lebih kecil =700 maka prestasi
pemain “sangat baik”, jika pemain nilai skor lebih besar =500 dan skor lebih
kecil=575 maka pemain prestasi “baik”, dan jika pemain nilai skor lebih kecil

=475 maka pemain prestasi “cukup”.

e

Gambar 4. 13 Tampilan Misi Game Periksa Kendaraan

3.1.3.14. Tampilan Misi Game Tebak Arti Rambu
Pemain memilih game tebak arti rambu maka akan muncul tampilan misi

permainan tebak arti rambu dapat dilihat pada gambar 4.14.
PWEN
SAFETY RIDING

MISI : Menjawab pertanyaan arti simbol-simbol dari rambu lalu lintas
tepat dan benar

ATURAN PERMAINAN
1.Pemain harus menebak huruf apa saja yang menjadi bagian dari jawaban pada
pertanyaan.
2.Pemain harus

= y menjawab pertanyaan sebmyak 10 soal

Setiap soal ynng benar akan mendapat skor

4Pe|mmmillld wd(mwdetlkdulmmwnbmmp soal
5. Kesalahan, jika salah meneba huruf maka nilai skor mendapat pengurangan 20 setiap
snld\mbd(hwuf ikndwromd(nrhdukdlhw

6. Pemain knil dalam b pertanyaan

7.Jika nilai skor>-750 dan skor<=1000 maka prestasi puwn “sangat Memuaskan®, jika
nilai skor>=550 dan skor<750 maka prestasi “Memuaskan”,dan jika nilai skor<550
maka prestasi “kurang memuaskan”.

[ amrymmr——

—_—

Gambar 4. 14 Tampilan Misi Game Tebak Arti Rambu
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3.1.3.15. Tampilan Misi Game Simulasi Lalu Lintas
Pemain memilih game simulasi lalu lintas maka akan muncul tampilan

misi permainan simulasi lalu lintas dapat dilihat pada gambar 4.15.

MIST: Pergi dengan sepeda motor untuk membeli buah-buahan ke pasar

ATURAN PERMAINAN
1. Selesaikan misi yang diminta ibu untuk membeli buah-buahan, dan berhati-hatilah
saat berkendara patuhilah rambu lalu lintes yang ada
2. Jika melanggar rambu lalu lintas maka akan tampil informasi larangan atau tilang
3. Jika Pemain rambu lalu lintas tempat parkir maka akan informasi perintah yg
harus dilalkukan.

4. Tekan tombol panah atas pada keyboard S untuk melaju tekan tombel
kiri [P untuk berbelok ke Kiri, dan tekan fombol kanan [ untuk
berbelok ke kanandan tombol space |l ur+uk membunyikan suara Klakson

Tkembai 7 man

Gambar 4. 15 Tampilan Misi Game Simulasi Lalu Lintas

3.1.3.16. Tampilan Game Periksa Kendaraan
Tampilan area permainan periksa kendaraan dapat dilihat pada gambar

PERIKSA DAN PERBAIKI KONDISI BAGIAN KENDARAAN /’ 3 i
Skor 450
SESUAT STANDAR KESELAMATAN SAAT DIGUNAKAN 00 20 )
@)
WAKTU

Periksaaan Ke-6

Kedua rem depan dan belakang harus diperiksa, dan pastikanlah kedua rem berfungsi
dengan normal.

Klikjuntuk lanjut

Gambar 4. 16 Tampilan Game Periksa Kendaraan
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3.1.3.17. Tampilan Game Tebak Arti Rambu
Tampilan area permainan tebak arti rambu lihat pada gambar 4.17.

Gambar 4. 17 Tampilan Game Tebak Arti Rambu

3.1.3.18. Tampilan Game Simulasi Lalu Lintas
Pemain dapat memilih game simulasi maka muncul informasi tampilan
tata tertib berlalu lintas berkendara motor dan pemain juga dapat memilih

langsung game simulasi lalu lintas dapat dilihat pada gambar 4.18 dan 4.19.

a Tertib Berlalu Lintas Berkendara motor

@ Gunakan Perlengkapan Keselamatan Berkendara

Sebelum berkendara kalian harus kenakanlah helm
SN dan perlengkapan lainnya, selain karena alasan
keselamatan, menggunakan helm jenis ini sudah
menjadi  kewajiban bagi pengendara dan juga
penumpang yang dibonceng sudah diatur dalam
pasal 57 ayat(2) dan pasal 106 ayat (8),

wgen | Jika melanggar akan dikenakan sangsi berupa
kurungan paling lama 1 bulan atau denda paling
banyak Rp.250.000 (diatur pesal 291).

[ e N s —

Gambar 4. 18 Tampilan Informasi Tata Tertib Berlalu Lintas Berkendara Motor
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Gambar 4. 19 Tampilan Game Simulasi Lalu Lintas

3.1.3.19. Tampilan Menu Petunjuk Game
Pemain dapat memilih menu petunjuk game maka akan menampilkan
informasi petunjuk game dapat dilihat pada gambar 4.20.

PETUNJUK GAME

Gambar 4. 20 Tampilan Menu Petunjuk Game
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3.1.3.20. Tampilan Menu Infomasi Pembuat Game
Pemain dapat memilih menu pembuat maka akan menampilkan informasi
petunjuk game dapat dilihat pada gambar 4.21.

Game ini saya buat sebagai bagian penyelesaian jenjang Strata 1 (S1)
di Universitas Komputer Indonesia (UNIKOM)
NIM : 10108086
NAMA : HENDY KOSANDY
KELAS : IF-2/2008

= | TOPIK : Pembangunan Game Edukasi “Safety Riding" Untuk
Menerapkan Keselamatan Berlalu Lintas Berbasis
Dekstop

Gambar 4. 21 Tampilan Informasi Pembuat

4.2.  Pengujian Sistem

Pengujian adalah hal yang perlu dilakukan untuk mengetahui kekurangan
atau kesalahan pada perangkat lunak yang diuji. Pengujian bermaksud untuk
mengetahui perangkat lunak yang dibuat sudah memenuhi kriteria yang sesuai
dengan tujuan perancangan perangkat lunak tersebut.

4.2.1. Pengujian Aplikasi

Pengujian menjelaskan pengujian terhadap sistem yang ada pada aplikasi
game edukasi safety riding untuk menerapkan keselamatan berlalu lintas dapat
dilihat pada tabel 4.3.
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Tabel 4. 3 Rencana pengujian black box pada game edukasi safety riding untuk menerapkan
keselamatan berlalu lintas

. .. — Jenis
No Komponen yang di uji Pengujian Aplikasi Pengujian
Pilih tombol materi Black Box
Pilih tombol bermain Black Box
1 Menu utama Pilih tombol petunjuk game Black Box
Pilih tombol pembuat Black Box
Pilih tombol keluar Black Box
Pilih tombol materi pengenalan Black Box
. rambu lalu lintas
2 Menu materi E -
Pilih tombol materi pengenalan dasar
Black Box
keselamatan berkendara
Pilih tombol menu rambu peringatan Black Box
Tampil info arti rambu peringatan Black Box
Pilih tombol rambu peringatan Black Box
3 Data materi rambu peringatan Tampil sound rambu peringtan Black Box
Menekan tombol panah kanan Black Box
Menekan tombol panah Kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
Pilih tombol menu rambu larangan Black Box
Tampil info arti rambu larangan Black Box
Pilih tombol rambu larangan Black Box
4 Data materi rambu larangan Tampil sound rambu larangan Black Box
Menekan tombol panah kanan Black Box
Menekan tombol panah Kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
Pilih tombol menu rambu perintah Black Box
Tampil info arti rambu perintah Black Box
Pilih tombol rambu perintah Black Box
5 Data materi rambu perintah Tampil sound rambu perintah Black Box
Menekan tombol panah kanan Black Box
Menekan tombol panah Kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
Pilih tombol menu rambu petunjuk Black Box
Tampil info arti rambu petunjuk Black Box
Pilih tombol rambu petunjuk Black Box
6 Data materi rambu petunjuk Tampil sound rambu petunjuk Black Box
Menekan tombol panah kanan Black Box
Menekan tombol panah Kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
memilih tombol persiapan untuk Black Box
. . engendara
7 Data materi Per(silapan untuk FIz/ler?ekan tombol panah kanan Black Box
pengendara Menekan tombol panah Kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
Pilih tombol kenali kondisi
Data materi kenali kondisi E?;&Zrllaa?] sepeda motor sebelum Black Box
8 keamanan sggidnaalg?]tor sebelum Menekan tombol panah kf_ir)an Black Box
Menekan tombol panah kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
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.. .. S Jenis
No Komponen yang di uji Pengujian Aplikasi Pengujian
9 Data materi pengenalan dasar Pilih tombol pengenalan dasar teknik Black Box
teknik berkendara berkendara
Menekan tombol panah kanan Black Box
Menekan tombol panah Kiri Black Box
Menekan tombol kembali Black Box
Pilih tombol bermain Black Box
Pilih tombol game periksa kendaraan Black Box
10 Menu bermain P!I!h tombol game tgbak ar_ti rambu Black Box
Pilih tombol game simulasi lalu Black Box
lintas
Pilih tombol kembali Black Box
Pilih tombol kembali Black Box
11 Misi game periksa kendaraan Pilih tombol main Black Box
menampilkan loading game Black Box
Pilih tombol kembali Black Box
12 Misi game tebak arti rambu Pilih tombol main Black Box
menampilkan loading game Black Box
Pilih tombol kembali Black Box
13 Misi game simulasi lalu lintas Pilih tombol main Black Box
menampilkan loading game Black Box
Menampilkan infomasi game periksa Black Box
kendaraan
Menampilkan waktu game Black Box
Menampilkan skor game
. Menampilkan banyak keselahan Black Box
14 Game periksa kendaraan Menekan tombol perbaiki Black Box
Menampilkan informasi perbaikan Black Box
Menekan tombol main lagi Black Box
Menampilkan hasil skor dan prestasi Black Box
Pilih tombol keluar Black Box
Mgnampllkan infomasi game tebak Black Box
arti rambu
Menampilkan waktu game Black Box
Menampilkan skor game Black Box
15 Game tebak arti rambu Menampilkan tanda keselahan Black Box
Menekan tombol huruf alphabeta Black Box
Pilih tombol main lagi Black Box
Menampilkan hasil skor dan prestasi Black Box
Pilih tombol keluar Black Box
16 Menampilkan sound game Black Box
Game Simulasi lalu lintas :\/Iena}mpilkan informasi pelanggaran Black Box
alu lintas
Menekan tombol keluar Black Box
17 Me_nekan tombol petunjuk Black Box
periksakendaraan
Menekan tombol petunjuk tebak arti Black Box
Petunjuk game rambu
Mene_kan tombol petunjuk simulasi Black Box
lalu lintas
Menekan tombol kembali
18 Pembuat Menekan tombol kembali Black Box
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No Komponen yang di uji Pengujian Aplikasi Peigzﬁan
19 Algoritma greedy Implementasi algoritma greedy pada White Box
game tebak arti rambu

4.2.2.1. Kasus dan Hasil Pengujian (Black Box)

Black box bertujuan untuk menunjukkan fungsi perangkat lunak tentang

cara beroperasinya, apakah pemasukan data keluaran telah berjalan sebagaimana

yang diharapkan. Hasil pengujian yang dilakukan pada game ini dapat dilihat pada

beberapa tabel sebagai berikut :

Tabel 4. 4 Pengujian Menu Utama

Kasus yang akan

Skenario dan Hasil Uji

di uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan

Pilih tombol materi Menampilkan menu [V] Berhasil

pilihan materi [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol bermain Menampilkan menu [V] Berhasil

pilihan bermain [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol petunjuk Menampilkan menu pilhan | [\] Berhasil

Menu utama game petunjuk game [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol pembuat Menampilkan informasi [V] Berhasil

data pembuat [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol keluar Menampilkan informasi [V] Berhasil

pesan keluar

[ ] Tidak Berhasil

Tabel 4. 5 Pengujian Menu Materi

Kasus yang akan

Skenario dan Hasil Uji

di uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Pilih tombol materi  |Menampilkan form menu 1 Berhasil
pengenalan rambu pilihan rambu lalu lintas [] erhast .
lalu lintas [ ] Tidak Berhasil
Menu materi Pilih tombol materi ~ |Menampilkan form menu

pengenalan dasar
keselamatan
berkendara

pilihan pengenalan dasar
keselamatan berkendara

[] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil
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Tabel 4. 6 Pengujian Materi Rambu Peringatan

Kasus yang akan

Skenario dan Hasil Uji

di uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Pilih tombol menu  |Menampilkan form materi jenis | [\] Berhasil
rambu peringatan  |simbol rambu peringatan [ ] Tidak Berhasil
Arahkan kursor ke |Menampilkan arti jenis simbol .

[V] Berhasil

Data materi rambu
peringatan

tombol jenis simbol
rambu peringatan

rambu peringatan

[ ] Tidak Berhasil

Pilih tombol jenis
simbol rambu
peringatan

Menampilkan sound arti rambu
peringatan

[V] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol
panah kanan

Menampilkan materi jenis
simbol rambu peringatan
berikutnya

[V] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol

Menampilkan materi jenis

- ; , V] Berhasil
panah Kiri simbol rambu peringatan [ . .
sesudahnya [ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol Mengakhir materi rambu [V] Berhasil
kembali peringatan [ ]1Tidak Berhasil

Tabel 4. 7 Pengujian Materi Rambu Larangan

Kasus yang akan
di uji

Skenario dan Hasil Uji

Skenario Uji

Hasil yang Diharapkan

Kesimpulan

Data materi rambu
larangan

Pilih tombol menu rambu
larangan

Menampilkan form materi
jenis simbol rambu
peringatan

[V] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Arahkan kursor ke

Menampilkan arti jenis

TS . . V] Berhasil
tombol jenis simbol simbol rambu peringatan [ . .
rambu larangan [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol jenis simbol  |Menampilkan sound arti [V] Berhasil
rambu larangan rambu peringatan [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol panah Menampilkan materi jenis [\] Berhasil

kanan

simbol rambu larangan
berikutnya

[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol panah

Menampilkan materi jenis

-~ . \] Berhasil
Kiri simbol rambu larangan [ . .
sesudahnya [ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol kembali |Mengakhir materi rambu [V] Berhasil

larangan

[ ] Tidak Berhasil




Tabel 4. 8 Pengujian Materi Rambu Perintah
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Kasus yang akan
di uji

Skenario dan Hasil Uji

Skenario Uji

Hasil yang Diharapkan

Kesimpulan

Data materi rambu
perintah

Pilih tombol menu rambu
perintah

Menampilkan form materi
jenis simbol rambu
peringatan

[V] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Arahkan kursor ke

Menampilkan arti jenis

Y ' : \] Berhasil
tombol jenis simbol simbol rambu peringatan [ . .
rambu perintah [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol jenis Menampilkan sound arti [V] Berhasil
simbol rambu perintah rambu perintah [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol panah Menampilkan materi jenis [\] Berhasil

kanan

simbol rambu perintah
berikutnya

[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol panah

Menampilkan materi jenis

- ! : \] Berhasil
kiri simbol rambu perintah [ . .
sesudahnya [ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol kembali  |Mengakhir materi rambu [V] Berhasil

perintah

[ ]1Tidak Berhasil

Tabel 4. 9 Pengujian Materi Rambu Petunjuk

Kasus yang akan
di uji

Skenario dan Hasil Uji

Skenario Uji

Hasil yang Diharapkan

Kesimpulan

Data materi rambu
petunjuk

Pilih tombol menu rambu
petunjuk

Menampilkan form materi
jenis simbol rambu
petunjuk

[V] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Arahkan kursor ke

[T Menampilkan arti jenis [] Berhasil
tombol jenis simbol . . . .
rambu petunjuk simbol rambu petunjuk [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol jenis Menampilkan sound arti [V] Berhasil
simbol rambu petunjuk rambu petunjuk [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol panah Menampilkan materi jenis [\] Berhasil

kanan

simbol rambu petunjuk
berikutnya

[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol panah

Menampilkan materi jenis

- ' ; \] Berhasil
Kiri simbol rambu petunjuk [ . .
sesudahnya [ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol kembali | Mengakhir materi rambu [V] Berhasil

petunjuk

[ ] Tidak Berhasil
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Tabel 4. 10 Pengujian Persiapan Untuk Pengendara

Kasus yang akan di
uji

Skenario dan Hasil Uji

Skenario Uji

Hasil yang Diharapkan

Kesimpulan

Data materi persiapan
untuk pengendara

Pilih tombol menu
persiapan untuk
pengendara

Menampilkan form materi
persiapan untuk pengendara

[] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol
panah kanan

Menampilkan materi
persiapan untuk pengendara
berikutnya

[] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol

Menampilkan materi

. ) V] Berhasil
panah Kiri persiapan untuk pengendara [ ) .
sesudahnya [ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol Mengakhir materi persiapan | [] Berhasil

kembali

untuk pengendara

[ ] Tidak Berhasil

Tabel 4. 11 Pengujian Kondisi Keamanan Sepeda Motor Sebelum Digunakan

Kasus yang akan di

Skenario dan Hasil Uji

Uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Pilih tombol menu Menampilkan form materi
kenali kondisi periksa kondisi kendaraan [\] Berhasil

Data materi kenali
kondisi keamanan
sepeda motor sebelum
digunakan

keamanan sepeda
motor sebelum
digunakan

[ ] Tidak Berhasil

Arahkan kursor ke

Menampilkan informasi

. > ! . V] Berhasil
bagian kondisi materi kondisi kendaraan [ . .
kendaraan [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Mengakhir materi persiapan | [] Berhasil

kembali

untuk pengendara

[ ] Tidak Berhasil

Tabel 4. 12 Pengujian Pengenalan Dasar Teknik Berkendara

Kasus yang akan di

Skenario dan Hasil Uji

Uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Pilih tombol menu Menampilkan form materi [\] Berhasil
pengenalan dasar pengenalan dasar teknik [ ] Tidak Berhasil
teknik berkendara berkendara
Menekan tombol Menampilkan materi [\] Berhasil

Data materi panah kanan pengenalan dasar teknik

pengenalan dasar
teknik berkendara

berkendara berikutnya

[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol

Menampilkan materi

- : V] Berhasil
panah kiri pengenalan dasar teknik [ . .
berkendara sesudahnya [ 1Tidak Berhasil

Menekan tombol Mengakhir materi persiapan | [] Berhasil

kembali

untuk pengendara

[ ] Tidak Berhasil




Tabel 4. 13 Pengujian Menu Bermain
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Kasus yang akan di

Skenario dan Hasil Uji

Uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan

Pilih tombol bermain |Menampilkan form pilihan | [] Berhasil

game [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol game Menampilkan form misi [V] Berhasil

periksa kendaraan game periksa kendaraan [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol game Menampilkan form misi [V] Berhasil

Menu Bermain tebak arti rambu game tebak arti rambu [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol game Menampilkan form misi .

simulasi lalu lintas game misi simulasi lalu [V] B_erhasn .

lintas [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Mengakhir pilihan game [] Berhasil

kembali

[ 1 Tidak Berhasil

Tabel 4. 14 Pengujian Misi Game

Kasus yang akan di

Skenario dan Hasil Uji

uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan

Pilih tombol kembali |Mengakhir dari misi game | [] Berhasil

Misi game Periksa [ ] Tidak Berhasil
kendaraan Pilih tombol main Menampilkan form loading | [V] Berhasil

game [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol kembali |Mengakhir dari misi game [V] Berhasil

Misi game tebak arti [ 1 Tidak Berhasil
rambu Pilih tombol main Menampilkan form loading | [V] Berhasil

game [ 1 Tidak Berhasil
Pilih tombol kembali |Mengakhir dari misi game [V] Berhasil

Misi game simulasi [ ] Tidak Berhasil
lalu lintas Pilih tombol main Menampilkan form loading | [V] Berhasil

game

[ ] Tidak Berhasil

Tabel 4. 15 Pengujian Game

Kasus yang akan di

Skenario dan Hasil Uji

Uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Informasi waktu Menampilkan informasi [V] Berhasil
game waktu game [ ] Tidak Berhasil
Informasi skor game |Menampilkan informasi [V] Berhasil
skor game [ ] Tidak Berhasil
Informasi banyak Menampilkan informasi [V] Berhasil
keselahan banyak kesalahan [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Menampilkan informasi [V] Berhasil
Game periksa perbaiki perbaikan [ 1 Tidak Berhasil
kendaraan Informasi Berhasil ~ |Menampilkan informasi [V] Berhasil
game skor game dan prestasi [ ] Tidak Berhasil
Informasi gagal Menampilkan informasi [V] Berhasil
game gagal game [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Menampilkan kembali [V] Berhasil
main lagi game [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol keluar Mengakhir game periksa [V] Berhasil

kendaraan

[ ]1Tidak Berhasil
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Kasus yang akan di

Skenario dan Hasil Uji

uji Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan

Informasi waktu Menampilkan infomasi [V] Berhasil
game waktu game [ ] Tidak Berhasil
Informasi skor game |Menampilkan infomasi skor | [] Berhasil

game [ ] Tidak Berhasil
Informasi banyak Menampilkan informasi [V] Berhasil
keselahan banyak kesalahan [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Setiap tebakan kandidat
pilihan huruf yang membentuk solusi
alphabeta maka kandidat akan

ditampilkan di baris solusi .

Game tebak arti sedangkan tt_abakan kandidat M 'I?iedrglfsélerhasil
rambu yang salah tidak akan

ditampilkan dan
menampilkan pesan
kesalahan

Informasi berhasil Menampilkan hasil skor [V] Berhasil
game dan prestasi [ ] Tidak Berhasil
Informasi gagal Menampilkan informasi [V] Berhasil
game gagal game [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Menampilkan kembali [V] Berhasil
main lagi game [ ] Tidak Berhasil
Pilih tombol keluar ~ |Mengakhir game tebak arti | [V] Berhasil
rambu [ ] Tidak Berhasil
sound game Menampilkan sound game | [] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil
Game simulasi lalu informasi Menampilkan mfo_rmaS| [\] Berhasil
lintas ﬂigslggaran lalu pelanggaran lalu lintas [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Game simulasi lalu lintas [V] Berhasil

keluar

berhenti

[ ]1Tidak Berhasil

Tabel 4. 16 Pengujian Petunjuk Game

Kasus yang akan di
uji

Skenario dan Hasil Uji

Skenario Uji

Hasil yang Diharapkan

Kesimpulan

Petunjuk game

Menekan tombol
petunjuk
periksakendaraan

Menampilkan petunjuk
game periksa kendaraan

[] Berhasil
[ ] Tidak Berhasil

Menekan tombol

Menampilkan petunjuk

[] Berhasil

petunjuk tebak arti game periksa kendaraan . .
rambu [ ] Tidak Berhasil
Menekan tombol Menampilkan petunjuk .
petunjuk simulasi game periksa kendaraan [ 'I?iiirglfsélerhasil
lalu lintas []

Menekan tombol aplikasi berhenti [V] Berhasil

kembali

[ ] Tidak Berhasil
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Tabel 4. 17 Pengujian Pembuat

Skenario dan Hasil Uji
2R yaﬂ}? gl Skenario Uji Hasil yang Diharapkan Kesimpulan
Menekan tombol Aplikasi berhenti [V] Berhasil
Data pembuat keluar [ ] Tidak Berhasil

4.2.2.2. Pengujian White Box

Pengujian whitebox digunakan untuk meyakinkan semua perintah dan
kondisi pada aplikasi dieksekusi secara minimal.
1. Pengujian Algoritma Greedy pada Game Tebak Arti Rambu

1 |varsalah=0
var skor = 0
var answer=jawabansoal
var phuruf=0
var kandidat={A,B,C,D,E F,G,H,I,J,K,L_M,N,O,P,Q,R,S, T,U,V,W,X,Y,Z}
while (answer=jawabansoal)
var solusi={A,B,C,D,E,F,G,H,l,J,K,L,M,N,0O,P,Q,R,S,T,UV,W,X)Y,Z}
for (var i=0; i<kandidat;i++)
answer= Seleksi(Kandidat);
solusi= solusi - kandidat(answer)
endfor
endwhile
for (var i =0; i<phuruf(answer); i++)
If(answer[i]!=""){
solusi=phuruf(answer[i])
If(var !hiddenkarakter(answer[i]))
solusi=solusi(answer[i])
endif
endif
i=i+1;
endfor
while(salah <3)
salah=0
If(answer=jawaban){
For (var i=0; i<kandidat;i++)
answer= Seleksi(Kandidat)
solusi= solusi - kandidat(answer)
skor= skor- 20
endfor
Output(“anda salah memilih huruf,silahkan input lagi?”);
endif
salah=salah+1
endwhile
While(salah==3)
Output(“anda salah 3 kali memilih huruf ”);
endwhile
endwhile
If(skor>750 and skor<=1000)
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47

Berikut ini adalah gambar flow graph algoritma Greedy yang digunakan:

Output(“skor anda”,skor)
Output(‘“Prestasi sangat memuaskan”)
endif
else If(skor>=550 and skor<750)
Output(“skor anda”,skor)
Output(‘“Prestasi memuaskan”)
endif
else If(skor<=550){
Output(“skor anda”,skor)
Output(“Prestasi tidak memuaskan”)
endif

o,

Gambar 4. 22 Flow Graph Algoritma Greedy
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Keterangan :
O = Menggambarkan kondisi
_»  =Menggambarkan aksi
Dari Gambar 4.22 dapat dihitung cyclomatic complexity sebagai berikut :
Path =9
V(G)=45edge-34node+2=9
Keterangan :
V (G) = cyclomatic complexity
edge = panah
node = lingkaran
Jadi, cyclomatic complexity untuk gambar 4.22 adalah 9. Berdasarkan
cyclomatic complexity tersebut, maka terdapat 9 path yan terdiri dari :
Path 1 :1-2-3-9-10-11-13-15-16-17-18-19-20-21-22-26-28-29-30-31-33-34
Path 2 : 1-2-3-9-10-11-13-15-16-17-18-19-20-21-22-26-28-29-30
Path 3 : 1-2-3-9-10-11-13-15-16-17-18-31-33-34
Path 4 :1-2-3-9-10-11-13-15-16-17-18
Path 5 : 1-2-3-9-10-11-13-15-16
Path 6 : 1-2-3-34-35-39
Path 7 : 1-2-3-34-40-43
Path 8 : 1-2-3-34-44-47
Path 9 : 1-2-3-5-8-9

Tabel 4. 18 Tabel kondisi path algoritma greedy

No Path Kondisi Hasil Pengujian

Path ini akan dijalankan ketika kondisi [\/] Berhasil
Path 1 :1-2-3-9-10-11- | yandidat yang dipilih user dapat |

1 | 13-15-16-17-18-19- membentuk  solusi  jawaban  dan
20-21-22-26-28-29- membentuk  sebuah  solusi  yang

30-31-33-34 diharapkan. [ ] Tidak Berhasil

Path 2: 1-2-3-9-10-11- Eathbini c(ijijalank%n ketika meneblak.huruf [\/] Berhasil

1B 16.17-192.10. jawaban dengan benar namun solusi _
13-15-16-17-18-19 belum tersusun secara sempurna atau
20-21-22-26-28-29-30 lengkap dan akan menambah variable _ )
kesalahan =1 [ ] Tidak Berhasil
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Path 3: 1-2-3-9-10-11-
13-15-16-17-18-31-
33-34

Path ini dijalankan ketika menebak
jawaban dengan salah sudah mendapat 3
kali kesalhan, sehingga mendapat pesan
informasi kesalahan.

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

Path 4: 1-2-3-9-10-11-
13-15-16-17-18

Path ini dijalankan ketika algoritma
melakukan perulangan untuk mengecek
apakah kandidat membentuk solusi
dengan keputusan logika benar maka dan
menghitung  jumlah  panjang  huruf
jawabab dan kandidat ditampilkan atau
dimasukkan kedalam solusi.

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

Path 5 : 1-2-3-9-10-11-
13-15-16

Path ini dijalankan ketika algoritma
melakukan perulangan untuk mengecek
dan membuang kandidat

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

Path 6 : 1-2-3-34-35-
39

Path ini dijalankan ketika algoritma
melakukan perulangan untuk mengecek
apakah kandidat membentuk solusi
dengan keputusan logika benar.dan
menampilkan skor dan prestasi ketika
sudah menjawab 10 soal

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

Path 7: 1-2-3-34-40-43

Path ini dijalankan ketika algoritma
melakukan perulangan untuk mengecek
apakah kandidat membentuk solusi
dengan keputusan logika benar. dan
menampilkan skor dan prestasi ketika
sudah menjawab 10 soal

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

Path 8 : 1-2-3-4-5-7-8-
9-3

Path ini dijalankan ketika algoritma
melakukan perulangan untuk mengecek
apakah kandidat membentuk solusi
dengan keputusan logika benar. dan
menampilkan skor dan prestasi ketika
sudah menjawab 10 soal

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil

Path 9 : 1-2-3-5-8-9

Path ini dijalankan ketika algoritma
melakukan perulangan untuk menyeleksi
jawaban dari kandidat untuk
membandingkan dengan solusi

[\ Berhasil

[ ] Tidak Berhasil
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4.2.2. Kuesioner
Untuk mengetahui tanggapan dan penilaian pemain terhadap game ini.
Telah disebarkan kuesioner kepada responden berdasarkan target user dan
dilakukan perhitungan kemudian dicari persentase masing-masing jawaban
memakai skala Likert dengan menggunakan rumus:
Y=P/Q*100%

Keterangan:

P = banyaknya responden tiap soal
Q = nilai tertinggi

Y = nilai persentase

Tabel di bawah adalah jawaban dan poin penilaian yang diberikan dari setiap

pertanyaan kuesioner yang diberikan kepada use.
Tabel 4. 19 Tabel Poin Penilaian

kode Jawaban Poin Penilaian
A 4
B 3
C 2
D 1

Data yang diperoleh dari pemberian kuesioner kepada responden dapat
dianalisis dengan menghitung rata-rata jawaban berdasarkan scoring setiap
jawaban dari responden, analisis yang dapat dilakukan yaitu sebagai berikut.

Jumlah point penilaian ideal untuk seluruh item = 4 x jumlah responden

Rata-rata point penilaian dalam persentase :

( jumlah point penilaian / jumlah point penilaian ideal) x 100%

Jumlah point penilaian ideal adalah = 4 x 25 = 100

Tabel 4. 20 Tabel Kriteria Presentase Penilaian

No Pomtlgsglllalan Persentase Point Penilaian Kriteria Penilaian

1 1x25=25 25 /100 * 100% = 25% 0% - 25% =Tidak Bagus

2 2x25=50 50 /100 * 100% = 50% 26% - 50% = Cukup

3 3x25=75 75/ 100 * 100% = 75% 56% - 75% = Bagus

4 4 x25 =100 100/ 100 * 100% = 100% 76% - 100% = Sangat Bagus
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Adapun berikut pertanyaan kuesioner yang dibagikan kepada user adalah
. Menurut anda, Setelah anda memainkan permainan ini, bagaimana game dari
edukasi safety riding ini?

a. Sangat Menarik ¢. Kurang Menarik

b. Menarik d. Tidak Menarik

. Setelah memainkan aplikasi permainan ini, Apakah game edukasi safety riding
ini dapat membantu memudahkan anda dalam belajar, memperkenalkan jenis
simbol fungsi arti rambu lalu lintas dan memperkenalkan dasar keamanan
keselamatan berkendara untuk berlalu lintas?

a. Sangat Membantu c. Kurang Membantu

b. Membantu d. Tidak Membantu

. Apakah anda mengetahui tentang pengetahuan dasar pengenalan keamanan
keselamatan berkendara yang harus digunakan untuk berlalu lintas?

a. Sangat Mengetahui c. Kurang Mengetahui

b. Mengetahui d. Tidak Mengetahui

. Apakah anda mengenal tentang fungsi arti dari jenis simbol rambu lalu lintas di

Indonesia?
a. Sangat Mengenal c. Kurang Mengenal
b. Mengenal d. Tidak Mengenal

. Apakah penting pengetahuan pembelajaran game edukasi safety riding ini,
dalam memperkenalkan dan mensimulasikan cara berkendara yang baik saat
berkendara untuk anak remaja ataupun anak-anak?

a. Sangat Penting c. Kurang Penting

b. Penting d. Tidak Penting

Data yang didapat dari hasil kuesioner terhadap 30 orang responden adalah

sebagai berikut:

Menurut anda, Setelah anda memainkan permainan ini, bagaimana game dari

edukasi safety riding ini?



Pertanyaaan Jawaban Keterangan Responden
A Sangat menarik 8x4=32
1 B Menarik 15x3=45
C Kurang menarik 2x2=4
D Tidak menarik 5x1=5
Jumlah 86
86/100*100%
Hasil akhir 86%
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Berdasarkan hasil kuisioner tersebut maka dapat disimpulkan bahwa

setelah memainkan game edukasi safety riding mendapatkan responden 86% dari

100%.

’ SM

0% 25%

50%

75%

86%

100%

2. Setelah memainkan aplikasi permainan ini, Apakah game edukasi safety

riding ini dapat

memperkenalkan jenis

membantu

simbol

fungsi arti

memudahkan

rambu lalu

anda

lintas

dalam belajar,

dan

memperkenalkan dasar keamanan keselamatan berkendara untuk berlalu

lintas?
Pertanyaaan Jawaban Keterangan Responden

A Sangat membantu 7x4=28

5 B Membantu 17x3=51

C Kurang membantu 5x2=10

D Tidak membantu 1x1=1

Jumlah 89
89/100*100%
Hasil akhir 89%

Berdasarkan hasil kuisioner tersebut maka dapat disimpulkan bahwa

setelah memainkan game edukasi safety riding ini dapat membantu memudahkan
anda dalam belajar, memperkenalkan jenis simbol fungsi arti rambu lalu lintas dan

memperkenalkan dasar keamanan keselamatan berkendara untuk berlalu lintas
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mendapatkan hasil akhir responden 89% dari 100% atau mendapat keterangan
“Sangat Membantu .

‘ ™

‘ KM

‘ SM

0%

25%

50%

75%

89%

100%

3. Apakah anda mengetahui tentang pengetahuan dasar pengenalan keamanan

keselamatan berkendara yang harus digunakan untuk berlalu lintas?

Pertanyaaan Jawaban Keterangan Responden
A Sangat Mengetahui 8x4=32
3 B Mengetahui 5x3=15
C Kurang mengetahui 7x2=14
D Tidak mengetahui 10x1=10
Jumlah 71
71/100*100%
Hasil akhir 71%

Berdasarkan hasil kuisioner tersebut maka dapat disimpulkan bahwa

setelah memainkan game edukasi safety riding mengetahui tentang pengetahuan

dasar pengenalan keamanan keselamatan yang harus digunakanan mendapatkan

hasil akhir 71% dari 100% atau mendapat keterangan “Mengetahui”.

‘ ™

‘ KM

‘ SM

0%

25%

50%

75%

71%

100%
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4. Apakah anda mengenal tentang fungsi arti dari jenis simbol rambu lalu lintas

di Indonesia?
Pertanyaaan Jawaban Keterangan Responden

A Sangat mengenal 4x4=8

4 B Mengenal 6x3=18

C Kurang Mengenal 5x2=10

D Tidak Mengenal 15x1=15
Jumlah 51
51/100*100%
Hasil akhir 51%

Berdasarkan hasil kuisioner tersebut maka dapat disimpulkan bahwa

setelah memainkan game edukasi safety riding responden dengan mendapatkan

51% dari 100% atau mendapat keterangan “Mengenal .

‘ ™

‘ KM M ‘

SM ‘

0%

25%

50% 75% 100%

51%

5. Apakah penting pengetahuan pembelajaran game edukasi safety riding ini,

dalam memperkenalkan dan mensimulasikan cara berkendara yang baik saat

berkendara untuk anak remaja ataupun anak-anak?

Pertanyaaan Jawaban Keterangan Responden
A Sangat penting 10x4=40
5 B Penting 12x3=36
C Kurang penting 3x2=6
D Tidak penting 5x1=5
Jumlah 87
87/100*100%
Hasil akhir 87%

Berdasarkan hasil kuisioner tersebut maka dapat disimpulkan bahwa

setelah memainkan game

pembelajaran game edukasi safety riding ini, dalam memperkenalkan dan

edukasi safety riding pentingkah pengetahuan
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mensimulasikan cara berkendara yang baik saat berkendara untuk anak remaja
ataupun anak-anak mendapatkan 87% dari 100% atau mendapat keteangan
“Sangat Penting”.

TP ‘ KP ‘ P ‘ SP ‘

0% 25% 50% 75%

%

4.2.3. Kesimpulan Kuesioner
Berdasarkan data kuesioner yangtelah dilakukan yaitu dengan pengujian
pilihan jawaban dari kuesioner yang telah dibagikan di lapangan didapatkan hasil

sebagai berikut :

1. Aplikasi ini dapat pembelajaran mengenalkan jenis rambu dan
menginformasikan tentang pengenalan jenis rambu dan informasi pengenalan
keamanan keselamatan berkendara yang baik terutama anak-anak maupun
untuk pengendara kendaraan bermotor .

2. Dengan melalui aplikasi ini, minat anak terhadap pembelajaran safety riding
akan meningkat dikarenakan media pembelajaran yang menarik yaitu melalui

game.



