APLIKASI EDUKASI BERMAIN DAN BELAJAR BERBASIS
MULTIPLATFORM

Laporan Tugas Akhir

Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer

Oleh:

Muhammad Ilham Aditia 41817010131
Adi Ardian 41817010058

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS MERCU BUANA

JAKARTA
2021

https://lib.mercubuana.ac.id



APLIKASI EDUKASI BERMAIN DAN BELAJAR BERBASIS
MULTIPLATFORM

Laporan Tugas Akhir

Diajukan Untuk Melengkapi Salah Satu Syarat

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer

Oleh:

Muhammad Ilham Aditia 41817010131
Adi Ardian 41817010058

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI
FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS MERCU BUANA

JAKARTA
2021

https://lib.mercubuana.ac.id



SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS

https://lib.mercubuana.ac.id



SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI TUGAS AKHIR

https://lib.mercubuana.ac.id



LEMBAR PENGESAHAN

Nama dan NIM : Muhammad Ilham Aditia (41817010131)
Adi Ardian (41817010058)

Pembimbing TA Ariyani Wardhana, ST, M.Kom.

Judul ; Aplikasi Edukasi Bermain Dan Belajar Berbasis

Multiplatform

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disidangkan sebagai salah satu persyaratan
untuk memperoleh gelar sarjana pada Program Studi Sistem Informasi, Fakultas

lImu Komputer, Universitas Mercu Buana.

Jakarta, 14-Juli-2021

Menyetujui,

(Sarwati Rahayu, ST. MMSI )

Mengetahui,

(Yunita Sartika Sari, S.Kom, M.Kom) (Ratna Mutu Manikam, S.Kom.,M.T.)
Sek. Prodi Sistem Informasi Ka. Prodi Sistem Informasi

https://lib.mercubuana.ac.id



KATA PENGANTAR

Puji dan syukur kepada Allah SWT yang telah memberikan rahmat dan
hidayah nya sehingga penulis dapat menyelesaikan Laporan Metodologi Penelitian
Teknologi Informasi dengan tepat waktu. Penulis mengalami banyak kendala
dalam proses penulisan Laporan Metodologi Penelitian Teknologi Informasi ini.
Berkat bantuan, bimbingan, dan kerjasama dari berbagai pihak, kendala yang
dihadapi tersebut dapat diatasi. Penulis juga ingin mengucapkan terima kasih yang

sebesar-besarnya kepada:

1. Ibu Ratna Mutu Manikam, S.Kom., M.T selaku Kaprodi Sistem Informasi.

2. Ariyani Wardhana S.Kom selaku dosen pembimbing yang telah
memberikan bimbingan, masukan dan saran sehingga penulis dapat
menyelesaikan tugas akhir ini.

3. Kedua orang tua yang selalu memberikan doa, motivasi dan semangat untuk
menyelesaikan tugas akhir.

4. Sahabat-sahabat yang selalu membantu dan memberi semangat dalam

menyelesaikan tugas akhir.

Akhir kata, Tidak ada hal yang dapat diselesaikan dengan sangat sempurna.dalam
penyusunan Laporan Metodologi Penelitian Teknologi Informasi ini Oleh karena
itu, penulis bersedia menerima kritik, saran dan masukan yang membangun guna
perbaikan dan penyempurnaan sehingga laporan selanjutnya dapat menjadi lebih
baik dan dapat memberi manfaat. Atas kontribusi tersebut, penulis mengucapkan
Terima Kasih.

Jakarta, 29-Mei-2021

Penulis

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR ISI

SURAT PERNYATAAN ORISINALITAS ..ottt i
SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI TUGAS AKHIR
............................................................................................................................ ii
LEMBAR PENGESAHAN ...ttt 1\
ABSTRAK L.ttt %
ABSTRACT ..ottt bbb Vi
KATA PENGANTAR ..ottt vii
DAFTAR IS oottt viii
DAFTAR TABEL ..ottt X
DAFTAR GAMBAR ... .ottt Xi
BAB 1 PENDAHULUAN ..ottt 1
1.1. Latar BelaKang .........c.coveieiieiiie e 1
1.2. RUMUSAN MaSIAN .......ociiiiiii s 3
1.3. Batasan Masalah..........coooviiiiiiiii s 3
1.4. Tujuan dan Manfaat Penelitian ..........ccccooeiiiiniiiiiniece s 3
1.5. Sistematika PENUIISAN ........ccoviieiieieiieie e 4
BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 6
2.1. GMIE <ttt nbe e b 6
2.2. Unsur-unsur dalam game .......ccecveieeiieeiie e 6
2.3. Pendidikan Anak Usia DiNi.......c.coeveiiieniiiiincseseese e 7
2.4. UNIEY 3D ettt sttt 7
2.5. BIACK BOX TESLING.....cciveiiiiiieiiiciectee et 7
2.6. AGIIE ..o 8
2.7. Penelitian Terkait ........cccoooeiieiiee e 8
BAB 3 METODE PENELITIAN ..ot 17
3.1. LOKAST PENEIITIAN .......coiieiieiiceee e 17
3.2 Sarana PeNAUKUNG .....c.oiviiiiiieii e 17
3.3. Teknik Pengumpulan Data............cccceeeeiieiicic s 18
3.4. Diagram Alir Penelitian ...........cccoooveiiiii i 19
BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN .......ccoooiitititisee e 20
4.1. Identifikasi Masalah ... 20
4.1.1.  ANalisa SPESITIKASE ......cccveiiiiiieiiiecee e 20

4.2. Analisa KebUtUNaN .........ccoi i 21
4.3. Perancangan UML ... 23
4.3. 1. Use Case DIagrami........ccceivieiieiiie i 23
4.3.2.  Deskripsi Aktor Use Case Diagram.........ccccceveveeiieenieesivessinesneenns 23
4.3.3.  ACHVILY DIAQram.......ccciieiiiciie it 26
4.3.4,  Class DIagram .......cccccveiieiiiieiie it 32

Vi

https://lib.mercubuana.ac.id



4.3.5.  Spesifikasi Basis Data............cccccveveeiiveieiiie e 32
4.3.6. Perancangan Basis Data...........c.cccccevveiiiiie i 35

4.4. Rancangan Tampilan...........cooiiiiiiiie e 35
441, MENUAWAEL ..o 35
4.4.2.  MENU LOGIN ...ttt 36
A4.4.3.  REQISIEN ..ooiiiieciee ettt 36
4.4.4.  Menu Kategori GamE........ccceceeiieiieiieeie e e sie e se e sae e 37
445, PIliNaN LeVel ......ooviie e 37
4.6, TASK it 38
4.4.7.  SKenario PENQUJIAN........ccciriiiiieieiee et 39
4.4.8.  HaSH PENQUJIAN .....cooiiiiiiiiiieeeee e 40
4.4.9.  Analisa Hasil PENQUJIAN .......coviiiiiiieeeeeee e 41
BAB 5 KESIMPULAN DAN SARAN ......cocoiiiititiisensee e 42
5.1. KESIMPUIAN ... 42
5.2. SAIAN.... ettt nnes 42
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 43

LI A | A N TP 45

vii

https://lib.mercubuana.ac.id



DAFTAR TABEL

Table 1. lIEratur REVIEW ........covoiiiiiiiiiisiese e 8
Table 2. Spesifikasi Minimal dan Rekomendasi Mobile Device.............c.cc.c....... 20
Table 3. PIECES ... 21
Table 4. Use Case DESCIIPLION. .........coiiiiirieieieie et 23
Table 5. Use Case Description REgISIIasi..........ccurerireririiieieeese e 24
Table 6. Use Case DesCription LOGIN ........cccocveiieiieieiie e 24
Table 7. Use Case Description Kategori.........cccvveveeieiiieiieie e 24
Table 8. Use Case Description Level ..o 25
Table 9. Use Case DesCription Task ..........ccoeieiiiiiiiiiiiisiseeee e 25
Table 10. Use Case Description Keluar............ccccocvieiiciieie e 25
B0 L R T 1 (] SR 32
TabIE 12, LOGIN .ot 33
Table 13. MaiN IMENU......cciiiiiiiie e 33
Table 14. MaiN GAME.......ccoiiiiiiiiie e 33
Table 15. AIPNADEL........c.ooiiee e 34
Table 16. PenjuMIANAN........ccooiiiie s 34
Table 17. IMIBNQEJA.....cueiieeiieeeiee e bbb 34
Table 18. Skenario Pengujian BlackBoX ..........ccccooviiiiiniiiiiiiice e 39
Table 19. Hasil Pengujian BIaCKBOX ..........ccccoeiiiiiiiiiiic e 40
viii

https://lib.mercubuana.ac.id



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Use Case Diagram.......c.ccveeeieerieiieieesieseeseesie e sre e sreessesneeseas
2 Activity Diagram RegiStraSi.........cccceuvvereiiieieeresieseesesie e see e
3 Activity Diagram LOGIN .......c.ocveieiieiieiieie e
4 Activity Diagram Memilih Kategori ..........cccooviviiviiencieniicnee,
5 Activity Diagram Level........c.coeoiiiiiieiicc e
6 Activity Diagram TasK ........cccccveviiiieiieeie i
7 Activity Diagram Keluar ............ccoooeiiiiiiiiniiieeee e
8 ClasS DIAQIAM ...c.eeviiiieiiisieeieeee e
9 Perancangan Basis Data............cccecvveiveviiiieii e
10 MENU AWAL ...t
11 MENU LOGIN ..ttt
12 REGISTET ...ttt
13. Menu Kategori GAmE........cccvevueiieieere e
14, PIlINAN LEVEL ..o

LD, T ASK oo

https://lib.mercubuana.ac.id





