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BAB I11

METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN APLIKASI

3.1. Metodologi Penelitian

Untuk membantu mengembangkan aplikasi, penulis menggunakan metode
pengembangan Rapid Application Development (RAD). RAD merupakan model
proses pembangunan perangkat lunak yang tergolong dalam teknik incremental
(bertingkat). Model ini menekankan pada siklus pembangunan pendek, singkat,
dan cepat serta menggunakan metode iteratif dalam mengembangkan sistem yang
working modelnya dibangun di tahap awal pengembangan dengan tujuan
menetapkan kebutuhan pengguna (Kendall, 2010).

Model RAD mengadopsi model Waterfall dengan kecepatan

pembangunan singkat yang dicapai dengan menerapkan (Britton, 2001):

1. Pemrograman berbasis komponen.
2. Penekanan dalam penggunaan ulang komponen perangkat lunak yang ada.
3. Pembangkitan kode program otomatis / semi otomatis.

Penulis memilih untuk menggunakan metode ini dikarenakan metode ini
menerapkan metode prototype sehingga pengguna dapat terlibat secara langsung
dengan tim dan mampu mengerti akan sistem yang dikembangkan serta lebih
fleksibel dikarenakan pengembang dapat melakukan proses perancangan ulang di
saat yang bersamaan.

RAD dalam pembangunan perangkat lunak terdiri dari fase-fase. Terdapat

3 fase dalam model pembangunan ini, yaitu:
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3.2.

Menentukan kebutuhan

Kebutuhan yang diperlukan untuk merancang permainan ini adalah video
lagu daerah, latar gambar, 2 not lagu, Ul tombol, Ul badge, Ul peringkat,
soundtrack, sound effect saat memilih lagu dan memulai permainan.
Perancangan

Permainan ini terdiri dari 4 macam scene, yaitu layar judul, layar
pemilihan lagu, layar permainan, dan layar penilaian.

Implementasi

Permainan dibangun dengan menggunakan game engine unity berbahasa
C# dari Visual Studio 2015. Permainan ini akan diuji kepada anak-anak
berusia 5-10 tahun untuk mendapatkan ulasan dan mengambil data untuk
penelitian.

Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data yang digunakan merupakan metode kuesioner

dan dokumen.

3.2.1. Kuesioner

Kuesioner ini ditujukan kepada anak-anak berusia 5 hingga 10 tahun dan

diisi dengan bantuan orang tua mereka dikarenakan pada umur ini anak-anak

belum dapat mengisi kuesioner. Pertanyaan kuesioner terdiri dari 4 Kkriteria

pertanyaan untuk pemenuhan penerimaan pengguna. Jawaban dari kuesioner

berupa skala dari 1 hingga 5 (Sangat tidak setuju hingga sangat setuju).

3.2.2. Dokumen

Peneliti mengajukan data berupa video animasi lagu daerah kepada

pemilik channel video animasi lagu daerah yang terdapat di Youtube. Lagu daerah
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yang diambil terdapat sembilan macam lagu. Peneliti juga melakukan
pengambilan data yang berupa rekaman suara sebelum dan sesudah permainan itu
dimainkan selama 2 hari. Rekaman ini diambil untuk dijadikan perbandingan
untuk mengetahui apakah permainan ini dapat membantu pemain lebih mengingat

lagu daerah yang dimainkan.

3.3.  Perancangan Aplikasi

Desain aplikasi dirancang dengan tujuan untuk memberikan ketentuan
bentuk dan alur kerja perangkat lunak yang dibuat agar pembangunan aplikasi
tidak menyimpang dari ketentuan dan alur kerja pada tahap perancangan. Berikut

adalah sketsa perancangan aplikasi permainan ritme.

3.3.1. Flowchart

Saat aplikasi dibuka, maka aplikasi akan menampilkan layar judul
permainan dan menampilkan tombol main serta kredit. Bila tombol kredit ditekan,
maka aplikasi akan menampilkan layar kredit. Bila tombol main ditekan, maka
aplikasi akan menampilkan layar pemilihan lagu. Di halaman ini, pengguna dapat
memilih lagu apa yang dapat dimainkan serta memilih tingkat kesulitan lagu yang
akan dimainkan. Pengguna juga dapat keluar dari aplikasi atau memulai
permainan. Bila pengguna memulai permainan, maka aplikasi akan menampilkan
layar permainan, sehingga pengguna dapat memainkan permainan ini sambil
mendengarkan lagu yang diputar. Apabila lagu telah selesai diputar, maka aplikasi
akan menampilkan layar pernilaian dimana pada layar ini aplikasi akan
menampilkan pencapaian yang telah dilakukan oleh pengguna seperti skor,

kombo, dan sebagainya. Setelah menampilkan layar penilaian, maka pengguna
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kembali ke halaman pemilihan lagu untuk memilih lagu yang lain atau keluar dari

permainan. Berikut adalah ilustrasi flowchart aplikasi permainan ritme.

Menampilkan
—*  layar judul
permainan

=,
w

Pilih tombol

Tidak

Tombol

LTidak: main?

Ya

L]

Tombol

back? idak

Menampilkan layar|

kredit

Menampilkan layar
penilaian

[Menampilkan layar
"I pemilinan lagu

e—Ya

Pilih tombol

Menampilkan
instruki

Memilih tingkat
kesulitan dan
lagu

Menekan
layar

Memutar video

Y

dan memainkan
lagu dengan not

T

IMenampilkan layar
permainan

ry
Ya

Tombol

mulai? Tidak

Menampilkan skor
tertinggi dan

peringkat

Gambar 3.1 Flowchart aplikasi
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3.3.2. Use Case Diagram

Folk Rhyme

E*‘E‘f[‘@---’ Memilin Kredit

Membuka layar judul

"""" Memulai permainan

Memilih tingkat
kesulitan dan
lagu

Include

Melihat pencapaian dan
peringkat

Pengguna

Membaca instruksi
permainan

Melihat peringkat dan

Extend ___
skor tertinggi

Memainkan permainan

u-ﬁEthend
Menekan dan menahan
layar

Melihat skor dan
peringkat keseluruhan

Gambar 3.2 Use case diagram aplikasi

Berikut adalah use case diagram dari permainan “Folk Rhyme”. Dari
diagram di atas, dapat dilihat bahwa pengguna dan aplikasi selalu terlibat di setiap
proses aplikasi. Dimulai dari layar judul, layar pemilihan lagu, layar permainan,

dan layar penilaian. Pada layar judul pengguna dapat menekan tombol mulai
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untuk berpindah ke layar pemilihan lagu. Pada layar pemilihan lagu, aplikasi
menampilkan daftar lagu yang terdapat pada file aplikasi. Pengguna juga dapat
memilih lagu yang akan dimainkan serta tingkat kesulitannya. Di saat memilih
lagu, pengguna dapat melihat peringkat dan skor tertinggi yang didapatkan sesuai
dengan lagu yang dipilih. Setelah memilih lagu, pengguna dapat memulai
permainan dan berpindah ke layar permainan. Di layar permainan, pengguna
mulai bermain dan aplikasi akan mengeluarkan not yang dapat ditekan pengguna
sambil memutar lagu. Bila lagu selesai diputar, maka aplikasi akan beralih ke

layar penilaian yang akan menampilkan skor dan peringkat pengguna.

3.3.3. Rancangan Antarmuka

Berikut adalah daftar rancangan antarmuka dari aplikasi “Folk Rhyme”.

A. Layar Judul

{ Judul Permainan }

Gambar 3.3 Rancangan layar judul

Layar ini menampilkan judul permainan dan sebuah tombol main, bila

tombol ini ditekan, maka pengguna akan beralih ke layar pemilihan lagu.
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B. Layar Pemilihan Lagu

Judul lagu
Cover lagu

Judul lagu

Peringkat

Skor ‘
Judul lagu

Judul lagu

Mulai

Gambar 3.4 Rancangan layar pemilihan lagu

Pada layar ini, aplikasi akan menampilkan daftar lagu yang dapat
dimainkan, cover lagu, peringkat, dan perolehan skor tertinggi. Pengguna dapat
memilih tingkat kesulitan yang dapat dimainkan, yaitu mudah dan sulit. Bila

sudah memilih lagu, pengguna akan dialinkan ke layar permainan.

C. Layar Permainan

[ Bar kemajuan
FPapan

Video

Gambar 3.5 Rancangan layar permainan
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Pada layar permainan, aplikasi akan mengeluarkan not yang akan berjalan
ke tengah papan di sepanjang jalur papan not, menampilkan bar kemajuan, dan
memutar video. Bila Not kiri mendekati garis kiri di tengah papan, maka
pengguna dapat menekan layar bagian kiri untuk mendapatkan skor sesuai dengan

ketepatan begitu pula dengan not kanan.

D. Layar Penilaian

Cover lagu

Judul lagu

Skor dan
jumlah ketepatan not

Lamjut

Gambar 3.6 Rancangan layar penilaian

Pada layar penilaian, aplikasi akan menampilkan judul lagu, peringkat,
skor, cover lagu, dan jumlah ketepatan not. Pengguna dapat menekan tombol
lanjut untuk kembali ke layar pemilihan lagu untuk memainkan lagu kembali atau

keluar dari permainan.
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