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ABSTRAK

PERANCANGAN APLIKASI GAME PSIKOTESBERBASIS
ANDROID MENGGUNAKAN METODE RAPID APPLICATION
DEVELOPMENT (RAD)

Oleh

MUHAMMAD RAHMAN KOESTANTO

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan instrument ilmu psikologi oleh Prof.
Anthony Gregorc berupa Thinking Style menjadi sebuah applikasi game mobile
smartphone yang memudahkan user dalam melakukan psikotes dengan
kenyamanan berbentuk sketsa Text-Based RPG agar user mendapatkan
kecendrungan gaya berpikir dan mendapatkan kesegjahteraan psikologi. Penelitian
ini dilakukan berdasarkan metode RAD (Rapid Application Development) yang
dilakukan dengan bantuan Tools Game Engine berupa Unity Engine 3D Free
Edition. Analisis hasil dilakukan dengan pengujian fungsional melalui metode
Black Box dan analisis pengujian non fungsional melalui metode sampel acak
Convenience Sampling. Hasil analisis pengujian fungsional menunjukkan aplikasi
Game Psikotes berfungsi sesuai dengan perencanaan. Hasil analisis pengujian non
fungsional menujukkan aplikas Game Psikotes masuk dalam kategori “Cukup
Baik” dengan rata-ratanila 77.3%.

Kata Kunci: Gregorc Thinking Style, Psikologi Manusia, Self Report,

Game Psikotes.



ABSTRACT

DEVELOPING PSYCHOTEST APPLICATION GAME BASED
ON ANDROID WITH RAPID APPLICATION DEVELOPMENT
(RAD) METHOD

by
MUHAMMAD RAHMAN KOESTANTO

This research purposesis to apply psychological knowledge into an app which can
be accessed from mobile app and makes self report about thinking style
classification to user, therefore give user psychologica welfare. This research was
conducted based on Rapid Application Development framework, with mobile
apps based system using Unity Engine 3D Framework. The app result was tested
and analyzed with functional test using Black Box Equivalence Partitioning
method and non functional test using Convenience Sampling questionnaire. The
result of functional test showed the App function correctly. Non functional test
result showed Socialyze App is under “Good” category with average score 77.3%.
Keywords: Thinking Style Measure, Human Psychology, Self Report, Quiz
Game Mobile Apps.
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Dewasa ini, teknologi dan komunikasi berkembang semakin cepat dari waktu ke
waktu, ditandai dengan semakin canggihnya peralatan sarana dan prasarana yang
mendukung setiap kegiatan dalam pemenuhan kebutuhan manusia. Penggunaan
teknologi informasi telah dilakukan secara menyeluruh pada semua aspek
kehidupan. Salah satu contoh perkembangan teknologi adalah penggunaan dan
pemanfaatan teknologi komputer dalam beberapa cabang ilmu pengetahuan salah

satunya adalah psikologi (Budiman, 2009: 2).

Menurut William James (1980), psikologi merupakan ilmu pengetahuan yang
mempelajari tentang kondisi mental. Menurut John B.Watson (1919), psikologi
merupakan ilmu tentang tingkah laku manusia berupa perbuatan dan ucapan
sebagai pokok masalah. Menurut Richard Meyer (1981), psikologi merupakan
analisa ilmiah tentang mental dan struktur daya ingat yang digunakan dalam
memahami tingkah laku manusia. Dalam bukunya, Atkinson, et al (1997: 18-19)

mendefinisikan psikologi sebagai studi terkait proses perilaku mental manusia.

IImu psikologi bertujuan untuk memahami sesama manusia sehingga merupakan

ilmu pengetahuan yang sangat luas. Dengan kondisi tersebut, tidak menutup



kemungkinan untuk penerapan teknologi dalam cabang ilmu tersebut. Penerapan
teknologi dalam cabang ilmu psikologi salah satunya adalah dalam tes psikologi.
Tes psikologi merupakan sebuah instrumen untuk mengukur kemampuan
psikologi suatu subyek (Fitriani, 2012: 190). Tes psikologi berfungsi untuk
mengukur beberapa perbedaan antar individu atau reaksi individu yang sama
terhadap situasi yag berbeda dan bertujuan untuk mengukur tingkah laku

seseorang (Anastasi, Urbina, 2007: 3).

Tes psikologi merupakan suatu kegiatan penelitian penting dalam penerapan ilmu
Psikologi, namun dalam penerapannya dirasa kurang efektif dengan teknik
pengambilan data yang masih manual. Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini
dilakukan yakni untuk memadykan kegiatan tes psikologi dalam bentuk digital
sehingga pengambilan data dapat lebih mudah dan menyenangkan dengan
membuat dalam bentuk game digital. Jenis tes psikologi sangat beragam dengan
fungsi dan kegunaan yang berbeda. Berdasarkan aspek yang diukur tes psikologi
terbagi atas tes inteligensi, tes bakat, tes kepribadian, tes prestasi, dan tes minat
(Nur’aeni, 2012: 22). Apliasi game mobile yang akan dirancang dalam penelitian

ini berpusat pada jeis tes kepribadian cara berpikir suatu individu.

Tes psikologi yang dikomputerisasikan tidak hanya seperti game yang dapat
digunakan tanpa dibatasi oleh waktu dan tempat, keunggulan lain diantaranya
materi yang dapat tersimpan atau tidak sekali pakai, penggunaan yang sepenuhnya
otomatis, hasil yang dapat disajikan dengan lebih cepat, skor yang dapat disimpan
dan dapat digunakan sewaktu-waktu untuk penelitian, dan pengambil tes

mendapatkan umpan balik secara langsung dari hasil tes yang dikerjakan.



Beberapa hal yang harus diperhatikan dalam membuat tes psikologi berbentuk
digital diantaranya berupa batasan dalam pembuatan tes (Barak dan English,

2002: 67-68).

Permasalahan lain dalam pembuatan aplikasi psychological testing adalah tes
harus lengkap dengan security dan tetap dalam pengawasan seorang ahli. Tes
psikologi berbasis online tidak memiliki keamanan yang terjamin. Kecurangan
sangat mungkin terjadi dan mudah untuk dilakukan. Isi dapat dengan mudah
ditangkap dan disebarluaskan. Masalah etika tersebut disebabkan karena tes
secara online disajikan dengan keamanan yang relatif kecil bahkan tidak ada sama

sekali (Foster, 2010: 213).

Aplikasi game dibuat dalam pemrograman berbasis mobile dikarenakan dapat
mempermudah pengambil tes dalam mengendalikan proses berlangsungnya tes
dan meminimalisir tindak kecurangan karena pada dasarnya aplikasi dibuat untuk
mempermudah kedua belah pihak, pengambil tes dan responden terkait dalam
pelaksanaan tes kepribadian tersebut. Diharapkan pembuatan aplikasi tes minat

dapat memecahkan permasalahan yang ada dalam cabang ilmu psikologi tersebut.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut didapatkan rumusan masalah yang dapat
menjadi acuan dalam penelitian yaitu “Bagaimana merancang dan membangun
aplikasi yang dapat mengetahui gaya pola pikir manusia menurut ilmu

psikologi”.



1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah penelitian ini adalah sebagai berikut :

A

B.

Pengembangan game berfokus pada platform mobile.

Membuat aplikasi Game Quiz tes psikologi dengan metode self-report
untuk mengetahui gaya pola pikir manusia menurut ilmu psikologi
didasari dari instrumen tes yang bernama Gregorc Thinking Style dari ahli
psikologi Anthony F. Gregorc, Ph. D.

Metode yang digunakan ialah RAD (Rapid Application Development).
Bahasa pemrograman yang digunakan dalam pengembangan ialah C#
dengan tools Unity Tools dari Unity 3D Engine Free Edition.

Subjek penelitian target pengembangan game terbatas pada remaja dan
mahasiswa.

Memiliki Disclaimer pada aplikasi untuk menghindari permasalahan
psikologi yang tidak dapat diselesaikan lewat aplikasl dan
mengarahkanya kepada sumber ilmu psikologi dari instrument psikologi

yang dipakai.

1.4 Tujuan Penelitian

Adapun tujuan penelitian ini sebagai berikut:

A

Menghasilkan Quiz Game bergenre RPG, Casual bertema Psikologi (Mind
Games).

Mengimplementasikan test psikologi berbentuk self report ke dalam
bentuk game yang mendorong kenyamanan dan kejujuran self report test.

Memberikan afirmasi terhadap user dari hasil Game Quiz.



D. Mendapatkan data berupa perbandingan keefektifan antara psikotes

manual dan self report berbentuk aplikasi game sebagai penelitian skripsi.

1.5 Manfaat Penelitian

Manfaat dari hasil penelitian ini adalah sebagai berikut :

A. Membantu user untuk lebih mengenal diri sendiri, terutama dalam aspek
gaya berfikir (Thinking Style) dalam psikologi.

B. Membantu user dalam menghadapi permasalahan psikologi yang tidak
dapat diselesaikan lewat tes psikologi tertulis

C. Hasil penelitian dapat dijadikan sebagai acuan terhadap pengembangan
ataupun pembuatan dalam penelitian yang sama di kemudian hari.

D. Penelitian dapat menambah pengetahuan baru untuk penulis melalui

pengembangkan dan aplikasi ilmu yang telah didapatkan selama kuliah.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Konsep Berpikir

Taylor dkk (1977:55) mendefinisikan berpikir sebagai proses penarikan
kesimpulan (Thinking is an inferring process). Berpikir sebagai proses penarikan
kesimpulan dari persoalan yang dipahami yang kemudian mampu menemukan
pemecahan persoalan itu sehingga menghasilkan kesimpulan dan temuan baru.
Tentunya, penarikan kesimpulan dalam proses berpikir ini dipengaruhi rekayasa
dan manipulasi data-data dan atau pengertian-pengertian yang tersimpan dalam
long term memori seseorang. Penarikan kesimpulan dalam proses berpikir ini
dibagikan 3 (tiga) macam, yaitu: realistik, deduktif, dan induktif (Ruch,
1967:336).

Berpikir realistik didefinisikan sebagai berpikir dalam rangka menyesuaikan diri
dengan dunia nyata. Berpikir deduktif adalah proses penarikan kesimpulan
dimulai dengan pernyataan umum yang kemudian pernyataan khusus. Sedangkan
berpikir induktif merupakan penarik kesimpulan dari pernyataan-pernyataan
khusus yang kemudian disimpulkan dalam pernyataan umum. Sarbana (2002:48-
49) mendefinisikan berpikir sebagai proses aktifnya otak atau kognitif dalam
mengolah infomasi yang diperlukan. Tentunya, proses kognisi sangat berperan
dalam berpikir karena berpikir itu sendiri bertujuan pada pemecahan

permasalahan yang tentunya memerlukan proses pertimbangan kognisi sehingga



menghasilkan suatu keputusan. berkaitan dengan keputusan ini Rakhmat (2005:
71) menegaskan bahwa (1) keputusan merupakan hasil berpikir, hasil usaha
intelektual; (2) keputusan selalu melibatkan pilihan dari berbagai alternatif; (3)
keputusan selalu melibatkan tindakan nyata, walaupun pelaksanaannya boleh
ditangguhkan atau dilupakan. Jadi dalam proses berpikir, individu itu selalu
dihadapkan kepada pilihan-pilihan atau alternatif-alternatif yang harus dipilih oleh

yang bersangkutan sebagaimana dikemukakan pada ilustrasi di atas.

2.2 Definisi Gaya Berpikir

Anthony F. Gregorc, profesor dibidang kurikulum dan pengajaran dari Universitas
Connecticut, menyimpulkan bahwa manusia dalam berpikir didominasi oleh dua
konsep, yaitu konsepsi tentang obyek/wujud yang dibedakan menjadi persepsi
konkret dan abstrak, seperti para filsuf tentunya lebih banyak menggunakan
persepsi yang abstrak dibanding pekerja yang cenderung menggunakan persepsi
konkret. Kemampuan pengaturan secara sekuensial (linear) dan Random (non
linear). Mereka yang sekuensial itu layaknya seperti jam, berurut, setelah jam 1
pasti ke jam 2, 3, 4 dan seterusnya sedangkan yang acak sebaliknya meloncat-
loncat, bahkan yang satu belum selesai sudah pindah ke yang lain. Jika kedua
konsep tersebut dikombinasikan, maka didapat 4 kelompok gaya berpikir, yaitu:

Sekuensial Konkret, Sekuensial Abstrak, Random Konkret dan Random Abstrak.

2.3 Macam Gaya Berpikir
Memang tidak semua orang dapat diklasifikasikan ke salah satunya, namun
demikian kebanyakan kita cenderung pada salah satu gaya pikir tersebut dari pada

yang lainnya. Berikut ini deskripsi tentang keempat gaya berpikir di atas (4):



A. Sekuensional Konkret
Persepsi yang konkret dan pengaturan informasi yang sekuensional
menghasilkan kombinasi sekuensional Konkret. Tipe pemikir Sekuensial
Konkret realitas terdiri dari apa yang dapat mereka ketahui melalui indera
fisik, yaitu :(@) Indera Penglihatan, (b) Indera Perabaan, (c) Indera
Pendengaran, (d) Indera Perasaan, dan (e) Indera Penciuman. Tipe pemikir ini
dapat mengingat realitas dengan mudah dan mengingat fakta-fakta informasi
rumus-rumus dan aturan-aturan khusus dengan mudah. Makalah adalah salah
satu sumber belajar yang baik bagi tipe pemikir ini. Mereka menyukai
prosedur khusus dan pengarahan-pengarahan sehingga mereka mampu
menjadi orang bisnis yang baik. Kiat-kiat jitu bagi pemikir ini adalah :(a)
Membangun organisasional, (b) Cari tahu detil apa yang diperlukan, (c)
Membagi proyek menjadi beberapa tahapan, dan (d) Menata lingkungan kerja
yang tenang.
B. Sekuensional Abstrak

Persepsi yang abstrak dan pengaturan informasi yang sekuensional
menghasilkan kombinasi Sekuensional Abstak. Tipe pemikir sekuensional
Abstrak meliputi pemikir yang bisa menemukan gagasan yang kadang-kadang
tidak terpikirkan oleh orang lain. Filosof dan ilmuwan peneliti ternama
mempunyai cara berfikir tipe ini, mereka berfikir dalam konsep dan
menganalis informasi. Dunia mereka adalah dunia teori metafisis dan
pemikiran abstrak. Mereka sangat menghargai orang-orang dan peristiwa-
peristiwa yang teratur rapi. Proses berfikir mereka adalah proses berpikir logis,

rasional dan intelektual. Aktivitas favorit mereka adalah membaca, dan jika



mereka mengerjakan sesuatu mereka akan melakukan dan memikirkan secara
mendalam. Mereka ingin mengetahui sebab-sebab dibalik akibat dan
memahami teori-teori dan konsepnya. Biasanya mereka lebih suka bekerja
sendiri dari berkelompok. Dapat disimpulkan bahwa tipe ini adalah tipe yang
konseptor dan pemikir yang mendalam suatu pandangan atau peristiwa
permasalahan yang terjadi.

. Random Abstrak

Kombinasi persepsi yang abstrak dengan pengaturan informasi yang random
(acak) menghasilkan kombinasi Random abstrak. Dunia nyata pada tipe
pemikir Acak Abstrak adalah dunia perasaan dan emosi. Mereka tertarik pada
nuansa dan sebagian lagi cenderung pada mistisme. Pikiran pada tipe ini
menyerap ide-ide, informasi dan kesan serta mengaturnya dengan refleksi.
Perasaan sangat mempengaruhi dan dapat lebih meningkatkan belajar mereka.
Tipe pemikir ini merasa dibatasi ketika berada di lingkungan yang sangat
teratur, mereka suka berkiprah di lingkungan yang tidak teratur yang berkaitan
dengan banyak orang. Beberapa kiat bagi tipe pemikir ini adalah : (1) Gunakan
kemampuan alamiah untuk bekerja sama dengan orang lain, (2)Ketahuilah
betapa emosi dapat mempengaruhi konsentrasi, (3) Bangunlah kekuatan belajar
dengan berasosiasi, (4) Lihatlah gambaran besar, (5) Waspadalah terhadap

waktu, dan (6)Gunakan isyarat-isyarat visual.
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D. Random Konkret
Kombinasi persepsi yang konkret dengan pengaturan informasi yang random
(acak) menghasilkan kombinasi Random Konkret. Untuk pemikir Random
Konkret mempunyai sikap eksperimental yang diiringi dengan perilaku yang
kurang terstruktur. Mereka berdasarkan pada kenyataan tetapi sering
melakukan coba-coba (trial and error) karenanya mereka sering melakukan
lompatan yang intuitif yang diperlukan untuk pemikiran kreatif yang

sebenarnya.

2.4 Instrumen Kuesioner Thinking Style

Mereka mempunyai dorongan yang kuat untuk menemukan alternatif dan
mengerjakan segala sesuatu dengan cara mereka sendiri dan waktu bukanlah skala
prioritas bagi orang-orang pemikir ini. Mereka lebih terobsesi pada pada proses
daripada hasil. Pemikir tipe ini berpegang pada realitas dan mempunyai sikap
ingin mencoba. Beberapa kiat bagi pemikir acak konkret adalah: (1)Lihatlah
logika, (2) Suburkan kecenderungan, (3) Upayakan Kketeraturan, dan (4)
Analisislah orang-orang yang berhubungan dengan kita. Selanjutnya, Gregorc
juga telah merumuskan kuesioner yang dapat menentukan seseorang tergolong
pada tipe atau gaya berpikir yang telah digambarkan di atas. Kuesioner ini disebut

dengan Kuesioner Thinking Style.



Berikut ini contoh kuesioner tersebut, yaitu:
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No. A B C D

1. | Berkhayal Menginvestigasi | Realistis Menganalisa

2. | Mengorganisir | Mudah Kritis Ingin Tahu
Beradaptasi

3. | Argumentatif | Tanpa Basa Basi | Menciptakan Menghubungkan

4. | Intim Praktis Akademis Petualang

5. | Presisi Fleksibel Sistematis Inovatif

6. | Berbagi Rapih Bijaksana Mandiri

7. | Kompetitif Perfeksionis Kooperatif Logis

8. | Intelektual Sensitif Pekerja Keras Mengambil Resiko

9. | Intuitif Ramah Memecahkan Merencanakan

Masalah

10. | Mengingat Bergaul Pemikir Pencetus

11. | Dinamis Mengkritik Spontan Terarah

12. | Komunikatif Menjelajah Berhati-hati Mempertimbangkan

13. | Menantang Mempraktekkan | Merawat Menguji

14. | Menyelesaikan | Melihat Peluang | Melontarkan Ide | Menafsirkan

15. | Melakukan Merasakan Berfikir Bereksperimen

Tabel 2.1. Kuesioner untuk Menentukan Gaya Berpikir

(Ketentuan: Berikan skor pada yang paling sesuai secara berurutan. Skor 4

(paling sesuai), skor 3 (sesuai), skor 2 (kurang sesuai), dan skor 1 (tidak sesuai)).

Sarbana dkk (2002:67-68).

Kuesioner tersebut di atas berfungsi sebagai penentu kategori gaya berpikir

seseorang yang mana lebih mengarah. Dominasi jawaban yang sesuai atau paling

sesuai untuk Kolom A menunjukkan bahwa tipe orang tersebut tergolong pada

Sekuensional Konkret, untuk kolom B tergolong Sekuensional Abstrak, untuk

kolom C tergolong pada Random Abstrak, dan untuk kolom D tergolong pada

Random konkret.
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2.5 Bahasa Pemrograman Android

Menurut Nasruddin Safaat. H. (Pemrograman aplikasi mobile smartphone dan
tablet PC berbasis android 2012:1) android adalah sebuah sistem operasi pada
handphone yang bersifat terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux. Android
bisa digunakan oleh setiap orang yang ingin menggunakannya pada perangkat
mereka. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan untuk bermacam
peranti bergerak. Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc., pendatang baru
yang membuat peranti lunak untuk ponsel. Kemudian untuk mengembangkan
Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 perusahaan
peranti keras, peranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, Intel,
Motorola, Qualcomm, T-Mobile, dan Nvidia.

Android bersama Open Handset Alliance menyatakan mendukung pengembangan

standar terbuka pada perangkat seluler. Di lain pihak, Google merilis kode—kode

Android di bawah lisensi Apache, sebuah lisensi perangkat lunak dan standar

terbuka perangkat seluler.

Android adalah sebuah kumpulan perangkat lunak untuk perangkat mobile yang

mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi utama mobile. Android
memiliki empat karakteristik sebagai berikut:

1. Android dibangun untuk benar-benar terbuka sehingga sebuah aplikasi dapat
memanggil salah satu fungsi inti ponsel seperti membuat panggilan, mengirim
pesan teks, menggunakan kamera, dan lain-lain. Android menggunakan sebuah
mesin virtual yang dirancang khusus untuk mengoptimalkan sumber daya

memori dan perangkat keras yang terdapat di dalam perangkat. Android
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merupakan open source, dapat secara bebas diperluas untuk memasukkan
teknologi baru yang lebih maju pada saat teknologi tersebut muncul. Platform
ini akan terus berkembang untuk membangun aplikasi mobile yang inovatif.

. Semua aplikasi dibuat sama Android tidak memberikan perbedaan terhadap
aplikasi utama dari telepon dan aplikasi pihak ketiga (third-party application).
Semua aplikasi dapat dibangun untuk memiliki akses yang sama terhadap
kemampuan sebuah telepon dalam menyediakan layanan dan aplikasi yang luas
terhadap para pengguna.

. Memecahkan hambatan pada aplikasi Android memecah hambatan untuk
membangun aplikasi yang baru dan inovatif. Misalnya, pengembang dapat
menggabungkan informasi yang diperoleh dari web dengan data pada ponsel
seseorang seperti kontak pengguna, kalender, atau lokasi geografis.

. Pengembangan aplikasi yang cepat dan mudah Android menyediakan akses
yang sangat luas kepada pengguna untuk menggunakan library yang diperlukan
dan tools yang dapat digunakan untuk membangun aplikasi yang semakin baik.
Android memiliki sekumpulan tools yang dapat digunakan sehingga membantu
para pengembang dalam meningkatkan produktivitas pada saat membangun
aplikasi yang dibuat. Google Inc. sepenuhnya membangun Android dan
menjadikannya bersifat terbuka (open source) sehingga para pengembang dapat
menggunakan Android tanpa mengeluarkan biaya untuk lisensi dari Google
dan dapat membangun Android tanpa adanya batasan-batasan. Android
Software Development Kit (SDK) menyediakan alat dan Application
Programming Interface (API) yang diperlukan untuk mulai mengembangkan

aplikasi pada platform Android menggunakan bahasa pemrograman Java.
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2.6 Fitur Sistem Operasi Android

Berbeda dengan komputer yang memiliki CPU (Central Processing Unit),
Android memiliki kinerja dengan beberapa fitur dalam Sistem operasi Android.
Sistem operasi Android memiliki fitur-fitur sebagai berikut:

a. Kerangka kerja aplikasi (Application Framework)

Digunakan untuk menulis aplikasi di Android sehingga memungkinkan
penggunaan kembali dan penggantian komponen. Kerangka kerja ini didukung
oleh berbagai open source libraries seperti openssl, sqlite,dan libc serta didukung
oleh libraries utama Android. Kerangka kerja sistem operasi Android didasarkan
pada UNIX file system permission yang menjamin bahwa aplikasi-aplikasi
tersebut hanya memiliki kemampuan yang diberikan oleh pemilik ponsel pada
waktu penginstalan.

b. Dalvik Virtual Machine (DVM)

Dalvik Virtual Machine (DVM) adalah sebuah mesin virtual yang menggunakan
memori yang sangat rendah dan secara khusus dirancang untuk Android untuk
dijalankan pada embedded system. DVM bekerja dengan baik pada situasi dengan
tenaga yang rendah dan mengoptimalkan perangkat mobile. DVM juga mengatur
atribut dari Central Processing Unit (CPU) serta membuat sebuah format file yang
spesial (.DEX) yang dibuat selama build time post processing. DVM mengambil
file yang dihasilkan oleh class Java dan menggabungkannya ke dalam satu atau
lebih Dalvik Executable (.dex). DVM dapat menggunakan kembali salinan
informasi dari beberapa class file dan secara efektif mengurangi kebutuhan
penyimpanan oleh setengah dari Java Archive (.jar) file tradisional. Konversi

antara kelas Java dan format (.dex) dilakukan dengan memasukkan “dx tool”.
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DVM menggunakan assembly-code yang berbeda dimana DVM menggunakan
register sebagai unit utama dari penyimpanan data daripada menggunakan stack.
Hasil akhir dari executable-code pada Android, merupakan hasil dari DVM yang
didasarkan bukan pada Java byte-code melainkan pada file (.dex). Hal ini berarti
bahwa Java byte-code tidak dieksekusi secara langsung melainkan dimulai dari
Java classfile terlebih dahulu dan kemudian mengkonversikannya ke dalam file

(.dex) yang berhubungan.

2.7 Arsitektur Sistem Operasi Android

Sistem Operasi Android memiliki komponen utama sebagai berikut :

A. Aplikasi

Android berisi sekumpulan aplikasi utama seperti : email client, program Short
Message Service (SMS), kalender, peta, browser, daftar kontak, dan lain-lain.

Semua aplikasi ditulis dengan menggunakan bahasa pemgrograman Java.

B. Kerangka kerja aplikasi

Kerangka kerja aplikasi yang ditulis dengan menggunakan bahasa pemrograman
Java merupakan peralatan yang digunakan oleh semua aplikasi, baik aplikasi
bawaan dari ponsel seperti daftar kontak, dan kotak SMS, maupun aplikasi yang
ditulis oleh Google ataupun pengembang Android. Android menawarkan para
pengembang kemampuan untuk membangun aplikasi yang inovatif. Pengembang
bebas untuk mengambil keuntungan dari perangkat keras, akses lokasi informasi,
menjalankan background services, mengatur alarm, menambahkan peringatan ke

status bar, dan masih banyak lagi. Pengembang memiliki akses yang penuh ke
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dalam kerangka kerja APl yang sama yang digunakan oleh aplikasi utama. Pada

dasarnya, kerangka kerja aplikasi memiliki beberapa komponen sebagai berikut:

1.

Activity Manager

Mengatur siklus dari aplikasi dan menyediakan navigasi backstack untuk
aplikasi yang berjalan pada proses yang berbeda.

Package Manager

Untuk melacak dan mengatur aplikasi yang di-instal pada perangkat.

Windows Manager

Merupakan abstraksi dari bahasa pemrograman Java pada bagian atas dari
level services (pada level yang lebih rendah) yang disediakan oleh Surface
Manager.

Telephony Manager

Berisi sekumpulan API yang diperlukan untuk memanggil aplikasi.

Content Providers

Digunakan untuk memungkinkan aplikasi mengakses data dari aplikasi lain
(seperti contacts) atau untuk membagikan data mereka sendiri.

Resource Manager

Digunakan untuk menagkses sumber daya yang bersifat bukan code seperti
string lokal, bitmap, deskripsi dari layout file dan bagian eksternal lain dari
aplikasi.

View System

Digunakan untuk mengambil sekumpulan button, list, grid, dan text box yang

digunakan di dalam antarmuka pengguna.
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Notification Manager

Digunakan untuk mengatur tampilan peringatan dan fungsi-fungsi lain.

Libraries

Android memiliki sekumpulan library C/C++ yang digunakan oleh berbagai

komponen dalam sistem Android. Kemampuan-kemampuan ini dilihat oleh para

pengembang melalui kerangka kerja aplikasi. Beberapa dari library utama

dijelaskan sebagai berikut:

1.

System C Library

Merupakan implementasi turunan dari standar system library C (libc) yang
diatur untuk peralatan berbasis embedded Linux.

Media Libraries

Disediakan oleh PacketVideo (salah satu anggota dari OHA) yang
memberikan library untuk memutar ulang dan menyimpan format suara dan
video, serta static image file seperti MPEG4, MP3, AAC, AMR, JPG, and
PNG.

Surface Manager

Mengatur akses ke dalam subsistem tampilan dan susunan grafis layer 2D dan
3D secara mulus dari beberapa aplikasi dan menyusun permukaan gambar
yang berbeda pada layar ponsel.

LibWebCore

Merupakan web browser modern yang menjadi kekuatan bagi browser
Android dan sebuah embeddable web view.

Scalable Graphics Library (SGL)
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SGL mendasari mesin grafis 2D dan bekerja bersama-sama dengan lapisan
pada level yang lebih tinggi dari kerangka kerja (seperti Windows Manager
dan Surface Manager) untuk mengimplementasikan keseluruhan graphics
pipeline dari Android.

6. 3Dlibraries
Implementasi yang didasarkan pada OpenGL ES 1.0 APIs dimana library
menggunakan baik akselerasi perangkat keras 3D (jika tersedia) ataupun yang
disertakan, dengan rasterisasi perangkat lunak 3D yang sangat optimal.

7. FreeType Library
Digunakan untuk menghaluskan semua tulisan bitmap dan vektor.

8. SQLite
Merupakan relational database yang kuat dan ringan serta tersedia untuk

semua aplikasi.

d. Android Runtime

Merupakan lokasi dimana komponen utama dari DVM ditempatkan. DVM
dirancang secara khusus untuk Android pada saat dijalankan pada lingkungan
yang terbatas, dimana baterai yang terbatas, CPU, memori, dan penyimpanan data
menjadi fokus utama. Android memiliki sebuah tool yang terintegrasi yaitu “dx”
yang mengkonversi generated byte code dari ((JAR) ke dalam file (.DEX)
sehingga byte code menjadi lebih efisien untuk dijalankan pada prosesor yang
kecil. Hal ini memungkinkan untuk memiliki beberapa jenis dari DVM berjalan
pada suatu peralatan tunggal pada waktu yang sama. Core libraries ditulis dalam

bahasa Java dan berisi kumpulan class, 1/0 dan peralatan lain.
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2.8 Definisi Metode Rapid Application Development

Rapid application development (RAD) atau rapid prototyping adalah model
proses pembangunan perangkat lunak yang tergolong dalam teknik incremental
(bertingkat). RAD menekankan pada siklus pembangunan pendek, singkat,
dan cepat. Waktu yang singkat adalah batasan yang penting untuk model ini.
Rapid application development menggunakan metode iteratif (berulang) dalam
mengembangkan sistem dimana working model (model kerja)  sistem
dikonstruksikan di awal tahap pengembangan dengan tujuan menetapkan
kebutuhan (requirement) pengguna. Model kerja digunakan hanya sesekali saja
sebagai basis desain dan implementasi sistem akhir.

Menurut James Martin Rapid Application Development (RAD) merupakan
pengembangan siklus yang dirancang untuk memberikan pengembangan yang
jauh lebih cepat dan hasil yang lebih berkualitas tinggi daripada yang dicapai
dengan siklus hidup tradisional. Hal ini dirancang untuk mengambil keuntungan
maksimum dari pengembangan perangkat lunak yang telah berevolusi baru--baru

ini.

2.9 Tahapan Metode RAD

Metode RAD memiliki fase-fase melakukan perencanaan syarat-syarat kebutuhan
sistem, melibatkan pengguna untuk merancang sistem dan membangun sistem
(kegiatan ini dilakukan secara berulang-ulang hingga mencapai kesepakatan
bersama), dan terakhir tahap implementasi. Untuk pemodelan dari metode RAD
meliputi Business Modeling, Data Modeling, Process Modeling, Application

Generation, Testing and Turnover. Metode RAD sangat mementingkan
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keterlibatan pengguna dalam proses analisis dan perancangannya sehingga dapat

memenuhi kebutuhan pengguna dengan baik dan secara nyata akan dapat

meningkatkan tingkat kepuasan pengguna sistem keseluruhan.

Menurut James Martin “Rapid Application Development (RAD) vyaitu

pengembangan siklus yang dirancang yang dapat memberikan pengembangan

yang jauh lebih cepat dan hasil yang lebih berkualitas tinggi dari pada yang

dicapai dengan siklus hidup tradisional. Metode pengembangan aplikasi perangkat

lunak ini terdiri dari 4 tahapan yaitu Requirements Planning Phase, User Design

Phase, Construction Phase dan Cotuver Phase.

a. Requirements phase
Requirements phase merupakan proses melakukan pengumpulan bahan atau
data yang sesuai dengan penelitian yang akan dikembangkan. Masukan dari
tahapan ini adalah literature atau laporan tentang aplikasi yang serupa pada
penelitian sebelumnya, serta penyebaran angket untuk mengetahui respon
terhadap pengembangan aplikasi tersebut. Hasil atau Output dari proses ini
berupa laporan penelitian dari pengembangan aplikasi sebelumnya, buku
tentang pengembangan sistem dan informasi fitur pada aplikasi sunda. Dalam
proses ini sumber daya yang digunakan yaitu laptop dengan koneksi internet,
buku literatur dan orang sebagai responden untuk mengetahui respon terhadap
aplikasi sunda yang akan dikembangkan.

b. User Design Phase
Proses User Design Phase terdapat 6 tahapan yaitu Use Case Diagram,
Squence Diagram, Collaboration Diagram, Statechart Diagram, Activity

Diagram dan Class Diagram. Yang mana peroses yang dilakukan dimulai dari
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mengidentifikasi aktor dan use case dengan merancang aplikasi yang akan
dikembangkan, menggambarkan aliran control untuk mengetahui hubungan
aktor dan objek, menggambarkan komunikasi antar objek dan aktor,
menggambarkan perubahan keadaan suatu objek pada aplikasi kelas tertentu,
memodelkan prilaku use case serta objek pada aplikasi dan menggambarkan
perubahan suatu objek pada kelas tertentu. Masukan pada tahapan ini yaitu
informasi aplikasi pada penelitian sebelumnya, data — data hasil dari tahapan
survey dan metode yang akan digunakan pada tahap user design. Sedangkan
hasil atau Output dari tahapan ini berupa informasi actor dan use case yang
terlibat, informasi interaksi antar kelas, actor dan objek, informasi fitur apa
saja yang akan diterapkan pada pengembangan aplikasi sunda selanjutnya
serta desain atau gambaran dari aplikasi tersebut. Untuk sumber daya yang
digunakan adalah laptop denagn koneksi internet dan Argo UML.

Construction Phase

Construction Phase merupakan tahapan proses membangun aplikasi dengan
mengimplementasikan hasil dari tahapan User Design Phase kedalam bahasa
pemograman yang dipakai. sedangkan hasil atau Output nya berupa aplikasi
sunda yang telah dikembangkan. Untuk tahapan ini Sumber daya yang
digunakan yaitu laptop dengan koneksi internet, Java Development Kit (JDK),
Integrated Development Environment (IDE) Eclipse, Android SDK dan ADT

Plugin.

. Cutover Phase

Cutover Phase merupakan tahapan proses pengujian aplikasi yang telah
dibangun, yang mana pada penelitian ini proses pengujian menggunakan

teknik Black Box. Masukan pada tahapan proses ini yaitu aplikasi sunda yang
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telah selesai dikembangkan, sedangkan hasil atau Output dari pengujian
aplikasi tersebut berupa dokumentasi laporan. Untuk Sumber daya yang

digunakan yaitu laptop dengan koneksi internet, Java .

2.10 Definisi Game

Menurut Greg Costikyan (2013), game adalah sebentuk karya seni di mana
peserta, yang disebut pemain, membuat keputusan untuk mengelola sumber daya
yang dimilikinya melalui benda di dalam game demi mencapai tujuan. Game
memiliki beberapa komponen yang harus dipenuhi, antara lain: alat, peraturan,
tujuan, dan pemain. Joan Freeman dan Utami munandar ( Andang Ismail, 2009:
27) mendefinisikan permainan sebagai suatu aktifitas yang membantu anak
mencapai perkembangan yang utuh, baik fisik, intelektual, sosial, moral, dan
emosional. Untuk Klasifikasinya, game dibagi menjadi: sports (sepakbola, basket,
tenis, dll.), tabletop games (ular tangga, black jack, halma, dll.), dan video game.

Video game merupakan bagian dari game.

2.11 Definisi Video Games

Video Games merupakan sebuah bentuk permainan elektronik berupa teks
maupun gambar, yang melibatkan interaksi antara perangkat lunak permainan,
orang yang memainkannya, dan dijembatani oleh perangkat keras pengolah
permainan tersebut. Perangkat lunak game akan memberikan output berupa
gambar atau teks yang ditampilkan melalui media (televisi, komputer, telepon
seluler, dll.), kemudian pemain memberikan input berupa perintah yang
disalurkan melalui perangkat keras permainan tersebut untuk ditampilkan kembali

pada media. ( Andang Ismail, 2009: 27).
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2.12  Aplikasi Mobile

Aplikasi adalah program yang digunakan orang untuk melakukan sesuatu pada
sistem komputer. Mobile dapat diartikan sebagai perpindahan yang mudah dari
satu tempat ke tempat yang lain, misalnya telepon mobile berarti bahwa terminal
telepon yang dapat berpindah dengan mudah dari satu tempat ke tempat lain tanpa
terjadi pemutusan atau terputusnya komunikasi. Sistem aplikasi mobile
merupakan aplikasi yang dapat digunakan walaupun pengguna berpindah dengan
mudah dari satu tempat ketempat lain lain tanpa terjadi pemutusan atau
terputusnya komunikasi. Aplikasi ini dapat diakses melalui perangkat nirkabel
seperti pager, seperti telepon seluler dan PDA. Adapun karakteristik perangkat
mobile yaitu:

a. Ukuran yang kecil : Perangkat mobile memiliki ukuran yang kecil. Konsumen
menginginkan perangkat yang terkecil untuk kenyamanan dan mobilitas
mereka.

b. Memory yang terbatas : Perangkat mobile juga memiliki memory yang kecil,
yaitu primary (RAM) dan secondary (disk).

c. Daya proses yang terbatas : Sistem mobile tidaklah setangguh rekan mereka
yaitu desktop.

d. Mengkonsumsi daya yang rendah : Perangkat mobile menghabiskan sedikit
daya dibandingkan dengan mesin desktop.

e. Kuat dan dapat diandalkan : Karena perangkat mobile selalu dibawa kemana
saja, mereka harus cukup kuat untuk menghadapi benturan-benturan, gerakan,

dan sesekali tetesan-tetesan air.
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Konektivitas yang terbatas : Perangkat mobile memiliki bandwith rendah,
beberapa dari mereka bahkan tidak tersambung.
. Masa hidup yang pendek : Perangkat-perangkat konsumen ini menyala dalam

hitungan detik kebanyakan dari mereka selalu menyala.



I11. METODE PENELITIAN

3.1 Waktu Dan Tempat Penelitian

Penelitian dilaksanaan di lingkungan Program Studi IImu Komputer Fakultas
Matematika Dan lImu Pengetahuan Alam Universitas Lampung. Waktu penelitian

dilakukan di Semester Ganjil tahun ajaran 2018/2019

3.2 Lingkungan Pengembangan

Lingkungan pengembangan dalam penelitian mencakup kebutuhan minimum
perangkat lunak dan perangkat keras dalam pengembangan aplikasi. Requirement
Software dan Hardware yang akan digunakan pada penelitian ini adalah sebagai
berikut:
A. Perangkat lunak
Spesifikasi minimum perangkat lunak yang digunakan guna mendukung
pembuatan aplikasi ialah sebagai berikut :

a. Operating System Windows 8.1 64 bit,

b. Game Maker Engine berupa Unity 3D Engine Free Edition,

c. Software pengolah citra MS Paint, dan Gimp ,

d. StarUML, MSO, Visio 2013,

e. Software implementasi coding berupa C# compiler yaitu MS. Visual

Studio 2017.
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B. Perangkat keras

Perangkat keras merupakan objek atau alat berbentuk fisik yang digunakan untuk
mewujudkan citra, alat input maupun output. Adapun perangkat keras yang
digunakan dalam lingkungan penelitian ialah sebagai berikut :

a. Komputer pengembangan aplikasi berupa Laptop Tipe HP Pavilion 15
Notebook PC, AMD A10-5745M APU with Radeon(tm) HD Graphics (4
CPUs), ~2.1GHz, 3268MB RAM Available OS Memory BIOS: BIOS
Date: 08/19/15 16:19:43 Ver: 04.06.05

b. Smartphone : Oppo A52020 sebagai devices pengujian APK aplikasi

game.

3.3 Tahapan Penelitian

Metode penelitian yang digunakan sebagai dasar tahapan penelitian ini ialah
metode Rapid Application Development (RAD), karena pengembangan aplikasi
membutuhkan implementasi dan pengujian berkala maka metode ini digunakan.

Tahapan dilakukan ditampilkan pada Gambar 3.1 berikut:
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1angkah 1 Perumusan Masalah
Y
Stud| Literatur
langlkah 2
¥
Reguirement Planning
¥
Design Workshop
k. 4
Pengujian FProtofipe
¥
Implementasi
Y
langkah 3
Analisis Hasil
Penelitian

Gambar 3.1 Diagram Alir Tahapan Penelitian

Diagram alir metodologi penelitian pada gambar dijelaskan sebagai berikut:

3.3.1 Langkah |

1. Perumusan Masalah

Perumusan masalah dilakukan untuk menentukan hal apa yang dibahas dan
bagaimana cara penyelesaiannya. Dalam penelitian ini, masalah yang dibahas

adalah pengembangan aplikasi game psikotes. Pengembangan aplikasi dilakukan
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dengan mengimplementasikan instrument Thinking Style ke dalam rangka aplikasi

yang telah di bentuk dalam program Unity Engine 3D.

2. Studi Literatur

Pada tahapan ini dilakukan studi literatur untuk mempelajari teori yang berkaitan
dengan pengembangan sistem menggunakan metode Rapid Application
Development (RAD), definisi dan berbagai genre game, instrument kuesioner
Thinking Style oleh prof. Anthony Gregorc. Studi literatur terkait penelitian

tersebut dikutip dan dikemas dari berbagai sumber ilmiah.

3.3.2 Langkah 11

Tahap ke-dua merupakan tahap dimana digunakannya metode Rapid Application
Development (RAD) dalam pengembangan sistem. Penerapan metode Rapid
Application Development (RAD) dalam pengembangan aplikasi, menggunakan
konsep utama yang terkonsentrasi pada penyempurnaan produk, tahap
implementasi akan dilakukan saat pengembangan aplikasi masih dalam desain
aplikasi dan pengujian sampai didapatkan prototipe yang sesuai. Berikut langkah
metode Rapid Application Development (RAD) yang diterapkan dalam penelitian
ini:

3.3.2.1 Rencana Kebutuhan (Requirement Planning)

Pada tahap awal, pengembang sistem dan melakukan pendefinisian terhadap

ruang lingkup sistem yang akan dibangun. Pada penelitian ini sistem yang akan

dibuat adalah aplikasi game yang mengimplementasikan instrument psikotes

Thinking Style. Selanjutnya dengan melakukan analisis terhadap masalah dan
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kebutuhan sistem serta jalan keluarnya. Misalnya, bagaimana cara user melakukan
psikotes dan bagaimana agar informasi hasil psikotes didapat user dan user

dengan mudah dapat mengambil kesimpulan dari hasil psikotes tersebut.

3.3.2.2 Proses Desain (Design Workshop)

Pada tahapan berikutnya dilakukan proses desain terhadap sistem yang akan
dikembangkan. Kemudian desain tersebut dilanjutkan oleh programmer dengan
pembuatan prototype dari aplikasi yang dimaksud dan menampilkan kepada user
hasilnya dengan cepat. Pada selang waktu tersebut, user bisa memberikan
tanggapan akan sistem yang sudah dikembangkan untuk selanjutnya dilakukan
perbaikan-perbaikan. Dengan demikian proses pengembangan sistem menjadi
lebih cepat. Proses ini meliputi dengan desain use case diagram, sequence
diagram, activity diagram dari aplikasi.
A. Perancangan UML (Unified Modelling Language)
Perancangan sistem atau desain system pada tahap ini dilakukan dengan
memodelkan permasalahan dan fungsi aplikasi dalam bentuk diagram-diagram
UML, yang sebagai berikut :
a. Use Case Diagram

Use case diagram dibawah ini menjelaskan fungsionalitas dari aplikasi. Use

case diagram aplikasi dapat dilihat pada Gambar 3.2
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System

Akses Menu Start Game

/

Q /
X /,_M

T
User Akses Menu Option

Akses Menu Quit Game

Gambar 3.2 Use case diagram Aplikasi

b. Activity Diagram

Diagram aktivitas atau Activity Diagram menggambarkan aliran

fungsionalitas sistem. Pada aplikasi game ini terdapat 4 (lima) activity

diagram, yaitu sebagai berikut :

1. Activity Diagram Start Game
Activity Diagram Start Game dimulai setelah user memilih menu start
game yang kemudian sistem akan memberikan beberapa stage yang
harus diselesaikan user dan setelahnya sistem akan memberikan hasil
kesimpulan dari permainan beserta dengan pilihan untung menyimpan
hasil atau tidak. Activity diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.3

berikut:
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User Sistem

Mulai

l

C Memilih Menu "Start Game" )

< Menampilkan Stage >

Tidak

< Menyelesaikan Stage >

Semua Stage Selesai ?

menarrpilkan Hasil PermainaD

K Dan Simpan Hasil
Ya Simpan Hasil
Simpan Hasil ?

Tidak

@ )sclesai

Gambar 3.3 Activity Diagram Start Game

2. Activity Diagram Menu Pengaturan
Activity Diagram Pengaturan dimulai setelah user memilih menu
Pengaturan yang kemudian sistem akan memberikan beberapa opsi
pilihan menu yang dapat dirubah, yaitu sound dan music. Activity

diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.4 berikut:



User

Sistem

Simpan Perubahan?

Memilih Menu Option

( Menampilkan Menu Option >

| Tidak

Menampilkan Sub Menu
Simpan Perubahan

)

Gambar 3.4 Activity Diagram menu option

3. Activity Diagram Menu Bantuan
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Activity diagram menu bantuan dimulai setelah user memilih menu

Bantuan yang kemudian sistem akan memberikan petunjuk cara

permainan. Activity diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.5 berikut:

User

Sistem

Memilih Menu Help

Menampilkan Menu Help

Gambar 3.5 Activity Diagram Bantuan
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4. Activity Diagram Menu Keluar
Activity Diagram Keluar dimulai setelah user memilih menu Keluar
yang kemudian sistem akan memunculkan submenu konfirmasi keluar

permainan. Activity diagram ini dapat dilihat pada gambar 3.6 berikut :

User Sistem

Memilih Menu Quit Menampilkan Menu Quit

:

Gambar 3.6 Activity Diagram Keluar

c. Sequence Diagram

Diagram sekuensial atau sequence diagram digunakan untuk menunjukan

aliran fungsionalitas dalam use case. Pada aplikasi ini terdapat 4 (empat)

sequence diagram, yaitu sebagai berikut :

1. Sequence Diagram Start Game
Untuk dapat memilih menu Start Game , user harus terlebih dulu
menjalankan aplikasi game psikotes. Kemudian melewati splash
screen, user akan diarahkan menuju menu Home dimana terdapat
menu Start Game. Kemudian user akan dihadapkan dengan beberapa
stage yang harus diselesaikan untuk menyelesaikan game dan menuju
menu Result. Untuk lebih jelasnya, diagram ditampilkan pada Gambar

3.7.
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ControllerStartGame DataHasilGame

I e I s I

: User

1: SplashScreen()

2 : MainActivity()
3 : Menampilkan Menu Halaman Utama()

Dﬂ

J 5 : StartGame()

4 : Memilih Meny "Start Game"()

6 : Menampilkan GameStage()

7 : Menyelesaikan GameStage()

—[_] 8 : GetHasilGame()

:| 9 : GetHasilGame(

U‘ 10 : MenampilkanHasilGame()

Gambar 3.7 Sequence Diagram Start Game

2. Sequence Diagram Bantuan

Untuk dapat memilih menu Bantuan, user harus terlebih dulu berada
pada menu home setelah menjalankan aplikasi game psikotes. User
dapat memilih menu bantuan pada menu Home untuk menampilkan
sub menu petunjuk permainan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

diagram 3.8 beriiut.

SplashScreen MainActivity ControllerHelp Datatelp

10

1: SplashScreen()
2@ MainActivity()
3 : Menampilkan Menu Halaman Utama()

) 5 : GetHelp() N .
'L] 'U 6 : GetHelp() T]

4 : Memilih Menu Help()

7 : Menampilkan Help()

—
I
A

Gambar 3.8 Sequence Diagram Bantuan
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3. Sequence Diagram Option
Untuk dapat memilih menu option, user harus terlebih dulu berada
pada menu home setelah menjalankan aplikasi game psikotes. User
dapat memilih menu option pada menu Home untuk menampilkan sub
menu pengaturan permainan. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada

diagram 3.9 berikut.

A

1 : Splash Screen()

2 : Main Activity()

3 : Menampilkan Menu Hbme()

T 5 : GetOption()
—T 6 : GetOption()

4 : Menampilkan:Menu Option()

]

|:J‘ 7 : Menampilkan Menu Option() 4

Gambar 3.9 Sequence Diagram Pengaturan

4. Sequence Diagram Quit Game
Untuk dapat memilih menu quit game, user harus terlebih dulu berada
pada menu home setelah menjalankan aplikasi game psikotes. User
dapat memilih menu quit game pada menu Home untuk keluar dari

aplikasi. Untuk lebih jelasnya dapat dilihat pada diagram 3.10 berikut
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O SplashScreen MainActivity OptionQuitGame

1: SplashScreen()

2 : Main Activity

1

<
U 4 : Menampilkan Menu Quit Game()

| IS— |

0
.|::|<__|3 : Menampilkan Menu Home(

>|:-| 6 : get QuitGame()

< {
U 7 : QuitGame()

5: get QuitGame()

Diagram 3.10 Sequence Diagram Quit Game

Desain Interface Aplikasi

Pengembangan interface software menggunakan application program
interface (API) berupa software Unity Engine 3D Free Edition. Desain
interface pada rancangan aplikasi ini dibagi atas dua Scene Unity:
a. Scene Menu
Scene Menu, merupakan sebuah Scene dalam Unity Engine yang
berisikan environment pengembangan aplikasi seperti menu utama, intro

aplikasi, splash screen. Desain Scene ini mencakup desain interface :
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1. Desain Interface Intro Game
Gambar 3.11 rancangan antarmuka untuk halaman intro game. Pada
halaman ini dijelaskan pembukaan atau intro dari sebuah aplikasi

game.

18.1.U1Z Personal (b4Dbit) - Menu.unity - Final - Android <UX'1’1 on D,

Halo, Petualang

Salah satu dari orang terpilih

Yang memilih takdir, mendownload aplikasi ini

Akan ada rintangan yang akan kamu lalui

Dalam perjalananmu di kehidupan

Dengan tujuan menemukan dirimu sebenarnya

Selamat Berjuang

Gambar 3.11 Desain Interface Intro
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2. Desain Interface Main Menu
Gambar 3.12 adalah desain antarmuka menu Main Menu pada Scene
Main Menu. Pada halaman ini terdapat fungsi menu Mulai,

Pengaturan, Cara Bermain, Keluar.

Unity 2018.1.0f2 Personal (64bit) - Menu.unity - Final - Android <DX11 on DX9 GPU>

MULAI
PENGATURAN

CARA BERMAIN
KELUAR

Gambar 3.12 Desain Antarmuka Halaman Main Menu
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3. Desain Interface menu Cara Bermain
Gambar 3.13 menunjukkan desain antarmuka menu Cara Bermain.
Pada halaman ini player atau user akan diberikan petunjuk untuk

bermain aplikasi psikotes ini.

Unity 2018.1.0f2 Personal (64bit) - Menruunity - Final - Android <DX11 on DX9 GPU>

Kamu akan mendapati petualangan
Dan dalam setiap situasi
Kamu harus memilih dua pilihan

Yang paling menggambarkanmu

Selamat Mencoba

BACK

Gambar 3.13 Desain Antarmuka Halaman Cara Bermain
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b. Scene Main

Pada Scene ini, terdapat beberapa menu fungsi utama yang nanti pada

tahap implementasi akan dimasukkan instrumen Thinking Style dalam

bentuk sketsa. Desain Scene ini mencakup desain antarmuka halaman.

1. Desain Interface Halaman Stage
gambar 3.14 menunjukkan desain utama dalam wadah implementasi
instrument Thinking Style yang memiliki empat pilihan jawaban
sebanyak lima belas set pertanyaan. Lalu akan dilakukan perhitungan
untuk mendapatkan hasil pada halaman Result. Desain halaman ini
terdiri dari objek Unity berupa Background, Question Box, Choice

Box, Stage Panel.

-

Theres ash‘:yfi,@,esnotfag;fr :
- you. - -

seems similar to someone you know
What wouyld you do ?

Imagine someone you already know
Investigate your surrounding first
Be cautious while moving to him

Analyze the shadow if its hostile or no

Gambar 3.14 Desain Antarmuka Halaman StageScene
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2. Desain Interface Halaman Stage
Gambar 3.15 menujukkan desain antarmuka halaman Result.
Halaman ini memuat hasil perhitungan yang didapat dari user
menyelesaikan pertanyaan dalam bentuk sketsa Stage pada aplikasi

game psikotes.

Congratulation, you finish your first
adventure.

As we are watching your whole journey
We analyze your way of think to clear the
objective
Your thinking style is dominant :

Abstract Sequential (50.0 !

Abstract Random (26.7 %)

We advice you to do some ..

Gambar 3.15 Desain Antarmuka Halaman Menu Result
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3.3.2.3 Pengujian Prototipe

Metode pengujian yang digunakan pada prototipe ialah Black Box
Testing ,metode pengujian aplikasi yang mana Kkita tidak perlu tahu apa yang
sesungguhnya terjadi dalam aplikasi atau perangkat lunak. Pengujian Black Box
Testing teridiri dari Usability Test dan User Statisfaction yang akan
mengidentifikasi kesalahan dalam beberapa kategori, yang mana diantaranya,
kesalahan interface, fungsi-fungsi yang salah atau hilang, kesalahan pada struktur
data ataupun akses database eksternal, kesalahan inisialisasi serta terminasi dan

lainnya

3.3.2.4 Implementasi (Implementation)

Selanjutnya programmer mengembangkan prototype menjadi suatu program.
Setelah system selesai secara keseluruhan, maka dilakukan proses pengujian
terhadap program tersebut apakah terdapat kesalahan atau tidak sebelum
diaplikasikan pada suatu organisasi. Jika proses tersebut telah dilakukan maka
akan dihasilkan system yang lengkap sesuai dengan desain awal. Pada tahap ini
akan dilakukan dua implementasi .
A. Implementasi Coding
Hasil desain antarmuka yang telah diuji dari APl Unity Engine 3D akan
dibubuhi Script berupa C# Script sehingga halaman antarmuka memiliki

fungsi.
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B. Implementasi instrument psikotes Gregorc Thinking Style
Instrumen psikotes akan diimplementasikan pada hasil desain Scene Main.
Sebelum diimplementasikan, instrument psikotes akan diterjemahkan

menjadi sebuah sketsa.

3.3.3 Langkah Il

3.3.3.1 Analisis Hasil Penelitian

Pada tahap ini akan dilakukan analisis perbandingan antara data hasil penelitian
peserta yang melakukan psikotes, antara psikotes kuesioner manual dan psikotes
aplikasi game psikotes. Hal yang akan menjadi ukuran kesuksesan mencakup

Ketepatan, Kenyamanan, Efisien Waktu, Menyenangkan.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang dilakukan dapat diambil kesimpulan sebagai

berikut:

1. Aplikasi Quiz Game bergenre Text-Based-RPG dengan metode self-report
untuk Klasifikasi gaya dan pola berpikir telah berhasil dibangun.

1. Instrumen Self Report Thinking Style oleh Anthony Gregorc berhasil
diimplementasikan ke dalam aplikasi berbentuk skenario Quiz Game .

2. Dari hasil pengujian fungsional dapat disimpulkan semua fungsi pada aplikasi
dapat berjalan sesuai dengan perencanaan dan tidak ditemui error log atau
kesalahan pada program.

3. Aplikasi berjalan cukup baik dalam lingkungan mobile android.
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5.2 Saran

Saran yang perlu diperhatikan dalam pengembangan aplikasi ini adalah sebagai

berikut:

1. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan konversi skenario 2D (Quiz Game)
menjadi 2D-3D (Interactive Game) untuk penelitian selanjutnya.

2. Aplikasi ini dapat dikembangkan dengan adanya kerjasama dengan psikolog
dan pengembangan fitur konseling bagi user dengan syarat dan ketentuan

tertentu.
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