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BAB III 

METODE DAN PERANCANGAN SISTEM 

3.1  Metodologi Penelitian 

Metodologi penelitian yang digunakan pada Rancang Bangun Aplikasi 

Pengenalan Alat Musik Tradisional Banten Menggunakan Augmented Reality 

Dengan Algoritma Sattolo Shuffle dapat dipecah menjadi beberapa tahapan 

utama, yaitu: 

A. Studi Literatur 

Tahap studi literatur diperuntukan untuk memperdalam teori-teori yang akan 

digunakan dalam penelitian, perlu mempelajarinya lebih lanjut melalui buku, 

ebook, jurnal, dan situs web. Sebagai tambahan, wawasan mengenai alat musik 

tradisional Banten juga dipelajari dalam tahap ini. 

B. Perancangan Aplikasi 

Sebelum membuat aplikasi dalam penelitian ini, antar muka aplikasi akan 

dirancang dalam bentuk mock-up dan fungsi aplikasi dirancang terlebih dahulu 

dengan menggunakan bahasa Unified Modelling Language (UML) yakni use case 

diagram, activity diagram, class diagram, dan sequence diagram sebelum 

diimplementasikan ke tahap pembuatan aplikasi. 

C. Pembuatan Aplikasi 

Setelah merancang antarmuka aplikasi, pada tahap ini akan dilakukan 

implementasi kode untuk membuat aplikasi pengenalan alat musik tradisional 

Banten dengan menggunakan API Vuforia SDK sebagai library teknologi 

augmented reality, Unity sebagai IDE dan C# sebagai bahasa pemrogramannya. 
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D. Uji Coba Aplikasi 

Setelah pemrograman aplikasi selesai, maka aplikasi perlu diuji coba agar 

aplikasi pengenalan alat musik tradisional berjalan sesuai dengan perancangan. 

Jika terdapat kesalahan (bug) dalam aplikasi, maka akan dilakukan perbaikan 

(debugging) pada kesalahan yang terjadi. Pada tahap ini, aplikasi juga diuji coba 

kepada masyarakat yang berdomisili Banten. 

E. Evaluasi 

Keefektifan aplikasi sebagai media pengenalan diukur dengan melakukan 

dua kali penilaian kepada masyarakat yang berdomisili di Banten dengan 

menggunakan pre-test (sebelum menggunakan aplikasi) dan post-test (sesudah 

menggunakan aplikasi). Adapun materi yang digunakan untuk penilaian 

disesuaikan dengan pengetahuan seputar alat musik tradisional Banten. Untuk 

menilai motivasi penggunaan aplikasi, digunakan kuesioner dengan permodelan 

HMSAM sebagai dasar penilaian. Dari kuesioner tersebut akan diambil data-data 

untuk menentukan motivasi penggunaan aplikasi. 

F. Dokumentasi 

Pada tahap ini, dilakukan konsultasi penulisan laporan setiap minggunya 

agar setiap tahapan yang telah dilakukan dapat terdokumentasikan dan dapat 

berguna sebagai acuan dalam keperluan akademis. Selain itu juga penelitian dapat 

dikembangkan berdasarkan hasil dan saran yang telah diberikan. 

3.2  Perancangan Sistem 

 Aplikasi yang dibangun merupakan aplikasi smartphone berbasis android 

dengan memanfaatkan teknologi augmented reality. Aplikasi memiliki dua mode 

yakni, eksplorasi dan quiz. 
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 Mode eksplorasi adalah mode yang menampilkan wujud alat musik, 

beserta informasi detailnya seperti nama alat musik, sejarah dan suara alat musik. 

Mode quiz adalah mode yang menampilkan soal-soal seputar alat musik 

tradisional Banten yang dapat digunakan untuk mengasah pengetahuan alat musik 

tradisional Banten. Teknologi augmented reality dalam aplikasi direalisasikan 

dengan menggunakan library Vuforia yang bekerja dengan cara mendeteksi 

adanya marker yang kemudian dilakukan pengolahan objek alat musik secara 

langsung pada layar aplikasi. 

3.2.1  Use Case Diagram  

Untuk menggambarkan interaksi antara pengguna dengan aplikasi 

digunakan use case diagram. Gambar 3.1 menunjukkan aplikasi memiliki satu 

aktor utama yaitu pengguna dan memiliki enam tindakan utama yang dapat 

dilakukan. 

 

Gambar 3.1 Use Case Diagram Aplikasi 
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Tabel 3.1 Deskripsi Use Case “Melihat augmented object alat musik” 

Use Case Melihat augmented object alat musik 

Actor Pengguna 

Description Pengguna memposisikan kartu AR sampai dideteksi 

oleh aplikasi dan menampilkan objek alat musik yang 

sesuai  

Trigger Marker dideteksi oleh aplikasi 

Flow of Event 1. Aplikasi masuk ke dalam mode kamera 

2. Aktor memposisikan kartu AR 

3. Aplikasi mendeteksi marker 

4. Aplikasi mengolah objek alat musik yang sesuai 

dan     menampilkannya ke layar 

Pre-condition Aplikasi masuk ke mode eksplorasi 

Pada Tabel 3.1 menjelaskan aktivitas pengguna melihat augmented object 

alat musik. Pengguna melihat hasil render objek alat musik pada mode eksplorasi 

yang dimunculkan pada layar aplikasi. 

Tabel 3.2 Deskripsi Use Case “Melihat detail informasi alat musik” 

Use Case Melihat detail informasi alat musik 

Actor Pengguna 

Description Pengguna melihat panel informasi yang berisi nama, 

sejarah, dan suara alat musik 

Trigger Marker terdeteksi pertama kali atau berbeda dengan 

sebelumnya 

Flow of Event 1. Aplikasi mencari informasi yang sesuai marker 

2. Aplikasi menampilkan informasi alat musik ke 

dalam panel 

3. Aktor melihat informasi alat musik yang muncul 

Pre-condition Aplikasi masuk ke mode eksplorasi 

Pada Tabel 3.2 menjelaskan aktivitas pengguna melihat detail informasi 

alat musik sesuai dengan marker yang dideteksi aplikasi. Informasi yang 

ditampilkan dalam panel adalah nama alat musik, sejarah alat musik, dan suara 

alat musik. Suara alat musik dapat didengar bila pengguna menekan tombol 

“mainkan suara” yang ada pada panel detail informasi. 
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Tabel 3.3 Deskripsi Use Case “Membunyikan suara alat musik” 

Use Case Membunyikan suara alat musik 

Actor Pengguna 

Description Pengguna menekan tombol mainkan suara pada panel 

detail informasi 

Trigger Tombol main suara ditekan 

Flow of Event 1. Aktor menekan tombol mainkan suara 

2.Aplikasi membunyikan suara alat musik sesuai 

dengan marker yang dideteksi 

Pre-condition Aplikasi masuk ke mode eksplorasi sampai objek alat 

musik dan panel detail informasi alat musik sudah 

muncul 

Pada Tabel 3.3 menjelaskan use case extends dari use case “Melihat detail 

informasi alat musik”. Use case ini menunjukkan pengguna dapat membunyikan 

suara alat musik dari panel detail informasi yang ditampilkan pada layar aplikasi. 

Suara yang dibunyikan adalah suara yang sesuai dengan marker yang dideteksi 

oleh aplikasi. 

Tabel 3.4 Deskripsi Use Case “Melakukan quiz sederhana” 

Use Case Melakukan quiz sederhana 

Actor Pengguna 

Description Pengguna bermain quiz sederhana seputar alat musik 

Trigger Aktor menekan tombol quiz 

Flow of Event 1. Aplikasi masuk ke dalam mode quiz 

2. Aplikasi mengacak susunan soal quiz 

3. Aplikasi menampilkan susunan soal quiz yang 

sudah di acak 

Pre-condition Aplikasi masuk ke mode quiz 

Pada Tabel 3.4 menjelaskan aktivitas pengguna melakukan quiz sederhana. 

Pengguna dapat melakukan quiz sederhana apabila pengguna masuk ke mode quiz 

pada aplikasi. Sebelum soal quiz muncul, aplikasi akan mengacak susunan soal 

tanpa diketahui oleh pengguna. Setelah itu susunan soal yang sudah diacak akan 

dimunculkan pada layar aplikasi. Soal-soal yang digunakan pada mode quiz 

meliputi pengethuan alat musik tradisional Banten.  
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Tabel 3.5 Deskripsi Use Case “Menjawab soal quiz” 

Use Case Menjawab soal quiz 

Actor Pengguna 

Description Pengguna memilih jawaban yang tepat dari soal yang 

ditampilkan pada mode quiz 

Trigger Tombol opsi jawaban ditekan 

Flow of Event 1. Aktor menekan tombol opsi jawaban 

2. Aplikasi menampilkan soal selanjutnya 

Pre-condition Aplikasi masuk ke mode quiz dan marker telah 

terdeteksi 

Pada Tabel 3.5 menjelaskan use case extends dari use case “Melakukan 

quiz sederhana”. Use case ini menunjukkan pengguna memilih jawaban dari soal 

yang ditampilkan pada mode quiz. Setelah aktor memilih jawaban yang 

menurutnya benar, aplikasi akan menampilkan soal selanjutnya. 

Tabel 3.6 Deskripsi Use Case “Melihat hasil quiz” 

Use Case Melihat hasil quiz 

Actor Pengguna 

Description Mode quiz berakhir dan panel informasi hasil quiz 

ditampilkan pada layar aplikasi 

Trigger Mode quiz berakhir 

Flow of Event 1. Mode quiz berakhir 

2. Aplikasi menampilkan panel informasi hasil quiz 

Pre-condition Mode quiz berakhir 

Pada Tabel 3.6 menjelaskan aktivitas pengguna dapat melihat hasil quiz 

setelah mode quiz berakhir. Mode quiz dapat berakhir apabila seluruh susunan 

soal sudah waktu yang diberikan sudah habis. Hasil quiz ditampilkan 

menggunakan panel yang berisi informasi hasil quiz yang dimainkan oleh 

pengguna. 
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3.2.2  Activity Diagram 

 Activity diagram merupakan diagram penting dalam UML untuk 

menggambarkan aspek dinamis sistem. Activity diagram pada dasarnya adalah 

suatu diagram alir untuk mewakili aliran dari satu kegiatan ke kegiatan lainnya. 

Kegiatan tersebut dapat digambarkan sebagai operasi sistem (Tutorials Point, 

Tanpa Tahun). 

 Activity diagram digunakan untuk menjelaskan setiap use case secara 

rinci. Dalam activity diagram terdapat dua entitas pengguna dan sistem. 

Gambar 3.2 Activity Diagram “Melihat augmented object alat musik” 

Pada Gambar 3.2 mendeskripsikan alur kegiatan “Melihat augmented 

object alat musik”. Dimulai dari pengguna mengatur posisi kartu marker sampai 
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terdeteksi oleh aplikasi. Setelah terdeteksi objek augmented alat musik yang 

sesuai dengan marker dideteksi, di-render dan ditampilkan pada layar aplikasi. 

Jika marker yang telah ditemukan hilang atau belum terdeteksi. Aplikasi akan 

terus menunggu membaca marker dari tangkapan citra untuk menampilkan objek 

augmented alat musik. Aktivitas ini berlangsung terus menerus saat berada dalam 

mode eksplorasi sehingga tampilan aplikasi selalu menjalankan kamera 

smartphone. 
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Gambar 3.3 Activity Diagram “Melihat detail informasi alat musik” 

Pada Gambar 3.3 mendeskripsikan alur kegiatan “Melihat detail informasi 

alat musik” alur kegiatan dimulai dari augmented object alat musik yang sudah 

terdeteksi dan aplikasi akan memunculkan sebuah panel berisi detail informasi 

alat musik seperti nama alat musik, sejarah alat musik dan sebuah tombol untuk 

membunyikan alat musik. 
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Gambar 3.4 Activity Diagram “Membunyikan suara alat musik” 

Pada Gambar 3.4 mendeskripsikan alur kegiatan “Membunyikan suara alat 

musik” alur kegiatan dimulai dari pengguna menekan tombol mainkan suara pada 

panel detail informasi apabila sebuah marker terdeteksi dan memunculkan 

augmented object alat musik sesuai dengan marker. Setelah itu aplikasi akan 

mencarikan suara sesuai dengan alat musik kemudian memutarnya sehingga 

pengguna dapat mendengar suara alat musik yang sedang ditampilkan pada layar 

aplikasi. 
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Gambar 3.5 Activity Diagram “Melakukan quiz sederhana” 

Pada Gambar 3.5 mendeskripsikan alur kegiatan “Melakukan quiz 

sederhana” alur kegiatan dimulai dari pengguna menekan tombol quiz yang 

membuka mode quiz pada aplikasi. Susunan soal pada mode quiz diacak terlebih 

dahulu susunannya dengan menggunakan algoritma Sattolo Shuffle setelah itu 

ditampilkan pada layar aplikasi. 
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Gambar 3.6 Activity Diagram “Mengacak susunan soal dengan Sattolo Shuffle” 

Pada Gambar 3.6 mendeskripsikan alur kegiatan “Mengacak kumpulan 

soal dengan Sattolo Shuffle” alur kegiatan dimulai dari inisialisasi variabel awal 

yang diperlukan untuk menampung jumlah data soal, panjang array, dll. Setelah 

sudah ditampung soal-soalnya pada array soal, proses pengacakan susunan soal 

dimulai dengan menggunakan algoritma Sattolo Shuffle. Setelah proses 
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pengacakan sudah dilakukan susunan soal-soal quiz dikirimkan untuk ditampilkan 

pada layar aplikasi. 

 

Gambar 3.7 Activity Diagram “Menjawab soal quiz” 

Pada Gambar 3.7 mendeskripsikan alur kegiatan “Menjawab soal quiz” 

alur kegiatan dimulai dari pengguna menekan salah satu opsi tombol jawaban. 

Saat soal muncul tiga buah opsi jawaban akan muncul dan pengguna dapat 

memilih salah satu dari ketiga opsi jawaban tersebut. Apabila soal masih tersedia 

setelah pengguna memilih jawaban maka soal berikutnya akan ditampilkan 

apabila soal sudah tidak tersedia quiz akan dihentikan dan aplikasi akan 

menampilkan hasil quiz. 
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Gambar 3.8 Activity Diagram “Melihat hasil quiz” 

Pada Gambar 3.8 mendeskripsikan alur kegiatan “Melihat hasil quiz” alur 

kegiatan dimulai berakhirnya quiz. Setelah quiz berakhir sistem akan menghitung 

kalkulasi hasil dari quiz yang baru saja berakhir. Setelah kalkulasi hasil selesai, 

aplikasi akan menampilkan sebuah panel untuk menampilkan hasil quiz yang baru 

saja diselesaikan. 
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3.2.3  Sequence Diagram 

 Sequence diagram menggambarkan interaksi kelas-kelas yang ada di 

dalam class diagram untuk setiap aktivitas use case. Enam sequence diagram 

yang menjelaskan enam use case terjabarkan sebagai berikut. 

 

Gambar 3.9 Sequence Diagram “Melihat augmented object Alat musik” 

Pada Gambar 3.9 merupakan sequence diagram ketika pengguna melihat 

augmented object dari alat musik pada layar aplikasi. Kelas Default Trackable 

Event Handler secara otomatis memanggil fungsi OnTrackingFound apabila 

marker yang sesuai dideteksi aplikasi. 
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Gambar 3.10 Sequence Diagram “Melihat Detail Informasi Alat musik” 
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Pada Gambar 3.10 merupakan sequence diagram ketika pengguna melihat 

detail informasi alat musik. Setelah aplikasi mendeteksi marker yang sesuai. 

Aplikasi akan mengirimkan identitas dari sebuah augmented object. Object 

tersebut akan dicari informasi sesuai pada kelas TargetData dan dikembalikan lagi 

ke kelas PanelDetailInformasi untuk diolah dan ditempelkan pada sebuah panel 

kemudian panel tersebut akan dimunculkan dan pengguna dapat melihat detail 

informasi yang sesuai dengan augmented object alat musik yang muncul pada 

aplikasi. 

Gambar 3.11 Sequence Diagram “Membunyikan Suara Alat musik” 

Pada Gambar 3.11 merupakan sequence diagram ketika pengguna 

membunyikan suara alat musik. Pengguna terlebih dahulu menekan tombol play 

sound. Kelas PanelDetailInformasi menjalankan fungsi PlaySound() yang bekerja 

mengirimkan informasi augmented object alat musik yang sedang aktif kemudian 

kelas TargetData akan dicocokkan dengan alat musik dan mengirimkan sebuah 

Rancang bangun aplikasi..., Suryo Pambudi, FTI UMN, 2018



37 

 

putaran suara ke kelas PanelDetailInformasi, nantinya putaran suara tersebut akan 

dimainkan dan pengguna dapat mendengarkan suara alat musik tersebut. 

 

Gambar 3.12 Sequence Diagram “Melakukan quiz sederhana” 

Pada Gambar 3.12 merupakan sequence diagram ketika pengguna 

melakukan quiz sederhana. Pengguna terlebih dahulu menekan tombol quiz untuk 
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memulai quiz. Setelah itu kelas SattoloShuffle akan menjalankan algoritma 

Sattolo Shuffle yang digunakan untuk mengacak kumpulan-kumpulan soal yang 

ada pada aplikasi. Setelah itu kumpulan soal yang diacak tersebut akan diolah 

oleh kelas SoalQuizKontroller untuk dijadikan sebuah paket soal quiz yang 

nantinya dikirim dan digunakan pada kelas ModeQuiz. 

Gambar 3.13 Sequence Diagram “Menjawab soal quiz” 
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Pada Gambar 3.13 merupakan sequence diagram ketika pengguna 

menjawab soal quiz. Pengguna terlebih dahulu menekan tombol atau memilih 

jawaban. Pada kelas ModeQuiz, dilakukan pengecekan pada tombol opsi jawaban 

yang dipilih oleh pengguna. Setelah itu kelas ModeQuiz memberikan sebuah 

response kepada pengguna apakah jawaban yang dipilih benar.  

Gambar 3.14 Sequence Diagram “Melihat hasil quiz” 

Pada Gambar 3.14 merupakan sequence diagram ketika pengguna melihat 

hasil kalkulasi quiz. Setelah quiz selesai, kelas ModeQuiz akan mengirimkan 

informasi ke kelas KalkulasiHasilController bahwa quiz sudah selesai, lalu kelas 

KalkulasiHasilController akan menjalankan fungsi doKalkulasi() dan 

mengirimkan hasilnya ke kelas PanelKalkulasi. Pada kelas PanelKalkulasi 

dilakukan binding data hasil kalkulasi tersebut dan ditampilkan hasil kalkulasi 

quiz dengan sebuah panel untuk dapat dilihat oleh pengguna. 
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3.2.4  Class Diagram 

 Perilaku suatu GameObject (nama objek dalam IDE Unity) dikendalikan 

oleh suatu component yang menempel. Dalam Unity, component dapat dibangun 

sendiri sesuai kebutuhan menggunakan script. Sebuah script memiliki hubungan 

dengan kinerja internal Unity dengan cara mengimplementasikan sebuah built-in 

class bernama MonoBehaviour. Suatu class dapat diumpan sebagai suatu 

blueprint untuk membuat suatu komponen yang ditempel pada GameObject. 

Terdapat fungsi Start yang dipanggil sebelum gameplay dimulai, seperti untuk 

initialization dan fungsi Update untuk meletakkan kode yang berjalan setiap 

frame update GameObject (Unity,2017). 
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Gambar 3.15 Class Diagram Sistem 

 

Gambar 3.15 menunjukkan class diagram dari aplikasi. Class diagram berisi 

11 class. Berikut penjelasan class-class yang ada pada class diagram. 

1. TargetData adalah kelas yang menampung data-data dan menentukan detail 

informasi yang muncul sesuai dengan marker pada mode Eksplorasi. Dalam class 

ini terdapat empat buah variabel bertipe transform. Digunakan untuk menganti 

elemen-elemen tersebut dengan data sesuai dengan marker yang dideteksi 

aplikasi. Terdapat juga fungsi untuk membunyikan suara alat musik sesuai 

dengan alat musik yang muncul.  

2. ModeEksplorasi adalah kelas yang digunakan sebagai kelas inti pada mode 

eksplorasi. Tetapi hampir semua fungsi yang ada pada mode eksplorasi sudah ada 

pada kelas TargetData sehingga di kelas ini tinggal hanya mengimplementasikan 

fungsi tersebut. Terdapat juga fungsi untuk kembali ke menu awal dan beberapa 

fungsi dasar sebuah script pada Unity seperti start dan update. 

3. PanelDetailInformasi adalah kelas yang digunakan sebagai kelas penampung 

untuk membinding data-data pada TargetData untuk ditampilkan dan dapat 

diinteraksikan oleh pengguna. Pada kelas ini mengimplemen fungsi playsound 

pada sebuah tombol untuk membunyikan suara alat musik. Terdapat juga sebuah 

animator untuk menganimasikan munculnya panel informasi pada saat marker 

terdeteksi. 

4. DefaultTrackableEventHandle adalah kelas bawaan dari API Vuforia yang 

berfungsi untuk menjadi event handler pada setiap kejadian yang terjadi pada saat 

mendeteksi sebuah marker. Terdapat fungsi seperti OnTrackingFound untuk 

mentrigger suatu event saat augmented object terdeteksi atau OnTrackingLost 

saat objek tersebut hilang. 
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5. MainMenuController merupakan kelas yang berfungsi sebagai pengendali dari 

main menu aplikasi. Kelas ini memiliki fungsi untuk menampilkan judul aplikasi, 

background music dan fungsi untuk memutar suara. 

6. PanelMenuController merupakan kelas yang berfungsi sebagai pengendali panel 

pada scene main menu, seperti suara yang dihasilkan oleh tombol pada main 

menu, animasi dan fungsi-fungsi untuk berpindah ke mode-mode yang lainnya. 

7. SattoloShuffle merupakan kelas yang menampung cara kerja sebuah algoritma 

permutasi acak. Kelas ini digunakan sebagai kelas yang menampung soal-soal 

untuk quiz dan diacak susunannya. 

8. SoalQuizController merupakan kelas yang menampung soal-soal yang tersedia 

untuk mode quiz, mulai dari soalnya, opsi jawaban dan kunci jawaban soal. Kelas 

ini terdapat fungsi listSoal yang akan memanggil fungsi-fungsi dari kelas 

SattoloShuffle untuk membuat listSoal yang nantikan akan digunakan saat 

pengguna menjalankan mode quiz. 

9. ModeQuiz merupakan kelas inti dari mode quiz yang ada pada aplikasi. Seluruh 

logic quiz akan berada pada kelas ini seperti memilih jawaban, mencek jawaban, 

mengambil soal dari listSoal pada kelas SoalQuizController. 

10. KalkulasiHasilController adalah kelas yang digunakan untuk mengkalkulasikan 

hasil pada quiz yang dilakukan oleh pengguna. Pada kelas ini dilakukan 

pengecekan seberapa banyak jawaban salah dan benar yang nantikan akan 

ditampilkan pada sebuah panel. 

11. PanelKalkulasi adalah kelas yang digunakan untuk menampilkan hasil dari quiz 

ke dalam sebuah panel. Pada kelas ini terdapat dua buah variabel bertipe Text 

untuk membinding data hasil kalkulasi ke dalam sebuah panel. Terdapat juga 

Rancang bangun aplikasi..., Suryo Pambudi, FTI UMN, 2018



43 

 

Animator digunakan untuk menganimasikan panel saat quiz berakhir dan dua 

buah fungsi untuk kembali ke main menu atau melakukan quiz lagi. 

3.3  Perancangan Antarmuka 

Perancangan antarmuka dijabarkan dalam bentuk mock-up. Terdapat dua 

mode utama dalam aplikasi yaitu eksplorasi dan quiz. Kedua mode ini tampilannya 

dasarnya adalah tangkapan kamera, hanya tampilan menu utama yang tidak 

menggunakan kamera. 

 

Gambar 3.16 Mockup Menu Utama 

Pada Gambar 3.16 menggambarkan user interface untuk menu utama. 

Pada menu utama terdapat logo aplikasi dan lima buah tombol yaitu tombol mode 

eksplorasi, mode quiz, tentang aplikasi, bantuan dan exit. 

Rancang bangun aplikasi..., Suryo Pambudi, FTI UMN, 2018



44 

 

 

Gambar 3.17 Mockup Mode Eksplorasi 

Pada Gambar 3.17 menggambarkan user interface untuk menu mode 

eksplorasi. Pada mode ini tampilan dipenuhi dengan tangkapan kamera yang 

direpresentasikan dengan warna abu-abu yang menyelimuti layar mockup aplikasi. 

Objek akan muncul sesuai dengan posisi marker yang diposisikan oleh pengguna. 

Ada sebuah panel berisi informasi tentang alat musik dan satu buah tombol untuk 

memainkan suara alat musik. Pada pojok kiri terdapat sebuah tombol bergambar 

tiga tumpukan baris yakni tombol burger. Tombol berfungsi untuk menampilkan 

atau menyembunyikan sebuah panel menu untuk berpindah ke mode lain atau 

kembali ke menu utama. 

 

Rancang bangun aplikasi..., Suryo Pambudi, FTI UMN, 2018



45 

 

Gambar 3.18 Mockup Panel Menu Navigasi 

Pada Gambar 3.18 menggambarkan user interface untuk panel menu dari 

tombol burger. Pada menu panel tersebut terdapat tombol untuk navigasi ke mode 

lain atau kembali ke menu utama. 

 

Gambar 3.19 Mockup Mode Quiz 

Pada Gambar 3.19 menggambarkan user interface untuk mode quiz. 

Pengguna dapat melihat pertanyaan dan memilih opsi jawaban yang disediakan. 

Apabila jawaban yang dipilih benar pengguna akan mendapatkan soal selanjutnya. 
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Gambar 3.20 Mockup Panel hasil quiz 

Pada Gambar 3.20 menggambarkan user interface untuk panel hasil quiz. 

Setelah quiz selesai aplikasi akan mengkalkulasikan hasil dari quiz yang sudah 

dilakukan oleh pengguna. Terdapat satu buah panel untuk menampilkan informasi 

seberapa banyak jawaban betul dan salah, dan juga terdapat dua buah tombol 

untuk bermain lagi atau kembali ke menu utama. 
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