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BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN
3.1
Analisa Masalah
Dalam tugas akhir ini, membahas tentang permasalahan anak dalam belajar. Media yang secara umum digunakan sebagai media belajar anak adalah buku dan gambar, itulah yang membuat cepat bosan belajar untuk anak yang lambat dalam memahami materi, dengan begitu anak akan merasa kesulitan dalam belajarnya, sehingga tertinggal dengan yang sudah bisa memahami bangun ruang dan bangun datar. Dalam lingkungan belajar yang membosankan juga dapat mempengaruhi hasil belajar anak.  
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Gambar 3.1 Analisa Fishbone.

Berdasarkan permasalahan diatas, maka diperlukan media yang memiliki lingkungan yang menarik dan materi pada media sesuai dengan materi pada buku yang sedang digunakan di sekolah untuk memotivasi anak memainkan game. Secara tidak langsung anak bermain sambil belajar.
3.1.1
Identifikasi Masalah 

Adanya beberapa permasalahan dalam media pembelajaran tentang belajar Matematika :

1. Variasi pembelajaran bangun ruang dan bangun datar kurang interaktif.
2. Kurangnya media pembelajaran penunjang yang menarik bagi anak-anak. 
3. Anak lebih suka bermain dari pada belajar bangun ruang dan bangun datar yang terbilang sulit dan membosankan.
4. Materi pembelajaran pada buku yang sulit dimengerti.
3.1.2
Usulan Pemecahan Masalah

Berdasarkan masalah yang telah dipaparkan dapat diberikan usulan-usulan pemecahan masalah yaitu membangun sebuah aplikasi pembelajaran interaktif bangun datar dan bangun ruang berbasis android yang dapat digunakan oleh pengguna khususnya anak-anak usia 4-6 tahun, sehingga aplikasi tersebut dapat menjadi alternatif pembelajaran bangun ruang dan bangun datar yang tidak membosankan bagi anak-anak.
3.1.3
Kelebihan Usulan Pemecahan Masalah

Terdapat beberapa kelebihan dari usulan pemecahan masalah di atas, diantaranya adalah:

a. Variasi pembelajaran bangun datar dan bangun ruang yang lebih interaktif dan edukatif.
b. Sebagai media pembelajaran bangun datar dan bangun ruang penunjang bagi anak-anak berbasis android.
c. Adanya game serta materi berupa animasi, gambar, audio, dan video sehingga anak-anak tidak kesulitan dan bosan dalam belajar.
d. Perlu adanya media pembelajaran yang dapat membuat anak-anak bermain sambil belajar.
3.2
Perancangan Aplikasi
Pada tahap perancangan aplikasi, dipaparkan proses perancangan sistem sesuai dengan metode atau teknik yang digunakan berdasarkan hasil analisa pada tahapan sebelumnya.
3.2.1
Gambaran Umum Aplikasi
Pada aplikasi ini akan terdapat 4 menu pada halaman menu, antara lain sebagai berikut :

1. Bangun Datar
Jika memilih menu ini, maka akan menampilkan materi macam-macam gambar bangun datar beserta suara dan video.

2. Bangun Ruang
Jika memilih menu ini, akan menampilkan materi macam-macam gambar bangun ruang beserta suara dan video.

3. Bermain
Jika memilih menu ini, maka akan menampilkan 3 game permainan. Game pertama berisi pertanyaan suara dan jawaban pilihan ganda beurpa gambar, game kedua berisi melengkapi gambar bangun berupa titik dan garis dimana garis tersebut ditarik ke titik yang sudah disusun sesuai dengan bentuk bangun, game ketiga berisi gambar sebagai latar yang nantinya pengguna disuruh untuk mencari bangun. 
4. Tentang
Jika memilih menu ini, maka akan menampilkan profil penulis dan versi dari aplikasi.
5. Petunjuk
Jika memilih menu ini, maka akan menampilkan petunjuk bagaimana cara bermain
6. Keluar
Jika memilih menu ini, maka akan keluar dari aplikasi.

Tabel 3.1 Konsep Aplikasi
	No
	Elemen Konsep
	Keterangan

	1
	Judul
	Aplikasi Pembelajaran Interaktif Bangun Datar Dan Bangun Ruang Berbasis Android

	2
	Platform
	Android Mobile

	3
	Minimum OS
	Jelly Been 4.1

	4
	Target Pemain
	Anak-anak 4-6 tahun

	5
	Genre
	Media pembelajaran dan game

	6
	Kelebihan
	1. Aplikasi pembelajaran bangun datar dan bangun ruang
2. Berupa gambar suara dan video
3. Multimedia interaktif


3.2.2
Kebutuhan Teknologi

Kebutuhan Teknologi yang di butuhkan dalam pembuatan aplikasi baik hardware maupun software ditunjukan pada tabel berikut :

Tabel 3.2 Kebutuhan Teknologi

	No
	Kebutuhan
	Kegunaan

	1
	CorelDraw X6
	Untuk mendesain setiap komponen-komponen yang ada didalam aplikasi.

	2
	Microsoft Word 2010
	Untuk pembuatan laporan.

	3
	Adobe photoshop
	Untuk mendesain setiap komponen-komponen yang ada didalam aplikasi.

	5
	IONIC Framework
	Untuk pembuatan aplikasi.

	6
	PC/ Laptop
	Sebagai perangkat dan alat untuk merancang aplikasi.

	7
	Smartphone berbasis Android
	Sebagai perangkat dan alat untuk menjalankan aplikasi


3.3
Storyboard

Pada bagian ini dipaparkan alur cerita secara jelas mulai dari awal sampai akhir pada game.
3.3.1
Storyboard Awal

Aplikasi permainan pembelajaran bangun datar dan bangun ruang ini dibuat awalnya agar anak-anak bisa belajar dengan memanfaatkan smartphone dengan baik menggunakan desain tampilan yang menarik dan menyenangkan. 

3.3.2
Storyboard Game 1

Pada game 1 pengguna harus memilih bangun yang sesuai dengan pertanyaan jika benar waktu akan bertambah sebaliknya jika salah waktu akan berkurang ini berlaku sampai game 3 dengan begini pengguna bisa melanjutkan ke game selanjutnya.
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Gambar 3.2 Storyboard Game 1
3.3.3
Storyboard Game 2
Pada game 2 pengguna harus menyeret bangun yang sesuai dengan pertanyaan ke garis putus-putus dengan begini pengguna bisa melanjutkan ke game selanjutnya.
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Gambar 3.3 Storyboard Game 2

3.3.4
Storyboard Game 3

Pada game 3 pengguna harus memilih benda mana yang sesuai dengan bentuk bangun datar atau bangun ruang dengan begini selesai sudah permainan.
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Gambar 3.4 Storyboard Game 3
3.4
Perancangan Konsep

3.4.1
Konsep Aplikasi

Aplikasi ini merupakan sebuah bentuk informasi atau pengetahuan tentang pembelajaran bangun datar dan bangun ruang serta dilengkapi dengan gambar, suara, dan video berbasis mobile android. Sehingga dalam aplikasi ini terdapat bermacam-macam materi berupa bangun datar dan bangun ruang, dimana user dapat belajar terlebih dahulu sebelum bermain.

Dimana user dapat bermain yang bertujuan untuk mempelajari bangun datar dan bangun ruang, bukan saja gambar dari setiap bangun, melainkan tata cara bagaimana pengguna mengenal bangun datar dan bangun ruang dengan adanya aplikasi yang interaktif. Dan juga user disuguhi permainan menyusun bangun dimana user diharuskan meletakkan garis ke titik bangun yang sudah disesuaikan  dengan masing-masing bangun.
3.4.2
Perancangan Spesifikasi Item
Dalam perancangan spesifikasi item dibagi menjadi beberapa kriteria yakni ada yang berupa gambar, suara, serta video. Berikut penjelasnnya :
Tabel 3.3 Perancangan Spesifikasi Item
	No.
	Kriteria
	Type
	Ukuran
	Keterangan

	1
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	Gambar icon .png
	250x250 pixel
	Salah satu icon bangun datar

	2
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	Gambar icon .png
	250x250 pixel
	Salah satu icon bangun ruang

	3
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	Gambar icon .png
	512x512 pixel
	Salah satu icon menu

	4
	
	Gambar gif .gif
	250x250 pixel
	Animasi gif berubah warna menyesuaikan dengan gambar bangun

	5
	
	Suara .mp3
	<100 kb
	Suara untuk pertanyaan dan jawaban benar atau salah

	6
	
	Video .mp4
	HD 720p <1 mb
	Video untuk belajar lebih detail tentang bangun

	7
	
	Gambar bg .jpg
	1280x800 pixel
	Gambar background untuk keseluruhan halaman menu

	8
	
	Gambar bg .jpg
	1920x1196 pixel
	Gambar background untuk permainan game 3 

	9
	
	Gambar .png
	250x250 pixel
	Salah satu gambar untuk permainan game 3

	10
	
	Gambar icon .png
	100x100 pixel
	Icon untuk mengulang pertanyaan

	11
	
	Gambar .png
	250x250 pixel
	Gambar warna kuning untuk skor menang dan warna oranye untuk skor kalah 


3.5
Flowchart

3.5.1
Flowchart Menu Utama

Berikut adalah flowchart untuk menu utama beserta keterangannya.
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Gambar 3.5 Flowchart Menu Utama

Pada menu utama terdapat 4 tombol, yaitu : bangun datar, bangun ruang, bermain, tentang, dan keluar.
3.5.2
Flowchart Bangun Datar
Berikut adalah flowchart untuk bangun datar beserta keterangannya.
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Gambar 3.6 Flowchart Bangun Datar
Pada tombol ini digunakan untuk melihat materi bangun datar beserta penjelasan detail gambar,suara, dan video.
3.5.3
Flowchart Bangun Ruang
Berikut adalah flowchart untuk bangun ruang beserta keterangannya.
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Gambar 3.7 Flowchart Bangun Ruang
Pada tombol ini digunakan untuk melihat materi bangun ruang beserta penjelasan detail gambar,suara, dan video.
3.5.4
Flowchart Game 1
Berikut adalah flowchart untuk game 1 beserta keterangannya.
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Gambar 3.8 Flowchart Game 1
Ketika tombol bermain diklik maka akan dialihkan ke halaman game 1 secara otomatis pertanyaan berupa suara dimulai disertai dengan waktu berjalan. Saat pengguna bisa menjawab dengan cara memilih bangun mana yang benar maka waktu akan bertambah 10 detik disertai dengan berkurangnya pertanyaan, sebaliknya ketika pengguna menjawab salah maka waktu berkurang 10 detik dan harus mengulang menjawab pertanyaan yang sama. Kemudian jika semua pertanyaan bisa terjawab dengan benar maka otomatis akan lanjut game 2, namun jika semua pertanyaan masih belum terjawab sampai waktu habis maka otomatis akan keluar dialog skor kalah dan permainan selesai.
3.5.5
Flowchart Game 2
Berikut adalah flowchart untuk game 2 beserta keterangannya.
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Gambar 3.9 Flowchart Game 2
Ketika pengguna bisa menyelesaikan game 1 maka sesi menjawab berubah menjadi menggeret bangun ke tempat yang telah disediakan secara otomatis suara dimulai disertai dengan waktu berjalan. Saat pengguna bisa menjawab pertanyaan dengan benar maka waktu akan bertambah 10 detik disertai dengan berkurangnya pertanyaan, sebaliknya ketika pengguna menjawab salah maka waktu berkurang 10 detik dan harus mengulang menjawab pertanyaan yang sama. Kemudian jika semua pertanyaan bisa terjawab dengan benar maka otomatis akan lanjut game 3, namun jika semua pertanyaan masih belum terjawab sampai waktu habis maka otomatis akan keluar dialog skor kalah dan permainan selesai.
3.5.6
Flowchart Game 3
Berikut adalah flowchart untuk game 3 beserta keterangannya.
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Gambar 3.10 Flowchart Game 3
Ketika pengguna bisa menyelesaikan game 2 maka sesi menjawab berubah menjadi memilih benda yang sesuai dengan pertanyaan secara otomatis pertanyaan berupa suara dimulai disertai dengan waktu berjalan. Saat pengguna bisa menjawab pertanyaan dengan benar maka waktu akan bertambah 10 detik disertai dengan berkurangnya pertanyaan, sebaliknya ketika pengguna menjawab salah maka waktu berkurang 10 detik dan harus mengulang menjawab pertanyaan yang sama. Kemudian jika semua pertanyaan bisa terjawab dengan benar maka otomatis akan akan tampil dialog skor menang dan permainan selesai, namun jika semua pertanyaan masih belum terjawab sampai waktu habis maka otomatis akan keluar dialog skor kalah dan permainan selesai.
3.5.7
Flowchart Profil
Berikut adalah flowchart untuk profil beserta keterangannya.
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Gambar 3.11 Flowchart Profil
Pada tombol ini digunakan untuk melihat detail profil developer.
3.5.8
Flowchart Bantuan
Berikut adalah flowchart untuk bantuan beserta keterangannya.
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Gambar 3.12 Flowchart Bantuan
Pada tombol ini digunakan untuk melihat bantuan serta langkah-langkah dalam bermain.
3.5.9
Flowchart Keluar
Berikut adalah flowchart untuk keluar beserta keterangannya.
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Gambar 3.13 Flowchart Keluar
Pada tombol ini digunakan untuk menampilkan konfirmasi apakah ingin keluar dari aplikasi atau tidak jika tidak maka kembali ke menu utama.
3.6
User Interface
User Interface adalah tampilan pada aplikasi yang akan di bangun. Sebelum membuatnya kita memerlukan perancangan user interface berupa wireframe terlebih dahulu agar pembuatan tampilan nantinya akan lebih mudah. Berikut adalah wireframe pada aplikasi yang akan dibuat:
a. Halaman Menu Utama
Dalam menu utama ini terdapat beberapa menu yang mendukung aplikasi, menu-menu tersebut adalah :

· Bangun datar : Berisi materi bangun datar.
· Bangun ruang : Berisi materi bangun ruang.

· Bermain : Memulai permainan.

· Tentang : Profil penulis

· Petunjuk : Cara bermain

· Keluar : Keluar dari aplikasi.



Gambar 3.14 Desain Halaman Utama
b. Halaman Bangun Datar
Terdapat beberapa slide, slide pertama berisi teks petunjuk penggunaan dan slide selanjutnya berisi gambar alur pembelajaran.




Gambar 3.15 Desain Halaman Bangun Datar
c. Halaman Bangun Ruang


Gambar 3.16 Desain Halaman Bangun Ruang
d. Halaman Bermain
Terdapat gambar dan penjelasan tentang macam-macam materi yang dijadikan acuan pembelajaran.











Gambar 3.17 Desain Halaman Bermain
Media penunjang dalam pembelajaran kurang 
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