BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Hasil Pengumpulan Data

Seperti yang telah dijelaskan di bab sebelumnya, pengumpulan data
dilakukan dengan tenik observasi, wawancara, dan studi literatur.
Dalam bab ini hasil pengumpulan data lebih ditekankan pada teknik
observasi dan wawancara yang memiliki peran besar untuk menentukan
hasil dari analisis sistem.

4.1.1. Observasi

Pengamatan pertama dilakukan pada tanggal 17 Maret 2021 di TK
Kusuma mengenai fasilitas belajar dimasa pandemi COVID-19. Hasil
dari pengamatan yang dilakukan yaitu, sekolah telah menyediakan
fasilitas cuci tangan di depan kelas yang dilengkapi sabun serta tisu,
disetiap kelas memiliki hand sanitizer, dan termograf untuk mengukur
suhu akan tetapi tidak berfungsi.

Pengamatan kedua dilakukan pada tanggal 20 Maret 2021 di TK
Kusuma berkaitan dengan perilaku anak dalam menerapkan protokol
kesehatan di sekolah. Hasil dari pengamatan kedua diperoleh beberapa
hal yang menjadi bahan evaluasi yaitu, ditemukan banyak pelanggaran
protokol kesehatan atau tidak melaksanakan prinsip 3M (memakai
masker, mencuci tangan, dan menjaga jarak) secara disiplin di sekolah.
Ada beberapa anak yang tidak menggunakan masker. Adapun memakai
masker, tetapi tidak sesuai protokol kesehatan karena hanya dipakai di
dagu. Karena faktor lama tidak bertemu, akhirnya anak lupa menjaga
jarak. Kesadaran untuk mencuci tangan dinilai kurang karena
menunggu diarahkan oleh guru.

Berdasarkan hasil pengamatan di atas kesadaran anak dalam
menerapkan protokol kesehatan dinilai kurang. Dari hasil pengamatan
tersebut, peneliti diharapkan mampu memberikan sebuah solusi dengan
membuat game edukasi agar lebih meningkatkan kesadaran anak dalam

menerapkan protokol kesehatan.
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4.1.2. Wawancara
Wawancara dilakukan pada tanggal 20 Maret 2021. wawancara
pertama terhadap tenaga pengajar, wawancara kedua terhadap peserta
didik, dan wawancara ketiga terhadap wali murid TK Kusuma.
Berikut hasil wawancara pertama terhadap tenaga pengajar:

Guru mengatakan di masa pandemi COVID-19 peserta didik belajar
daring, setiap hari sabtu wali murid ke sekolah untuk mengumpulkan
tugas dan mengambil tugas yang baru untuk minggu berikutnya.

1. Guru mengatakan sekolah sudah menyediakan 2 tempat cuci
tangan, handsanitizer disetiap kelas, dan termograf.

2. Guru mengatakan anak tahu apa itu virus COVID-19

3. Guru mengatakan anak sudah diberi edukasi tentang virus COVID-
19 dan pencegahannya

4. Guru mengatakan sebagian anak sudah paham tentang virus
COVID-19 dan pencegahannya

5. Guru mengatakan akan sangat membatu jika adanya aplikasi game
sebagai media pembelajaran. Karena dapat meningkatkan minat
anak dalam menerapkan protokol kesehatan

Berdasarkan hasil wawancara terhadap guru diatas dapat

disimpulkan bahwa dibutuhkan aplikasi game untuk meningkatkan
minat anak dalam menerapkan protokol kesehatan.

Berikut hasil wawancara terhadap peserta didik:

1. Mayoritas peserta didik mengatakan tahu virus COVID-19

2. Dari 7 peserta didik yang menjawab, 4 peserta didik mengatakan
tidak tahu cara menerapkan protokol kesehatan dan 3 peserta didik
tahu cara menerapkan protokol kesehatan

3. Mayoritas peserta didik mengatakan tidak tahu langkah-langkah
mencuci tangan dengan benar.

4. Peserta didik mengatakan memakai masker saat diluar rumah namun
saat bermain dilingkungan rumah peserta didik tidak memakai
masker.

5. Mayoritas peserta didik mengatakan menjaga jarak saat diluar rumah
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namun saat bermain dilingkungan rumah peserta didik tidak

menjaga jarak.

Dari hasil wawancara terhadap peserta didik diatas dapat
disimpulkan bahwa kesadaran anak dalam menerapkan protokol
kesehatan dinilai kurang.

Berikut hasil wawancara terhadap wali murid:

1. Wali murid mengatakan anak tahu virus COVID-19

2. Wali murid mengatakan anak kurang paham bagaimana menerapkan
protokol kesehatan

3. Wali murid mengatakan anak tidak tahu langkah-langkah mencuci
tangan dengan benar.

4. Wali murid mengatakan anak memakai masker saat diluar rumah
namun saat bermain dilingkungan rumah anak tidak menggunakan
masker.

5. Wali murid mengatakan anak menjaga jarak saat diluar rumah namu
saat bermain dilingkungan rumah anak tidak menjaga jarak
Dari hasil wawancara terhadap wali murid diatas dapat disimpulkan

bahwa kesadaran anak dalam menerapkan protokol kesehatan dinilai

kurang.

4.2. Hasil Analisis dan Desain

1. Analisis Kebutuhan
Terdapat analisi kebutuhan dari aplikasi permainan protokol
kesehatan yaitu kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-
fungsional.
a. Kebutuhan Fungsional
Analisis kebutuhan fungsional merupakan pembahasan
mengenai karakteristik yang akan digunakan dalam game ini.
Pada Tabel 4.1. adalah analisis kebutuhan fungsional dari

game yang akan dibangun
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Tabel 4.1. Deskripsi Konsep Aplikasi

Keterangan Deskripsi

Judul Game  Edukasi  Penerapan  Protokol
Kesehatan di Masa Pandemi Covid-19 pada
Anak Usia Dini Berbasis Android

Pengguna Anak usia dini

Fitur Gambar, background, dan tombol dalam
format .png dan .jpg

Gambar Gambar dalam bentuk 2 dimensi

Suara Suara dalam format .ogg

Interaktivitas | Tombol play yuk pakai masker, play yuk
cuci tangan, play yuk jaga jarak, pause,
lanjut, restart, kembali, info, dan keluar

Game edukasi ini membantu anak dalam proses belajar

mengenai penerapan protokol berbasis android, yang dilengkapi

dengan berbagai fitur seperti animasi, musik, dan 3 mini game

yang menarik. Target pengguna game edukasi ini adalah anak

usia dini, karena metode visual lebih cepat dipahami oleh anak-

anak. Konsep aplikasi dibuat berdasarkan hasil observasi

sehingga terwujud suatu tujuan dari pembuatan game edukasi

penerapan protokol kesehatan.

b. Kebutuhan Non Fungsional

1. Kebutuhan Perengkat Keras (Hardware)

Berdasarkan Tabel 4.2. merupakan daftar kebutuhan

perangkat  keras

(hardware) yang dibutuhkan untuk

mengembangkan serta menjalankan game ini.
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Tabel 4.2. Daftar Kebutuhan Perangkat Keras (Hardware)

No Nama Alat Spesifikasi

1 Laptop/PC Processor : Intel(R) Core(TM) i5-7200
CPU @ 2.50GHz 2.70 GHz

RAM : 4,00 GB

Harddisk : 1000GB

2 Smartphone Processor : Octa-core (4x2.1 GHz
Coortex-A73 & 4x2.0 GHz Cortex-A53)
RAM : 4,00 GB

Harddisk : 11

2. KebutuhanPerangkat Lunak (Software)

Perangkat lunak (Software) yang butuhkan dalam membangun
game serta menjalankan game ini yaitu Construct 2. Logo
construct 2 dapat dilihat pada Gambar 4.9.

\
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Construct 2

Gambar 4.1. Logo Construct 2

2. Desain Sistem

Desain sistem merupakan tahapan yang dilakukan setelah
tahap analisisselesai. Tahap ini bertujuan memberikan gambaran
kepada pengguna untukmembantu dalam menspesifikasikan
kebutuhan sistem dan software sertamendefinisikan arsitektur
sistem secara keseluruhan. Desain sistem yangdibuat dalam
pengembangan permainan teka-teki berbahasa Inggris ini berupa
perancangan bagan alir (flowchart), storyboard, dan prototype
a. Storyboard
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Pada tahap ini menggambarkan skenario kegiatan keseluran

dari aplikasi permainan ini, yang dijelaskan pada Tabel 4.3.

Tabel 4.3. Storyboard

No Scene

Deskripsi

1

Game Edukasi
Protokol
Kesehatan

(] YK
G paraivesier

L

v

G Joga Jarak i

Scene 1 merupakan tampilan
menu utama dimana terdapat 5
navigasi menu yaitu navigasi
menu keluar, info, yuk pakai
masker, yuk cuci tangan, dan
yuk jaga jarak. Pada halaman
menu utama pengguna dapat
memilih permainan yang sudah
disediakan yaitu yuk pakai
masker, yuk cuci tangan, dan

yuk jaga jarak.

Scene 2 merupakan tampilan
info  yang menampilkan
informasi tentang pengembang
permainan, pada tampilan info
terdapat menu navigasi close
untuk menutup tampilan info
dan mengarahkan ke halaman

menu utama.

Tabel 4.3. Lanjutan
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Scene 3 merupakan halaman
permainan yuk pakai masker,
Pada halaman yuk pakai

masker terdapat 4 karakter

4 berbeda  disertai  perintah

disetiap karakter dan 4 masker
yang berbeda. Pemain dapat
memainkannya dengan
mencocokkan masker sesuali
perintah yang ada disetiap
karakter, pemain akan selesai
bermain jika waktu telah habis.
pada halaman yuk pakai masker
terdapat 2 menu navigasi yaitu
menu navigasi pause dan menu

navigasi kembali.

LANJUT

(RESTRRT)

| KELUAR B

Scene 4 merupakan tampilan
pause. Jika pemain memilih
menu navigasi pause maka
permainan  akan  berhenti
sejenak dan muncul tampilan
pause. Pada tampilan pause
terdapat 3 menu navigasi yaitu
menu navigasi lanjut, restart,

dan keluar
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Tabel 4.3. Lanjutan

WAKTU s

(oose) (]

5 Scene 5 merupakan tampilan
( Gameseesa )
e game selesai. Ketika permainan
*** selesai maka muncul tampilan
SKORMU game selesai. pada tampilan
200 game selesai terdapat skor akhir
@ dan menu navigasi home dan
main lagi.
6 Scene 6 merupakan halaman

permainan yuk cuci tangan,
pemain dapat memainkannya
dengan mengikuti  perintah
panah. pada permainan yuk
cuci tangan pengguna diajarkan
langkah-langkah mencuci
tangan dengan benar. mulai dari
membasahi tangan dengan air
mengalir, memakai sabun,
menggosok  kedua telapak
tangan, menggosok punggung
tangan dan sela-sela jari,
menggosok telapak tangan dan
sela-sela jari, menggosok kedua
ibu jari, menggosok jari jari
bagian dalam, menggosok
kuku-kuku ketengah telapak
tangan, membilas  tangan
dengan air mengalir, dan
terakhir mengeringkan tangan
dengan tisu atau handuk. pada
halaman yuk cuci tangan

terdapat menu kembali.
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Tabel 4.2. Lanjutan

7

Scene 7 merupakan halaman
permainan yuk jaga jarak.
tampilan yuk jaga jarak berupa

tempat perbelanjaan dimana

3¢ terdapat karakter yang akan

mengantri ke kasir. Pengguna
di perintahkan untuk
meletakkan karakter ke posisi
yang benar (tidak ke posisi
silang). Permainan akan selesai
Jjika tempat antrian telah penuh
/ waktu habis. pada halaman

yuk jaga jarak terdapat menu

navigasi kembali.

b. Flowchart

Gambar 4.1. merupakan flowchart dari aplikasi permainan
penerapan protokol kesehatan, dimana ada 5 menu navigasi
dihalaman menu utama yaitu menu navigasi “yuk pakai masker”,
“yuk cuci tangan”, “yuk jaga jarak”, “info”, dan keluar. Ketika
pengguna memilih menu navigasi “Yuk pakai masker” maka
pengguna akan diarahkan ke tampilan yuk pakai masker. Pada
tampilan tersebut akan tampil 4 karakter dimana pengguna dapat
mencocokkan masker sesuai perintah setiap karakter dengan cara
drag and drop. Ketika pengguna memilih menu navigasi “yuk
cuci tangan” maka pengguna akan diarahkan ke tampilan yuk cuci
tangan yang berupa tempat cuci tangan dimana nantinya
pengguna akan diajarkan bagaimana cara mencuci tangan dengan
baik dan benar. Ketika pengguna memilih navigasi menu “yuk

jaga jarak” maka pengguna akan diarahkan ke tampilan yuk jaga
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jarak  berupa tempat perbelanjaan, pengguna  dapat
memainkannya dengan meletakkan ke tempat yang sesuai. Ketika
pengguna memlih navigasi menu “info” maka pengguna akan
diarahkan ke tampilan info yang berupa informasi tentang
pengembang permainan. Ketika pengguna memilih navigasi
menu “keluar maka pengguna akan keluar dari aplikasi.

Pada halaman menu yuk pakai masker, terdapat 2 menu
navigasi yaitu menu navigasi “kembali” dan “pause” sedangkan
pada halaman menu yuk cuci tangan dan yuk jaga jarak terdapat
1 menu navigasi yaitu menu navigasi “kembali”. Ketika pengguna
memilih menu navigasi kembali maka pengguna akan diarakan ke
tampilan menu halaman utama. Ketika pengguna memilih
navigasi menu pause maka akan menjeda permainan dan
menampilkan halaman menu pause yang terdapat 3 menu
navigasi yaitu menu navigasi “lanjut”, “restart”, dan “keluar”.
Ketika pengguna memilih menu navigasi lanjut maka akan
melanjut. Ketika pengguna memilih menu navigasi restart maka
akan mengulang permainan dari awal. Ketika pengguna memilih
menu navigasi keluar maka pengguna akan diarahkan ke menu
utama.

Ketika pengguna telah selesai bermain maka akan muncul
tampilan game selesai, pada tampilan game selesai terdapat skor
akhir dan 2 menu navigasi yaitu menu navigasi “home” dan “main
lagi”. ketika pengguna memilih menu navigasi home maka
pengguna akan diarahkan ke halaman menu utama. Ketika
pengguna memilih menu navigasi main lagi maka pengguna akan

mulai permainan lagi.
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Tampilan
(Yuk pakai maskar/ yuk mencuci
tangan/ yuk jaga jarak

Main?

Tampilan Pause

Keluar T Restart

Bermain
Yuk pakal masker/
yuk mencuci tangan/
yuk jaga jarak

Game selesal /
waktu habis

Tampilan game
selesai

Main ulang

Gambar 4.2. Flowchart Permainan Penerapan Protokol Kesehatan

c. Prototype

Pada tahap ini akan ditampilkan seluruh rancangan layar pada

aplikasi permainan penerapan protokol kesehatan.
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1. Rancangan Layar Menu Utama

Halaman menu utama adalah tampilan awal ketika aplikasi
dijalankan. pada halaman ini dilengkapi dengan backsound dan
terdapat 5 menu navigasi. pertama adalah menu navigasi “yuk
pakai masker” yang berfungsi mengarahkan pengguna pada
halaman yuk pakai masker. kedua adalah menu navigasi “yuk cuci
tangan” yang berfungsi mengarahkan pengguna ke halaman yuk
cuci tangan, ketiga adalah menu navigasi “yuk jaga jarak” yang
berfungsi mengarahkan pengguna ke halaman yuk jaga jarak,
keempat adalah menu navigasi “info” yang berfungsi menampilkan
informasi pengembang permainan, dan kelima adalah menu
navigasi “exit” yang berfungsi untuk keluar dari aplikasi
permainan. Gambar 4.2. menunjukkan rancangan layar dari

halaman menu utama.

Halaman Menu Utama

GAME EDUKASI
l |

PROTOKOL KESEHATAN

5 r ~ 4
Yuk Pakai Masker| =— 1
\ J

4 )

Yuk Cuci Tangan | =— 2
-

Yuk Jaga Jarak | — 3

" J

Gambar 4.3. Rancangan Layar Halaman Menu Utama

Keterangan:

1. Tombol yuk pakai masker, berfungsi mengarahkan pemain ke
halaman yuk pakai masker.

2. Tombol yuk cuci tangan, berfungsi mengarahkan pemain ke

halaman yuk cuci tangan
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3. Tombol yuk jaga jarak, berfungsi mengarahkan pemain ke
halaman yuk jaga jarak

4. Tombol info, berfungsi menampilkan informasi pengembang
permainan

5. Tombol exit, berfungsi keluar dari aplikasi permainan

2. Rancangan Layar Tanpilan Info

Tampilan Info adalah tampilan ketika pengguna memilih menu
navigasi “info”. Tampilan ini menampilkan informasi pengembang
permainan penerapan protokol kesehatan. Gambar 4.3.

menunjukkan rancangan layar tampilan info.

Tampilan Info

- <P

Informasi
Pengembang Game

N\ /

Gambar 4.4. Rancangan Layar Tampilan Info

Keterangan:
6. Tombol X, berfungsi untuk keluar dari tampilan info dan

mengarahkan pengguna ke halaman menu utama.
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3. Rancangan Layar Halaman Yuk Pakai Masker

Halaman yuk pakai masker adalah halaman ketika
pengguna memilih menu navigasi yuk pakai masker. Tampilan
halaman yuk pakai masker berupa 4 karakter dan 4 masker,
pengguna dapat memaikannya dengan mencocokkan masker
sesuai perintah yang ada pada setiap karakter dengan cara drag and
drop. pemain akan selesai bermain ketika waktu habis. jika
pengguna mendapatkan skor lebih dari 450 maka pengguna
mendapatkan 3 bintang. halaman yuk pakai masker juga dilengkapi
dengan backsound dan diawal permainan pengguna dapat
mendengar narasi tentang pentingnnya menggunakan masker. Pada
halaman yuk pakai masker terdapat 2 menu navigasi yaitu menu
navigasi “pause” dan “kembali”. menu navigasi pause berfungsi
untuk menghentikan permainan sejenak dan menampilkan 3 menu
navigasi yaitu menu navigasi “lanjut”, “restart”, dan “keluar”.
menu navigasi kembali berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke
halaman menu utama. Gambar 4.4. menunjukkan rancangan layar

halaman yuk pakai masker.

Halaman Yuk Pakai Masker

[“] I—D 7 [ Waktu ] [ Skor ]
( N\ 4 4 3\
8 )
Karakter Karakter Karakter Karakter
1 2 3 4
\L J \. J Y,

Masker
1

Masker

Masker

Masker
4

Gambar 4.5. Rancangan Layar Yuk Pakai Masker
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Keterangan:

7. Tombol pause, berfungsi untuk menghentikan sejenak
permainan dan menampilkan menu navigasi “lanjut”,”’restart”,
dan “keluar”

8. Tombol kembali, berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke

halaman menu utama.

4. Rancangan Layar Tampilan Pause

Tampilan pause adalah ketika pengguna memilih menu
navigasi “pause” maka pengguna akan diarahkan ketampilan
pause. pada tampilan pause terdapat 3 menu navigasi yaitu menu
navigasi “lanjut”, “restart”, dan “keluar”. ketika pengguna
memilih menu navigasi lanjut maka pengguna melanjutkan
permainan setelah berhenti sejenak. ketika pengguna memilih
menu navigasi restart maka pengguna mengulang permainan dari
awal. ketika pengguna memilih menu navigasi keluar maka
pengguna akan diarahkan menuju halaman menu utama. Gambar

4.5. menunjuukan rancangan layar tampilan pause.

Tampilan Pause

7Y 4

Lanjut = 9
Restart - 10
Keluar - 11

o 9%

Gambar 4.6. Rancangan Layar Tampilan Pause

Keterangan:
9. Tombol pause, berfungsi untuk melanjutkan permainan setelah

berhenti sejenak
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10. Tombol restart, berfungsi untuk mengulang permainan dari
awal

11. Tombol keluar, berfungsi untuk keluar dari permainan yuk
pakai masker dan mengarahkan pengguna ke halaman menu

utama

5. Rancangan Layar Halaman Yuk Cuci Tangan

Halaman yuk cuci tangan adalah ketika pengguna memilih
menu navigasi yuk cuci tangan maka pengguna akan diarahkan ke
halaman yuk cuci tangan. Pemain dapat memainkannya dengan
mengikuti perintah panah yang dilengkapi dengan narasi tentang
mencuci tangan dengan baik dan benar, pemain dapat
memainkannya dengan cara touch, drag and drop. Halaman yuk
cuci tangan juga dilengkapi dengan backsound yang menarik. Pada
halaman yuk cuci tangan terdapat 1 menu navigasi yaiu menu
navigasi “kembali”’, menu navigasi kembali berfungsi untuk
mengarahkan pemain ke halaman menu utama. Gambar 4.6.

menunjukkan rancangan layar halaman yuk cuci tangan

Halaman Yuk Cuci Tangan

G ()

9V SN

Permainan Yuk
Cuci Tangan

N /

Gambar 4.7. Rancangan Layar Halaman Yuk Cuci tangan
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Keterangan:
12. Tombol kembali, berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke
halaman menu utama.
6. Rancangan Layar Halaman Yuk Jaga Jarak

Halaman yuk jaga jarak adalah halaman ketika pengguna

3 2

‘yuk jaga jarak” maka pengguna akan

diarahkan ke halaman yuk jaga jarak berupa tempat perbelanjaan.

memilih menu navigasi

halaman yuk cuci tangan dilengkapi dengan backsound yang
menarik dan narasi di awal permainan tentang pentingnya menjaga
jarak. Pengguna dapat memaikannya dengan meletakkan karakter
ke tempat yang sesuai dengan cara drag and drop. Pada halaman
yuk jaga jarak terdapat 1 menu navigasi yaitu menu navigasi
kembali yang berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke halaman
menu utama. Gambar 4.7. menunjukkan rancangan layar halaman

yuk jaga jarak.

Halaman Yuk Jaga Jarak

| B 9

Karakter

O A
13
\ Z \ Vi

Gambar 4.8. Rancangan Layar Yuk Jaga Jarak

Keterangan:
13. Tombol kembali, berfungsi untuk mengarahkan pengguna ke

halaman menu utama.
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7. Rancangan Layar Tampilan Game Selesai

Tampilan game selesai adalah tampilan muncul ketika
pengguna menyelesaikan permainan, pada tampilan game selesai
terdapat skor akhir dan 2 menu navigasi yaitu, menu navigasi
“home” dan “main lagi”. Ketika pengguna memilih menu navigasi
home maka pengguna akan diarahkan kehalaman menu utama.
ketika pengguna memilih menu navigasi main lagi pemain akan
memainkan lagi permainan dari awal. Gambar 4.8. menunjukkan

rancangan layar tampilan game selesai.

Tampilan Game Selesai

4 N

skor

15 —K[ﬁ]—{ @]Z» 14

Gambar 4.9. Rancangan Layar Tampilan Game Selesai
Keterangan:
14. Tombol main lagi, berfungsi untuk mengulang permainan dari
awal
15. Tombol home, berfungsi untuk mengarahkan pengguna

menuju halaman menu utama
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4.3. Implementasi

Setelah tahap desain dan perancangan alur program dilakukan,
tahapan selanjutnya yaitu mengimplementasikan desain yang telah dibuat
pada program aplikasi yang akan digunakan.

Pada pengembangan ini aplikasi yang akan digunakan untuk
mengimplementasikan desain yaitu Construct 2. Aplikasi yang
dikembangkan berupa suatu permainan protokol kesehatan sebagai
media pembelajaran yang dapat diakses melalui smartphone Android.
Berikut hasil dari implementasi program aplikasi permainan protokol
kesehatan sebagai media pembelajaran.

a. Halaman Menu Utama
Gambar 4.10. merupakan Halaman menu utama. Pada halaman
ini terdapat 5 menu navigasi yaitu menu navigasi “yuk pakai

9% ¢ EE AT

masker”, “yuk cuci tangan”, “yuk jaga jarak”, “info”, dan “keluar”.

Gambar 4.10. Halaman Menu Utama
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24 4: Functien  On "FinMainMenu” TulisanM... 3 Pin Pinto %= TombolMain (Position & angle
@ Karakter... ﬁ Pin Pinto &= TombolMain (Position & angle
M Tangan... 3 Pin Pinto @ TombolMain (Position & angle
2 jagajarak A Pin Pinto == TombelMain (Position & angle
L Sprite7 ﬁ Pin Pinto | Spriteb (Position & angle)

1" B FungsiTombolMainMenu

12 B ﬁS}rstem X Layer "info” is visible

1 g ﬂ{;)Touch _?;:Ei:‘ea?n— o)) Audio Play popbutton not looping at volume 0 dB (tag ‘music”)
&= Tombol... | Set size to (655, 209)
ﬁS)rstem Wait 0.3 seconds
# Tombol... | Set size to (665, 219)

&= TombelM... Pick instance with UID ﬁS}rstem Go to Game

14 80
15 &5 TombolM... Pick instance with UID ﬁSystem Go to Game2
135
1% &5 TombolM... Pick instance with UID ﬁSystem Go to Game 3
202
17 g Q@Tﬂuch On touched (E3 o)) Audio Play popbutton not looping at velume 0 dB (tag “music”)
TombolMainMenu @ Tombol... | Setsize to (174, 183)
Q System  Wait 0.3 seconds
& Tombol.., | Setsizeto (184, 193)
1 £t TombalM... Pick instance with UID zFunct\on Call "sentuh” ()
132 @Browser Close
1 £ TombolM... Pick instance with UID :Functwon Call "info" ()

142

Segmen Program 4.1. Halaman Menu Utama

Segmen program 4.1. merupakan segmen program halaman menu
dimana terdapat function “PinMainMenu” untuk menempelkan
gambar karakter ke tombol yuk pakai masker, yuk cuci tangan, dan
yuk jaga jarak. Function “Fadeln-MM” untuk transisi halaman menu
utama. Pada grup fungsi tombol main menu memberi fungsi pada
tombol keluar untuk keluar dari aplikasi permainan, tombol info untuk
menampilkan tampilan info, tombol yuk pakai masker untuk
menampilkan halaman yuk pakai masker, tombol yuk cuci tangan
untuk menampilkan halaman yuk cuci tangan, dan tombol yuk jaga

jarak untuk menampilkan halaman yuk jaga jarak.
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b. Tampilan Info
Gambar 4.11. merupakan tampilan info adalah tampilan
informasi  tentang pengembang aplikasi permainan protokol

kesehatan.

abaobapm ool
WASINTAROANAYANITIL

NUEEN LRIV EORWATIEA)
(UNLVERSUTASIINU R U (SRIAD10}

(CAN EMEOU KA INRENERAPANNPR 00K OURKES EHATIAN]
LUNITU CRANA R STARDIN IR ERRAS I SAN D201 D)

Gambar 4.11. Tampilan Info

20 B &hSystem Layer “info" is visible
21 d@Tﬂuch Ontouched &3 Sprite7 i) Audio Play popbutton not looping at velume 0 dB (tag “music’)
K Sprite7 Set size to (174, 183)
QSy;tem Wait 0.3 seconds
K Sprite7 Set size to (184, 193)
QSy;tem Set layer “info" Invisible

22 -b: Function  On "info" " Spritef Set Yto -612
# System Set layer "info" Visible
" Sprited . LiteTween Start from the beginning
" Sprited e LiteTween Set target X(Absolute) to SelfX
" Sprited e LiteTween Set target Y(Absolute) to 812

Segmen Program 4.2. Tampilan Info

Segmen program 4.2. merupakan segmen program tampilan info
dimana terdapat function “info”” untuk menampilkan tampilan info dan
fungsi tombol close pada tampilan info untuk menutup tampilan info

dan mengarahkan pengguna ke halaman menu utama.
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c. Halaman Yuk Pakai Masker

Halaman yuk pakai masker adalah tampilan ketika pengguna
memilih menu navigasi yuk pakai masker. Pada halaman yuk pakai
masker terdapat tombol kembali yang berfungsi utuk kembali ke
halaman main menu dan tombol pause yang berfungsi untuk berhenti
sejenak ketika permainan berlangsung. Gambar 4.12. menunjukkan

halaman permainan yuk pakai masker

Gambar 4.12. Halaman Yuk Pakai Masker

Include: TransisiGameMasker
Y Global number Batas3 = 4
& Global number Batas2 = 4
&Y Global number Batas = 4
& Giobal number Rand = 0
Y Global number JawabanBenar = 0
& Global number DataWaktu = 90
&Y Global number DataSekor = 600
& Global number GameAktif = 0

1 | =4k System On start of layout Call "Fade-In"

Set DataSekor to 0

Set DataWaktu to 75

Set Batas3 to 4

Set Batas2 to 4

Set Batas to 4

Set JawabanBenar to 0

Set group "Pick Random Masker™ Activated

Set layer "GameSelesai” Invisible

Set layer "Game Paused™ Invisible

Set saveX to Seif Width

Set saveY to Seif Height

Set saveX to Seif Width

Set saveY to Self Height

Call "repeat” ()

Call "PinGameFinish” ()

Set size to (0, 0)

Set size to (0, 0)

Set size to (0, 0)

Set size to (0, 0)

Call “masker-in” ()

-2-2-2-2-3-3-3-3-3)

Call "karakter-in™ ()
Call "perintah-in" ()
Set GameAktif to 1
Set ) Sine Active

#0000 ¥e(titin

Segmen Program 4.3. Halaman Yuk Pakai Masker On Start Layout
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Segmen program 4.3. merupakan segmen program yuk pakai masker
dimana pada on start layout terdapat function “Fade-In” untuk
memberi transisi pada awal halaman yuk pakai masker ditampilkan.
pada saat memulai permainan yuk pakai masker skor di atur menjadi
0, jawaban benar diatur menjadi 0, waktu di atur menjadi 75 detik,
batas , batas 2 dan batas 3 diatur menjadi 4, dan grup “pick random
masker” di atur menjadi actived. ukuran masker, karakter, virus, dan
perintah di atur menjadi (0,0). Animasi masker, perintah, dan masker
dipanggil untuk mucul pada saat awal memulai permainan. Kemudian
layer “gameselesai” dan “game paused” diatur menjadi invisible.
GameAKktif diatur menjadi 1 dan pada virus behaviour shine diatur

menjadi active.

=
3 E = Function | On "repeat” & SetBatasto 4
& SetBatas2to4
& SetBatas3to4
Set Terganti to False
Set Terisi to False
@ Set Tergantito False
wr Set Terganti to False
wr Set terpasang to False
B Clear
4 a Co4Gk System For "Data” &} Set Rand to int{random(1,Masker.AnimationFrameCount})
from0to 3
(‘Ja System While ﬂ Set Rand to int{random( 1, Masker.AnimationFrameCount))
5 Eamay Contains
wvalue Rand
6 B Setvalue at loopindex{"Data’) to Rand
T B & Wait 0.2 seconds
aSystem Every tick w¥| Set ID to Array.At(Batas-1)-1
aSystem Batas > 0 w¥ Set animation frame to Array.At(Batas-1)-1
8 ﬂSystem Pick:‘ ra;dom w Set Terganti to True
wr Masker e
instance ﬂ Subtract 1 from Batas
wr Masker X Is Terganti
&h System Every tick Set ID to Array.At(Batas2-1)-1
&h System Batas2 > 0 Set animation frame to Array.At(Batas2-1)-1
& System Pick a random Set Terganti to True
b1 pe
instance a Subtract 7 from Batas2
b1 X |s Terganti
ﬂSystem Every tick ¥ | SetIDto Array.At(Batas3-1)
& System Batas3 » 0 § | Setanimation frame to Array.At{Batas3-1)-1
10 ﬂSystem Pick a random | § | Set Terganti to True
() LI &b Subtract 1 from Batas3
instance

4 Karakter X |s Terganti

Segmen Program 4.4. Halaman Yuk Pakai Masker Pick Random
Masker
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Segmen program 4.4. merupakan segmen program yuk pakai masker

dimana pada grup pick random masker berfungsi untuk mengacak

karakter, masker, dan perintah agar saat muncul gambar tidak sama.

' @ Drag and Drop

12 = @ Masker On 51 DragDrop | '& Move to top of layer

giaglal ) Play popbutton not looping at volume 0 dB (tag “music’)
g = 12 Masker Ellrr;?, DragDrop
1 g '@ Masker Is mlt)e‘rlapping
13 Bl wMasker | ID=b1ID
16 =] b1 X |5 Terisi Set Terisi to True
) Play boingbel not looping at volume 0 dB (tag “music’)
@ - LiteTween Start from the beginning
w - LiteTween Set target X(Absolute) to b1.X
w - LiteTween Set target Y(Absolute) to b1.Y
w Setﬂ DragDrop Disabled
9 Wait 0.5 seconds
° Add 7 to JawabanBenar
& Add 25 to DataSekor
' Set terpasang to True
W M...| s # . LiteTween Start from the beginning
e D;’:‘Eiffsiﬂg &' .. LiteTween Set target Width/Scale X{Absolute] to 0
#5)“-- T # . LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to 0
once
18 *System Else ) Play towwrong not looping at volume 0 dB (tag ‘music’)
¥ - LiteTween Start from the beginning
¥ - LiteTween Set target X(Absolute) to Self.saveX
o LiteTween Set target Y(Absolute) to Self.SaveY
19 ﬁ System Else i) Play towwrong not looping at volume 0 dB (tag “music’)
w . LiteTween Start from the beginning
¥ - LiteTween Set target X(Absolute) to Self.saveX
¥ - LiteTween Set target Y(Absolute) to Self.SaveY
20 ﬁS)rstem Else i) Play towwrong not looping at volume 0 dB (tag “music’)

. LiteTween Start from the beginning
¥ - LiteTween Set target X(Absolute) to Self.saveX
¥ - LiteTween Set target Y(Absolute) to Self.SaveY

Segmen Program 4.5. Halaman Yuk Pakai Masker Drag and Drop
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Segmen program 4.5. merupakan segmen program yuk pakai masker
dimana pada drag and drop berfungsi untuk menyeret dan meletakkan
masker pada posisi yang benar. jika masker diletakkan pada posisi
tidak benar maka dengan otomatis masker kembali ke tempat semula
jika masker diletakkan ke posisi yang benar maka skor akan
bertambah 25 poin dan masker tidak dapat disentuh kembali.

21 5 System Permainan

b system = & set to 0
22 4 : Call "karakter-out™ ()
a System Trigger once

:: Call "masker-out™ ()
: Call "perintah-out™ ()
a Set group "Pick Random Masker™ Deactivated
&b Wait 1.5 seconds
a Set group "Pick Random Masker™ Activated
: Call "repeat” ()
b Wait 0.5 seconds
| Set size to (0, 0)
§  Setsizeto (0, 0)
Set size to (0, 0)
: Call "masker-in" [
= Call "karakter-in" ()

= Call "perintah-in" )

Segmen Program 4.6. Halaman Yuk Pakai Masker System Permainan

Segmen program 4.6. merupakan segmen program yuk pakai masker
dimana pada system permainan berfungsi untuk memunculkan
kembali karakter, masker, dan perintah jika jawaban sama dengan 4
atau jika pengguna telah mencocokkan 4 masker dengan perintah pada

setiap karakter.
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Sistern Waktu Habis
Lhoysten  DataWaktu=0  J Set GameAktif to 0
23 Lhoysten  GameAktif=1 4% Call "Game-Finish" ()
'&S)rstem Trigger once
Sistern Waktu Berkurang
ﬁ System GameAktif = 1
b System DataWaktu » 0

25 ﬁ System Every 1.0 ﬁ Subtract 7 from DataWaktu
seconds

Segmen Program 4.7. Halaman Yuk Pakai Masker Sistem
Waktu Habis dan Sistem Waktu berkurang

Segmen program 4.7. merupakan segmen program yuk pakai masker
dimana pada sistem waktu habis berfungsi untuk memunculkan game
selesai dengan memanggil function “Game-Finish”. Sedangkan pada
sistem waktu berkurang berfungsi untuk mengurangi waktu setiap 1
detik maka dikurangi 1 dari DataWaktu.

110 5 Skor dan Waktu

Text untuk Sekor
m Scoredan...  Pick instance with Set text to DatoSekor
uD73

Scoredan... | Pick instance with Set text to DataSekor

2 uiD 23

Text untuk Timer
Scoredan...  Pick instance with Set text to zeropad|(int{DataWalktu/60%60),2)& ;" &zeropad(int{DataWaktu%60),2)

s uiD 127

Segmen Program 4.8. Halaman Yuk Pakai Masker Skor dan Waktu

Segmen program 4.8. merupakan segmen program yuk pakai masker
dimana pada grup skor dan waktu berfungsi untuk memberi fungsi text
skor ke DataSekor dan text waktu ke DataWaktu.
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70 = Fungsi Tombol

& System X Layer
“GameSelesai” is
= visible
B System X Layer "Game
Paused" is visible
-O@Touch On touched o{i) Play popbutton not looping at volume 0 dB (tag “music*)
Set size to (160, 154)
ﬁ Wait 0.3 seconds
ki | Set size to (170, 164)

72
tombolAtas

tombel paused

tombolA... Pick z Call "Game-Paused” [}
73 instance
with UID 7
tombol keluar
tombolA... Pick ﬁ Go to Main Menu
74 instance

with UID 8

Segmen Program 4.9. Halaman Yuk Pakai Masker

Fungsi Tombol

Segmen program 4.9. merupakan segmen program yuk pakai masker
dimana pada fungsi tombol jika layer “Gameselesai” dan “Game
paused” tidak wvisible maka fungsi tombol kembali dan pause

berfungsi.

d. Tampilan Pause

Ketika pengguna menekan tombol pause maka permainan akan
berhenti sejenak dan muncul tampilan pause, pada tampilan pause
terdapat tombol “lanjut”, “restart”, dan “keluar”. Tombol lanjut
berfungsi untuk menlanjutkan permainan, tombol restart berfungsi
untuk mengulang permainan dari awal, dan tombol keluar berfungsi
untuk keluar dari halaman yuk pakai masker dan menampilkan

halaman menu utama. Gambar 4.13. menunjukkan tampilan pause.

PAUSED
“LANUT

‘ RESTART

"KELUAR 3
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Gambar 4.13. Tampilan Pause

ﬁz Function ~ On "Game-
Paused”

Set ¥ to -557
. . LiteTween Set target Angle(Absolute) to 0

&b Set GameAktif to 0
£h Setlayer "Game Paused” Visible

+un LiteTween Start from the beginning
un LiteTween Set target X(Absolute) to SelfX
. LiteTween Set target Y(Absolute) to 828

. +uu LiteTween Start from the beginning
- . LiteTween Set target Angle(Absolute) to 50
# set\]Sine Inactive

Set [ Sine Inactive

Segmen Program 4. 10. Tampilan Pause

Segmen program 4.10. merupakan segmen program tampilan pause

dimana pada function “Game-Paused” berfungsi untuk menampilkan

tampilan pause.

79

&0

a4

a2

&3

=] # System Layer "Game
Paused” is visible

-@{;JTouch On touched

= &= Sprite

&= Sprite Pick
instance
with UID 61

&= Sprite Pick
instance
with UID 62

&= Sprite Pick
instance
with UID 63

Segmen Program 4.11.

o)) Play popbutton not looping at volume 0 dB (tag "music®)
&= Set sizeto (390, 177)

a Wait 0.3 seconds

= Set size to (400, 187)

ﬂ Set layer "Game Paused™ Invisible
&k Set GameAktif to 1
# setlSine Active

2 Call "Fade-Out" ()
ﬂl Wait 1.5 seconds
a Go to Game

z Call "FadeOUT-MM" ()
ﬂ Wait 1.5 seconds
ﬂl Go to Main Menu

Tombol pada Tampilan Pause

Segmen program 4.11. merupakan segmen program tombol pada

tampilan pause dimana pada saat sistem layer “Game Paused”

invisible maka tombol lanjut, restart, dan keluar berfungsi.

e.

Halaman Yuk Cuci Tangan
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Halaman yuk cuci tangan adalah tampilan ketika pengguna

memilih menu navigasi yuk cuci tangan. Pada halaman ini terdapat

tombol kembali yang berfungsi utuk kembali ke halaman main menu.

Gambar 4.14. menunjukkan halaman yuk cuci tangan

& Global number Waktu = 20

& Global number skor = 600

& Global number aktifgame = 0

& Global number Tisu = 100

& Global number VirusTerganti = 0
1| =& System On start of layout

Call “Fade-InCT" ()
Set skor to 0

Set Waktu to 100

Set VirusTerganti to 0

Set Tisuto 200

Set group “Sytem Game Cuci Tangan” Activated
Set aktifgame to 1

Set layer "gamefinish” Invisible

Set saveX to Self. Width

Set saveY to Self Height

Set saveX to Self. Width

Set saveV to Self Height

Call “PinGameFinish*" (J

Set size to (0, 0)

ir | Setsizeto (0, 0)
ir | Set ¥ to 2009

Set Y to 2126
Set Y to 1946
Set Y to 2134
Set ¥ to 2108
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
Call "tangan-in" ()
Set size to (0, 0)

Segmen Program 4.12. Yuk Cuci Tangan Start On Layout

Segmen program 4.12. merupakan segmen program yuk cuci tangan.

Pada start on layout funtion “Fade-InCT” dipanggil dan berfungsi

untuk transisi pada awal halaman yuk cuci tangan. Pada saat halaman
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yuk cuci tangan dimulai skor diatur menjadi 0, waktu diatur menjadi

100 detik, “virus terganti” diatur menjadi 0, tisu diatur menjadi 200,

grup ‘“system game cuci tangan” diatur menjadi actived, aktifgame

diatur menjadi 1. animasi tangan diatur ke posisi awal sedangkan

untuk ukuran busa2, virus, petunjuk, sabun, tisu, dan sparkling diatur

menjadi (0,0).

Segmen Program 4.13. Yuk Cuci Tangan Drag and Drop

15 = Drag&Drop
A sabun W, DragDrop is
168 dragging
ﬁSystem Every 0.5 seconds

7 o | tetes On collision
' with g virus
o o virus X is
terganti
10 = A sabun on [, Dragbrop
’ drag start
20 % B sabun on [, DragDrop
Y drap
5 = @ tisu on | DragDrop
drag start
@ tisu W) DragDrop is
28 dragging
B @ @ tisu On collision
with *{# air
24 asystem Every tick
25 = @ tisu on | DragDrop
drop

I petunjuk2
& sabun

& sabun

| tetes

8 virus
8 virus
8 virus
& system

4 sabun
o)) Audio

4 sabun
4 sabun
4 sabun
& sabun

@ tisu
petunjuk]

o)) Audio
@ tisu
&b system
‘aair

@ tisu
@ tisu
@ tisu
& tisu
@tisu
& tisu
@ tisu

Destroy
Move to top of layer
Spawn :'| tetes on layer 1 (image point 1)

Set angle to 0 degrees

Set terganti to True
Destroy
Spawn 3 busa on layer 1 (image point 1)

Add 7 to VirusTerganti

Set angle to -30 degrees
Play tuang sabun not looping at volume 0 dB (tag ‘music’)

.. LiteTween? Start from the beginning
. LiteTween?2 Set target X(Absolute) to 2197
. LiteTween?2 Set target Y(Absolute) to 905
Set angle to 0 degrees

Move to top of layer
Destray
Play keringkan tangan not looping at velume 0 d (tag ‘music’)

Set animation frame to 1
Subtract 5 from Tisu
Set opacity to Tisu

Set animation frame to 0

... LiteTween2 Start from the beginning

. LiteTween? Set target X(Absolute) to 2279

. LiteTween? Set target Y{Absolute) to 1133

... LiteTween Start from the beginning

+ LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 426
. LiteTween Set target Height/Scale Y{Absolute) to 487

Segmen program 4.13. merupakan segmen program yuk cuci tangan.

Pada grup “Drag and Drop” berfungsi untuk menyeret dan

meletakkan sabun dan tisu. Jika Sabun diseret maka akan keluar

“tetes” setiap 0,5 detik dan jika “tetes” bersentuhan dengan virus maka

virus berubah menjasi busa. Jika tisu diseret maka animasi frame 0

menjadi frame 1 dan jika animasi frame 1 bersentuhan dengan air

maka nilai tisu berkurang 5.
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% 3

a7 B & System
! petunjuk
! petunjuk
! petunjuk
! petunjuk
Add action

4) Touch Is touching | keran

|
R | keran Lhsystem
W airKeran Is averlapping

8]
3 tangan luf keran

i petunjuk
i) Audio
o) Audio
W airkeran
1% tangan
tSystem
W airkeran
tSystem
B sabun
f sabun
B sabun
ﬁSystem

! petunjuk2

29 oiystem VirusTerganti = 8 ﬁSystem

# sabun
A sabun
# sabun
B sabun
tSystem
B sabun
¢System

i petunjuk3

! petunjuk3

i petunjuk3

! petunjuk3

i petunjuk3

! petunjuk3
‘o Function
':Functmn
‘o Function
':Functmn
& Function
':Functmn
& Function

':Functmn

Segmen Program 4.14. Yuk Cuci Tangan System Cuci

Wait 4 seconds

o LiteTween Start from the beginning

. LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 116
LiteTween Set target Height/Scale V(Absolute) to 142
i Sine Active

Set size to (350, 481)

Wait 0.3 seconds

Set size to (360, 491)

Destroy

Play air mengalir not looping at velume 0 dB (tag “music”)
Play air not looping at volume 0 dB (tag “music”)

Set Visible

Set angle to 0 degrees

Wait 3 seconds

Destroy

Wait 0.5 seconds

. LiteTween Start from the beginning

o LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 312
< LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to 509
Wait 0.5 seconds

. LiteTween Start from the beginning

Wait 1 seconds

+un LiteTween? Start from the beginning

. LiteTween? Set target X(Absolute) to 2197

u LiteTween? Set target Y(Absolute) to 905

Set angle to 0 degrees

Wait 0.5 seconds

Destroy

Wait 1 seconds

Set Visible

Set angle to 30 degrees

. LiteTween Start from the beginning

u LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 116
. LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to 142
Set [ Sine Active

Call "TANGAN1T"
Call "TANGAN2"
Call "TANGAN3 "
Call "TANGAN4"
Call "TANGAN5"
Call "TANGANG"
Call "TANGANT"
Call "TANGANS"

== == == | ==

Tangan

Segmen program 4.14. merupakan segmen program yuk cuci tangan.

Pada grup “System Cuci Tangan” jika petunjuk muncul dan keran

disentuh maka “air keran” keluar dan jika “air keran” bersentuhan

dengan tangan maka sabun muncul. Jika “virus terganti”” sama dengan

8 maka sabun hilang dan petunjuk serta animasi tangan akan muncul

sesuai dengan urutan.
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0 B hsystem | Tisu=0 o)) Audio
o) Audio
o sparkling | Pick instance sparkling
with UID 118 ;
sparkling
sparkling
sparkling | Pick instance sparkling
2 8 with UID 119 :
sparkling
sparkling
& system

& System

4 B LhSystem | Blse
& System
35 & System
& System
& System
3
& System
7 & system

aktifgame = | System
1

£ System

Tiggeronce | = o

Waktu =0 & System
aktifgame = 1 2 Function
Trigger once

aktifgame = 1

Waktu > 0

Every 1.0 £ system
seconds

Play Fairy dust. magic 2 sound effect not looping at volume 0 dB (tag ‘music’)
Play keringkan tangan not looping at volume -100 dB (tag ‘music)

.. LiteTween Start from the beginning
.. LiteTween Set target Width/Scale K(Absolute) to 420
.. LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to 447

. LiteTween Start from the beginning
.. LiteTween Set target Width/Scale K(Absolute) to 420
.n LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to 447

Wait 3 seconds

Set aktifgame to 0

Call "GameSelesai” [}

Set aktifgame to 0

Call "GameSelesai" ()

Subtract 7 from Waktu

Segmen Program 4.15. Yuk Cuci Tangan System Cuci Tangan dan
System Waktu

Segmen program 4.15. merupakan segmen program yuk cuci tangan.

Pada grup “System Cuci Tangan” jika tisu sama dengan O maka

muncul “sparkling” selama 3 detik lalu muncul tampilan game selesai

atau jika waktu habis maka muncul tampilan game selesai.

% = Tombol
aSystem

]

dﬁ;)Tuuch

X Layer
"gamefinish” is
visible

Ontouched ‘JJAud\U
K3 tombolAtas3  Set size to (160, 154)

ﬂ System

tombolAtas3

Play popbutten not locping at velume 0 dB (tag “music”)

Wait 0.3 seconds

K3 tombolAtas3  Set size to (170, 164)

Segmen Program 4.16. Yuk Cuci Tangan Tombol

Segmen program 4.16. merupakan segmen program yuk cuci tangan.

Pada grup “Tombol” jika layer “gamefinish” tidak visible maka

tombol kembali akan berfungsi.
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64 = | petunjuk  On destroyed #System Add 65 to skor

65 = | petunjuk? = On destroyed #System Add 65 to skor
66 = | petunjuk3 = On destroyed #System Add 65 to skor
67 = | petunjukd = On destroyed #System Add 65 to skor
68 = | petunjuk3 = On destroyed #System Add 65 to skor
69 = | petunjukb = On destroyed #System Add 65 to skor
70 = | petunjuk? = On destroyed #System Add 65 to skor
7 = ! petunjuk® On destroyed ﬁSystem Add 65 to skor
72 = | petunjukd On destroyed #System Add 65 to skor
73 = | petunjukl0 On destroyed #System Add 65 to skor
74 = | petunjukll On destroyed #System Add 65 to skor

Segmen Program 4.17. Yuk Cuci Tangan Skor

Segmen program 4.17. merupakan segmen program yuk cuci tangan.

Pada skor, setiap petunjuk “on destroy” maka skor bertambah 25.

Halaman Yuk Jaga Jarak

Halaman yuk jaga jarak adalah tampilan ketika pengguna
memilih menu navigasi yuk jaga jarak. Pada halaman ini terdapat
tombol kembali yang berfungsi utuk kembali ke halaman main menu.
Gambar 4.15. menunjukkan halaman yuk jaga jarak

Gambar 4.15. Halaman Yuk Jaga Jarak
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Include: TransisiGameJagalarak

& Giobal number GameAktifl] = 0
) Globo! number WaktuMain = 10
) Global number nilainskor = 0
1 ¢¢Sy5tem On start of layout : Call "Fade-InJJ" ()
&k Set nilainskor to 0
& Set WaktuMain to 60
‘ Set layer "gamealchir™ Invisibie
:_." Call "PinGameFinish" ()
& Call "orangbelanjal” )
ﬁ Wait 0.5 seconds
Set saveX to Self Width
Set saveY to Self.Height
Set saveX to Self. Width
& SetsaveY to Self. Height
Set size to (0, 0)
Set size to (0, 0)
& Set size to (0, 0)
&h Set GameAktifl) to 1

B

Segmen Program 4.18. Yuk Jaga Jarak Start On Layout

Segmen program 4.18. merupakan segmen program yuk jaga jarak.
Pada start on layout function “Fade-InJJ” dipanggil dan berfungsi
untuk transisi pada awal halaman yuk jaga jarak. Pada saat permainan
yuk jaga jarak dimulai nilaiskor diatur menjadi 0, waktumain diatur
menjadi 60, layer ‘“gameAkhir” diatur invisible, dan gameaktigjj

diatur menjadi 1.

2 B Drag and Drop Karakter

3 = § orang On W DragDrop & Moveto top of layer
drag start

4 g & oeng Srnupﬂ DragDrop

s g oreng Is overlapping

5 o Eemng ‘IE‘) = antian.

7 antian X Is terisi Set terisi to True
& .. LiteTween Start from the beginning
& . LiteTween Set target X(Absolute) to antian.X
& .. LiteTween Settarget V(Absolute) to antian.Y
& set W, DragDrop Disabled
1) Play boingbel not looping at velume 0 dB (tag ‘music”)
& Wait 0.5 seconds

Spawn [ orang on layer 1 (image point 0
Set animation frame to int(random(0,Self AnimationFrameCount))
... LiteTween3 Start from the beginning

.. LiteTween3 Set target X(Absolute) to SelfX

.. LiteTween3 Set target Y(Absolute) to 515

£ Add 25 to nilainskor

B o o

[

8 LhSystem  Else ) Play towwrong not looping at volume 0 dB (tag ‘music)
& ... LiteTween Start from the beginning
i iteTween Set target K(Absolute) to 1297
&/ .. LiteTween Set target V{Absolute) to 515

9 LhSystem  Else ) Play towwrong not looping at volume 0 dB (tag ‘music”)
i iteTween Start from the beginning
i iteTween Set target X(Absolute) to 1207
i iteTween Set target V{Absolute) to 515

10 & System Else o) Play towwrong not looping at volume 0 dB (tag “music”)
& ... LiteTween Start from the beginning

iteTween Set target X(Absolute) to 1297

& .. LiteTween Set target V(Absolute) to 515

Segmen Program 4.19. Yuk Jaga Jarak Drag and Drop
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Segmen program 4.19. merupakan segmen program yuk jaga jarak.
Pada grup drag and drop berfungsi untuk menyeret dan meletakkan
karakter. jika karakter ditempatkan pada posisi yang benar maka skor
bertambah 25 dan tidak dapat diseret kembali. Dan jika karakter
ditempatkan pada posisi yang salah maka karakter akan kembali ke

posisi awal.
16 §hSystem | nilainskor = 150 o Call "GameBerakhir" ()
- Lhoystem | WaktuMain = 0 £k Set GameAktif)) to 0
© LhSystem  GameAktif)) = 1 = Call "GameBerakhir" ()

Lhoysten  GameAktif)) = 1
ﬁ Systern WaktuMain = 0
Segmen Program 4.20. Yuk Jaga Jarak Sistem Permainan

180

Segmen program 4.20. merupakan segmen program yuk jaga jarak.
Pada sistem permainan, jika nilai skor sama dengan 150 maka
permainan selesai dan muncul tampilan game selesai dan jika waktu
main sama dengan 0 maka permainan selesai dan muncul tampilan
game selesai.

£ gTombol Game Jaga Jarak

&b System X Layer
43 [ "gameakhir" is
visible

14 = #{;JTouch Ontouched K§ ®{)) Play popbutton not looping at volume 0 dB (tag “music”)
tombolAtas gy get size to (160, 154)
& Wait 0.3 seconds
Ra Setsizeto (170, 164)

5 ks tombolAtas Pick instance & Go to Main Menu
with UID 172

Segmen Program 4.21. Yuk Jaga Jarak Tombol Game

Jaga Jarak
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Segmen program 4.21. merupakan segmen program yuk jaga jarak.
Pada grup “tombol game jaga jarak”, jika layer “gameakhir” tidak

visible maka tombol kembali akan berfungsi.

Tampilan Game Selesai

Tampilan game selesai merupakan tampilan yang akan mucul ketika
permainan telah selesai atau waktu telah habis. Pada tampilan game
selesai terdapat 2 menu navigasi yaitu menu navigasi “home” yang
berfugsi untuk mengarahkan pengguna ke halaman menu utama dan
“restart” yang berfungsi untuk memulai game dari awal. Gambar

4.16. menunnjukkan tampilan game selesai

GAME SELESAL

Gambar 4.16. Tampilan Game Selesai
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75 = Game selesai
76 = % Function | On Bintang " Pin Pinto “~ GameSelesai (Position & angle)

“PinGameFinish"

o2 g = 2 Function On & tisu Set [lj DragDrop Disabled
GameaSelod) Bl Hitam | . LiteTween Set target Angle(Absolute) to 0

& Syst=m | Set group “Sytem Game Cuci Tangan™ Deactivated

B System | Set layer "gamefinish* Visible

“= Game... __, LiteTween Start from the beginning

LiteTween Set target X(Absolute) to SeltX

LiteTween Set target Y(Absolute) to 700

. LiteTween Start from the beginning

W Hitam | . LiteTween Set target Angle(Absolute) to 50
Bintang | Set size to (0, 0)
sunbu...| Set size to (0, 0)

& anima...| Set size to (0, 0)

& tisu set [lj DragDrop Disabled

A sabun | Set [l DragDrop Disabled

on o Lk System skor = 600 £k System | Wait 1 seconds
&L system Trigger ence
Bintang | Pick Bintang| . LiteTween Start from the beginning
53 :‘:i‘:m; Bintang . LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 174
124 Bintang |, LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to 168
Bintang Pick & System | Wait 0.5 seconds
instance = =
86 e Bintang | . LiteTween Start from the beginning
125 Bintang | ., LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 174
Bintang | . LiteTween Set target Height/Scale Y{Absolute) to 168
o) Audic | Play ding2 not looping at volume 0 dB (tag “music”)
Bintang Pick &k System | Wait 1 seconds
. instance -
& = Bintang |, LiteTween Start from the beginning
126 Bintang | . LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to 237
Bintang | . LiteTween Set target Height/Scale ¥(Absolute) to 220
o) Audic | Play ding3 not looping at volume 0 dB (tag music”)
e = &k System | Wait 1 seconds.
sunbu... Pick £k System | Wait 0.5 seconds
) instance sunbu LiteTween Start from the beginnis
with UID =l 5 eginning
120 sunbu. LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to SelfsaveX
sunbu... | LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to Selfsave¥
& anima... Pick £k System | Wait 0.5 seconds
% Ot & anima LiteTween Start from the beginnis
v with UID =l 5 eginning
129 & anima. LiteTween Set target Width/Scale X(Absolute) to SelfsaveX

& anima... ., LiteTween Set target Height/Scale Y(Absolute) to Self.saveY

Segmen Program 4.22. Game Selesai

Segmen program 4.22. merupakan segmen program game selesai.

Pada grup “game selesai” berfungsi untuk menampilkan tampilan

game selesai yaitu skor akhir, bintang dan animasi karakter.

h. Tampilan di Smartphone Android
Berikut adalah tampilan hasil dari implementasi aplikasi
game yang dioperasikan pada smartphone Android. Gambar 4.17.

menunjukkan tampilan aplikasi game di smartphone android
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Gambar 4.17. Tampilan di Smartphone Android

4.4. Uji Coba

Dalam bab 3 telah dijelaskan pada sub bab model pengembangan
bagian testing bahwa pengembangan ini menggunakan pengujian internal
(black box testing) dan pengujian eksternal (pengujian langsung kepada
user). Pada pengujian eksternal pengguna/user diberi angket, dimana
hasil dari angket tersebut nantinya akan dihitung dengan skala likert. Dari
penghitungan skala likert tersebut akan diketahui keberhasilan perangkat
lunak yang diuji dengan melihat keluaran yang dihasilkan dari kondisi

masukan yang sudah dirancang sesuai dengan fungsi yang ditentukan.

1. Pengujian Internal

Pengujian Internal dilakukan dengan menggunakan metode black
box testing berupa tabel yang akan menerangkan apakah masing-masing
fitur aplikasi sudah merespon dengan baik. Pengujian dilakukan pada
tanggal 8 Agustus 2021 dan yang menjadi validator dalam pengujian ini
yaitu seorang dosen pengajar di Fakultas Teknik Universitas Nurul Jadid
yakni Abu Tholib, M.Kom. Tabel 4.4. merupakan hasil dari pengujian.
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Tabel 4.2.

Hasil BlackBox Testing

Nama _ Hasil yang Hasil
No Fungsi
Module Diharapkan Ya | Tidak
1 Tampilan Menampilkan | Dapat
halaman halaman utama | menampilkan
utama untuk bermain | halaman utama
serta tombol bermain, serta
play pilihan tombol play v
permainan pilihan
info, dan permainan,
keluar info, dan
keluar
2 Tombol Untuk Dapat menuju
pilihan memulai ke halaman
permainan bermain ke yuk pakai
yuk pakai halaman yuk masker v
masker pada pakai masker
halaman
utama
3 Tampilan Menampilkan | Dapat
permainan halaman menampilkan
yuk pakai permainan halaman
masker yuk pakai permainan yuk L,
masker serta pakai masker
tombol serta tombol
kembali dan kembali dan
paused paused
4 Tombol Untuk Dapat kembali
kembali pada | kembali menuju
permainan menuju halaman utama v
yuk pakai halaman
masker utama
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Tabel 4.4. Lanjutan

5 Tombol Untuk menjeda | Dapat menjeda
paused pada permainan permainan
permainan serta serta
yuk pakai menampilkan | menampilkan
masker tombol lanjut, | tombol lanjut,

restart, dan restart, dan
keluar keluar

6 Tombol Untuk Dapat
lanjut pada melanjutkan melanjutkan
tampilan permainan permainan yuk
paused di yuk pakai pakai masker
permainan masker setelah dijeda
yuk pakai setelah dijeda
masker

7 Tombol Untuk Dapat
restart pada mengulang mengulang
tampilan permainan permainan yuk
paused di yuk pakai pakai masker
permainan masker dari dari awal
yuk pakai awal
masker

8 Tombol Untuk keluar Dapat keluar
keluar pada dari dari permainan
tampilan permainan yuk pakai
paused di yuk pakai masker serta
permainan masker serta menuju
yuk pakai menuju halaman utama
masker halaman

utama

74




Tabel 4.4. Lanjutan

9 Tombol Untuk Menuju ke
pilihan memulai halaman yuk
permainan bermain ke cuci tangan
yuk cuci halaman yuk
tangan pada cuci tangan
halaman
utama

10 Tampilan Menampilkan | Dapat
permainan halaman menampilkan
yuk cuci permainan halaman
tangan yuk cucli permainan yuk

tangan serta cuci tangan
tombol serta tombol
kembali kembali

kil Tombol Untuk Dapat kembali
kembali pada | kembali menuju
permainan menuju halaman utama
yuk cuci halaman
tangan utama

12 Tombol Untuk Menuju ke
pilihan memulai halaman yuk
permainan bermain ke jaga jarak
yuk jaga jarak | halaman yuk
pada halaman | jaga jarak
utama
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Tabel 4.4. Lanjutan

13 Tampilan Menampilkan | Dapat
permainan halaman menampilkan
yuk jaga jarak | permainan halaman

yuk jaga jarak | permainan yuk

serta tombol jaga jarak serta

kembali tombol
kembali

14 Tombol Untuk Dapat kembali
kembali pada | kembali menuju
permainan menuju halaman utama
yuk jaga jarak | halaman

utama

15 Tombol Untuk keluar Keluar dari
keluar pada dari permainan
tampilan permainan
utama

16 Tombol info Untuk Dapat
pada tampilan | menampilkan | menampilkan
utama informasi informasi

pengembang pengembang
game game

2. Pengujian Eksternal

Pengujian eksternal pada pengguna dilakukan dengan menyebarkan

angket melalui google form dan media yang digunakan untuk

menyebarkan file .apk dari game yaitu dengan via Whatsapp. Peneliti

menghubungi secara probadi beberapa wali murid dan juga grup chat

melalui Whatsapp.

Pengujian dilakukan terhadap 32 responden atau peserta didik pada

tanggal 27 Juli 2021 — 29 Juli 2021, angket yang telah terisi dapat dilihat

pada lampiran 1-4 beserta grafik dari angket tersebut.
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Berikut merupakan hasil dari angket yang telah terkumpul:

a. Hasil Angket yang Diberikan

Tabel 4.3. Hasil Angket Pengguna

No

Pertanyaan

Sangat
Setuju

Setuju

Cukup

Tidak
Setuju

Sangat
Tidak
Setuju

Aplikasi game
berjalan
dengan baik
tanpa ada

kendala

24

Pemain tidak
mengalami
kesulitan
ketika
menggunakan

aplikasi game

21

11

Tampilan
aplikasi game

menarik

23

Pemain dapat
dengan mudah
memahami
bahaya virus
covid-19
beserta
pencegahannya
setelah
memainkan

game

24




b.

Bobot Nilai Setiap Skala
Tabel 4.4. Bobot Nilai

. Bobot

Titik Respon o

Nilai
Sangat Setuju 5
Setuju 4
Cukup 3
Tidak Setuju 2
Sangat Tidak Setuju 1

Nilai | (Rentang Jarak) dan Interpretasi Persen
| =100/ jumlah likert
1=100/5=20

Jadi, nilai interval jarak yaitu 0% (terendah) hingga 100%
(tertinggi) adalah sebanyak 20. Tabel 4.7. merupakan presentase
pernilaian pada setiap skala.
Tabel 4.5. Presentase Nilai

Jawaban Keterangan
0% - 19,99% Sangat Tidak Setuju
20% - 39,99% Tidak Setuju
40% - 59,99% Cukup
60% - 79,99% Setuju
80% - 100% Sangat Setuju

Perhitungan Hasil Jawaban Responden
Y (skor tertinggi) dan X (skor terendah), untuk item penilaian
sebagai berikut:
Y = skor tertinggi likert x jumlah responden
=5x33=165
X = skor terendah likert x jumlah responden
=1x33=33
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e Pertanyaan ke 1:

1.

2
3
4.
5

Peseta didik menjawab SS =24 x5=120
Peseta didik menjawab S =8x4 =32
Peseta didik menjawabC =1x3 =3
Peseta didik menjawab TS =0x2 =0
Peseta didik menjawab STS =0x1 =0
Total skor =120 +32+3+0+0 =155

e Pertanyaan ke 2:

1.

2
S
4.
5

Peseta didik menjawab SS =21 x5 =105
Peseta didik menjawab S =11x4 =44
Peseta didik menjawabC =1x3 =3
Peseta didik menjawab TS =0x2 =0
Peseta didik menjawab STS =0x1 =0
Total skor =105+ 44 +3+ 0+ 0 =152

e Pertanyaan ke 3:

1.

2
3.
4
5

Peseta didik menjawab SS =23 x5=115
Peseta didik menjawab S =9x4 =36
Peseta didik menjawab C  =1x3 =3
Peseta didik menjawab TS =0x2 =0
Peseta didik menjawab STS =0x1 =0
Total skor=115+36+3+0+0=154

e Pertanyaan ke 4:

1.

2
3
4.
5

Peseta didik menjawab SS =24 x5 =120
Peseta didik menjawab S =8x4 =32
Peseta didik menjawabC =1x3 =3
Peseta didik menjawab TS =0x2 =0
Peseta didik menjawab STS =0x1 =0
Total skor =120+ 32+ 3+ 0+ 0 =155
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e.

Presentase Jawaban Responden

e Pertanyaan ke 1:

= total skor /Y x 100
=155 /160 x 100
=96,87 %

Dari hasil tersebut bahwa sebanyak 96,87% dari 32 responden

menyatakan sangat setuju bahwa aplikasi game telah berjalan
dengan baik tanpa ada kendala.

e Pertanyaan ke 2

= total skor / Y x 100

=152 /160 x 100

=95 %

Dari hasil tersebut bahwa sebanyak 95% dari 32 responden

menyatakan sangat setuju bahwa pengguna tidak mengalami
kesulitan ketika menggunakan aplikasi game.

e Pertanyaan ke 3

= total skor / Y x 100

=154 /160 x 100

= 96,25 %

Dari hasil tersebut bahwa sebanyak 96,25% dari 32 responden

menyatakan sangat setuju bahwa tampilan aplikasi game menarik.

e Pertanyaan ke 4

= total skor /'Y x 100

=155/160 x 100

= 96,87 %

Dari hasil tersebut bahwa sebanyak 96,87% dari 32 responden

menyatakan sangat setuju bahwa pengguna dapat dengan mudah
memahami penerapan protokol kesehatan di masa pandemi covid-

19 setelah memainkan game.

Kesimpulan yang didapat dari keseluruhan skor yang diberikan

80



oleh peserta didik TK Kusuma yaitu skor 5 (Sangat Setuju), skor
4 (Setuju), skor 3 (cukup) dan tidak ada yang memberikan skor 2
(Tidak Setuju) dan skor 1 (Sangat Tidak Setuju). Untuk presentase
tertinggi terdapat pada pertanyaan 1 dan 4 yaitu sebanyak 96,87%
dari 32 responden menyatakan sangat setuju bahwa aplikasi game
telah berjalan dengan baik tanpa ada kendala dan pengguna dapat
dengan mudah memahami penerapan protokol kesehatan di masa
pandemi covid-19. presentase terendah terdapat pada pertanyaan
2 yaitu sebayak 95% dari 32 responden menyatakan sangat setuju
bahwa pengguna tidak mengalami kesulitan ketika menggunakan
aplikasi game. Dari hasil tersebut menunjukkan bahwa respon
peserta didik dengan adanya permainan penerapan protokol

kesehatan ini adalah sangat setuju atau sangat baik.
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