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2.1 Tinjauan Pustaka 

 Dalam melakukan penelitian, diperlukan mempelajari penelitian sebelumnya 

yang terkait dengan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian-penelitian yang terkait 

ini, peneliti gunakan sebagai referensi untuk membantu mengembangkan penelitian, 

untuk mengetahui bagaimana penerapan algoritma ataupun mengembangkan 

penelitian tersebut agar terhindar dari penelitian yang sama. Berikut adalah sumber-

sumber penelitian sebelumnya yang terkait dengan metode Finite State Machine, 

maupun game yang dapat dijadikan sebagai bahan acuan maupun perbandingan dalam 

penelitian yang akan dilakukan. Berikut adalah beberapa penelitan terdahulu: 

Tabel 2.1. Tinjauan Pustaka 

No Judul Nama Peneliti Tahun Publikasi 

1 Rancang Bangun 

Game Edukasi 

Pengenalan Huruf 

Hijaiyah Berbasis 

Android menggunakan 

Metode FSM 

A. Kharisma Raya 

Kesuma, Tri Widodo 

2021 Edukasimu 

2 Aplikasi Game 

Edukasi Puzzle 

Dengan Kecerdasan 

Buatan Berbasis 

Android 

Tamra, Rahman, 

Markani, Irnawati 

2021 Jurnal 

Ilmiah Ilmu 

Komputer, 

3 Implementasi FSM 

(Finite State Machine) 

Pada Game Surabaya 

Membaras 

Tri Widodo Dhebys 

Suryani Hormansyah , 

Mungki Astiningrum , 

Farhan Azharuddin 

Asyraq 

2020 JIP (Jurnal 

Informatika 

Polinema) 



 

Tabel 2.2. Lanjutan Tinjauan Pustaka 

4 Game Edukasi 

Pengenalan Budaya 

dan Wisata 

Kalimantan Barat 

Menggunakan Metode 

Finite State Machine 

Berbasis Android 

Haris Febriyanto 

Ramadhan, Sampe 

Hotlan Sitorus, 

Syahru Rahmayuda 

2019 Coding : 

Jurnal 

Komputer 

dan Aplikasi 

Fakultas 

Ilmu 

Komputer, 

Universitas 

AL Asyariah 

Mandar 

5 Implementasi FSM 

(Finite State machine) 

Pada Game 

Perjuangan Pangeran 

Diponegoro 

Dhebys Suryani 

Hormansyah, Ariadi 

Retno Tri Hayati 

Ririd, Dedy Teguh 

Pribadi 

2018 Jurnal 

Informatika 

Polinema 

 

2.1.1 Tinjauan Pada Literatur 1 

 Pada tahun 2021 penelitian yang dilakukan oleh A. Kharisma Raya Kesuma 

dan Tri Widodo dari Informatika, Teknik Komputer, Fakultas Teknik dan Ilmu 

Komputer, Universitas Teknokrat Indonesia dengan judul Rancangan Bangun Game 

Edukasi Pengenalan Huruf Hijaiyah Berbasis Android Menggunakan Metode FSM. 

Dimana dalam penelitian yang di teliti penulis oleh penulis mengangkat masalah 

pembelajaran mengenai agam terutama dalam pengenalan huruf hijaiyah masih 

dilakukan dengan menggunakan media pembelajaran yang bersifat konvensional yaitu 

masih menggunakan kartu huruf hijaiyah, Game edukasi yang diharapkan saat ini 

adalah game yang yang mampu menghadirkan kualitas gambar yang baik serta mampu 

menghasilkan interaksi dengan pemakainya. Untuk mendukung hal tersebut pada 



penelitian ini menerapkan metode Finite State Machine (FSM). Penerapan metode 

FSM ini yaitu dengan menggunakan tiga hal yaitu state (keadaan), event (kejadian) dan 

action (aksi) yang diletakkan pada halaman permainan (game). Pada penelitian ini 

pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode Blackbox dan pengujian 

menggunakan kuesioner. Pengujian Blackbox dilakukan sebanyak tiga kali pengujian, 

diperoleh nilai hasil dari pengujian 1 sebesar 90%, pengujian 2 sebesar 90%, dan 

pengujian 3 sebesar 90%. Sehingga diperoleh rata-rata nilai dari ketiga pengujian yang 

telah dilakukan tersebut sebesar 90% dan dapat dikatakan berhasil, karena sudah 

melampaui batas kelayakan yaitu 80% dan sistem dinyatakan layak untuk digunakan. 

Pengujian menggunakan kuesioner dilakukan dengan memberikan kuesioner kepada 3 

guru di PAUD Harapan Ibu dengan hasil tanggapan yaitu mayoritas responden sangat 

setuju bahwa aplikasi game pembelajaran huruf hijaiyah ini ini memiliki kelayakan 

baik dari segi tampilan, kegunaaan dan konten aplikasi yang sangat baik yaitu sebesar 

92,5% (Kharisma Raya Kesuma et al., n.d.) 

 

2.1.2 Tinjauan Pada Literatur 2 

 Pada tahun 2021 penelitian yang dilakukan oleh Tamra, Rahman, Markani, 

Irnawati dari Sistem Informasi, STMIK AKBA, Makassar, Indonesia dengan judul 

Aplikasi Game Edukasi Puzzle dengan Kecerdasan Buatan Berbasis Android. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui perancang dan implementasi aplikasi game 

edukasi puzzle dengan kecerdasan buatan menggunakan finite state machine (FSM) 



dan shuffle random berbasis android berbasis android. Metode pengumpulan data 

dengan cara browsing internet, mempelajari buku, jurnal, skripsi, dan sistem analisis 

SWOT. Algoritma shuffle random untuk pengacakan puzzle dan agent game 

menggunakan sistem kontrol (finite state machine) FSM sebagai AI (artificial 

intelligence). Metode UML (unified modeling language). Hasil penelitian ini aplikasi 

game pengenalan nama buah, hewan, dan transportasI berupa .APK dan jalankan pada 

smartphone android, game edukasi “game puzzle” berbasis android dapat mainkan 

untuk anak-anak usia dini dengan hasil pengujian angket dari 5 pertanyaan dengan 12 

responden terbukti sangat layak dengan indeks persentase 96% (Tamra et al., 2021). 

 

2.1.3 Tinjauan Pada Literatur 3 

 Pada tahun 2020 penelitian yang dilakukan oleh Dhebys Suryani Hormansyah, 

Mungki Astiningrum, dan Farhan Azharuddin Asyraq dari Program Studi Teknik 

Informatika, Jurusan Teknologi Informasi Peliteknik Negeri Malang dengan judul 

Implementasi FSM (Finite State Machine) Pada Game Surabaya Membara. Dimana 

dalam penelitian yang di teliti penulis oleh penulis mengangkat malasah membuat 

media belajar sejarah Surabaya dengan penyampaian materi yang menarik, Game yang 

dibuat bertujuan sebagai media pembelajaran mengenai peristiwa Pertempuran 

Surabaya dalam bentuk visual yang menarik bagi siswa Sekolah Menengah Pertama 

(SMP) dan untuk mengenang peristiwa heroik di Surabaya, tanggal 10 November 1945 

yang kemudian diperingati sebagai Hari Pahlawan. Kemudian dibuatlah game 



Surabaya Membara. Game tersebut merupakan sebuah game 2D yang berbasis android. 

Game tersebut mengangkat tema tentang pejuang Surabaya melawan tentara Sekutu 

yang menguasai wilayah Surabaya pada tanggal 27 Oktober sampai 20 November 

1945. Pada aplikasi ini akan diimplementasikan kecerdasan buatan dengan 

menggunakan metode Finite State Machine (FSM). Metode tersebut akan mengatur 

perilaku objek saat terjadi perubahan keadaan atau kondisi permainan. Aplikasi ini 

dibangun sebagai media pembelajaran alternatif bagi siswa kelas IX Sekolah 

Menengah Pertama (SMP) (Hormansyah et al., n.d.). 

 

2.1.4 Tinjauan Pada Literatur 4 

 Pada tahun 2019 penelitian yang dilakukan oleh Haris Febriyanto Ramadhan, 

Sampe Hotlan Sitorus dan Syahru Rahmayuda dari Jurusan Rekayasa Sistem 

Komputer, Jurusan Sistem Informasi, Fakultas Matematika & Ilmu Pengetahuan Alam, 

Universitas Tajungpura dengan judul Game Edukasi Pengenalan Budaya dan Wisata 

Kalimantan Barat Menggunakan Metode Finite State Machine Berbasis Android. 

Penelitian ini menggunakan metode Finite State Machine untuk mengatur tingkah laku 

sebuah aplikasi yang berisikan kondisi-kondisi dengan adanya aksi atau kejadian untuk 

berpindah ke kondisi tersebut. Hal tersebut digunakan pada mini game yang selalu 

menawarkan pilihan bermain game atau melanjutkan ke kota berikutnya sepanjang 

game masih berjalan. Pengujian Pengguna menghasilkan nilai 83,1% dan masuk 

kategori layak sebagai media pengenalan wisata dan budaya Kalimantan Barat. Hasil 

penelitian ini menunjukan bahwa game android "Borneo Adventure" memiliki kualitas 



yang layak sebagai media pengenalan dan mempermudah sehingga masyarakat ingin 

mengunjungi tempat wisata dan budaya di Kalimantan Barat (Rekayasa Sistem 

Komputer et al., 2019). 

 

2.1.5 Tinjauan Pada Literatur 5 

 Pada tahun 2018 penelitian yang dilakukan oleh Dhebys Suryani Hormansyah, 

Ariadi Retno Tri Hayati Ririd, Dedy Teguh Pribadi dari Program Studi Teknik 

Informatika, Jurusan Teknologi Informasi, Politeknik Negeri Malang dengan judul 

Implementasi FSM (Finite State Machine) Pada Game Perjuangan Pangeran 

Diponegoro. Dimana dalam penelitian yang di teliti penulis oleh penulis mengangkat 

masalah kurangnya paham akan sejarah kepahlawanan, Pangeran Diponegoro adalah 

sosok penting dalam sejarah Indonesia. Dialah yang menjadi penggerak utama 

perlawanan rakyat pada masa pendudukan Belanda di abad ke-18. Keterlibatan yang 

masif dari masyarakat Jawa dalam mendukung Pangeran Diponegoro menjadikan 

perlawanan ini sebagai salah satu perang besar yang harus diahadapi Belanda yang 

disebut sebagai Perang Jawa. Dibuatlah aplikasi game edukasi dengan mengangkat 

tokoh pahlawan Pangeran Diponegoro. Pada aplikasi ini akan diimplementasikan 

kecerdasan buatan dengan metode Finite State Machine (FSM) dimana akan 

mempermudah mengatur perilaku dari objek saat terjadi perubahan keadaan atau 

kondisi dalam permainan. Seiring dengan berkembangnya game, seseorang lebih 

memilih untuk memanfaatkan mobile device sebagai salah satu sarana bermain game, 



dimana aplikasi ini akan menggunakan sistem operasi Android. Aplikasi ini dibangun 

sebagai sarana hiburan dan edukasi mengenal lebih dekat tentang tokoh pahlawan 

Pangeran Diponegoro (Hormansyah et al., 2018). 

2.2 Devinisi Game 

 Game merupakan aktifitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya 

bertujuan untuk hiburan dan kadang dapat digunakan sebagai sarana pendidikan. 

Karakterisitik game yang menyenangkan, memotivasi, membuat kecanduan dan 

kolaboratif membuat aktifitas ini digemari oleh banyak orang (Yulianto et al., 2018). 

Bermain game dapat dikatakan sebagai life style masyarakat dimasa kini. Mulai dari 

usia anak-anak hingga orang dewasa pun menyukai video game. Itu semua dikarenkan 

bermain video game adalah hal yang menyenangkan. Namun seiring berkembangnya 

teknologi saat ini banyak game-game bermunculan yang tidak mendidik dan 

menganggu proses belajar anak-anak jaman sekarang. Banyaknya game game dengan 

berbagai genre Sebagian contohnya Action (aksi), Advanture (petualangan), Strategy 

(strategi), Sport (olahraga), Arcade (ketangkasan) dan masih banyak lagi. 

2.3 Game Edukasi 

 Edukasi merupakan proses yang terjadi disaat seorang anak manusia telah 

menemukan jati diri, yang prosesnya dilakukan melalui pengamatan dan pembelajaran, 

sehingga hasilnya menjadi suatu tindakan dan prilaku dari anak manusia tersebut. 

Game edukasi merupakan sebuah permainan dibuat dan dirancang khusus untuk 

dijadikan sebuah media yang digunakan untuk mengajar orang melalui materi yang 



berisikan suara, teks, gambar, video, dan animasi, yang pokok materinya membahas 

suatu subjek tertentu, yang memiliki tujuan untuk dapat memperluas konsep, 

memberikan pemahaman yang lebih baik dari materi yang mengajarkan sebuah 

peristiwa sejarah maupun budaya, dan dapat pula mengajarkan pengguna dari game 

edukasi ini dengan baik, karena mereka dapat bermain sambil belajar dengan mudah 

(Pane et al., 2017).  

Game edukasi memberikan banyak manfaat bagi pemainnya antara lain 

dapatmeningkatkan daya pikir pemain dan meningkatkan motivasi bagi pemainya serta 

dalam game edukasi disisipakan pembelajaran maka banyak ilmu yang didapat dalam 

game edukasi, Study sebelumnya menunjukan kemudahan dalam pengunaan dan 

kegunaan game edukasi dalam pembelajaran. 

2.2. Aksara Lampung 

 Aksara Lampung yang disebut dengan Had Lampung adalah bentuk tulisan 

yang memiliki hubungan dengan aksara Pallawa dari India Selatan. Macam tulisannya 

fonetik berjenis suku kata yang merupakan huruf hidup seperti dalam Huruf Arab 

dengan menggunakan tanda-tanda fathah di baris atas dan tanda tandakasrah di baris 

bawah tapi tidak menggunakan tanda dammah di baris depan melainkan menggunakan 

tanda di belakang, masingmasing tanda mempunyainama tersendiri. Terdapat 20 induk 

huruf dalam penulisan aksara lampung, yaitu: ka, ganga, pa, ba, ma, ta, da, na, ca, ja, 

nya, ya, a, la, la, ra, ra, sa, wa, ha, ghabentuk induk huruf dapat dilihat pada Gambar 

2.1. 



 

 

Gambar 2.1. Aksara Lampung  

 

2.5 Construct 2 

 Construct 2 adalah game editor berbasis HTML 5 yang dikembangkan oleh 

Scirra Ltd, perusahaan yang berasal dari kota London, Inggris. Game builder ini 

sebenarnya dirancang untuk game berbasis 2D. Dengan menggunakan Construct 2, 

pengembang permainan dapat mempublishnya ke beberapa platform seperti HTML 5 

website, Google Chrome Webstore, Facebook, Phonegap (Android), Windows Phone, 

Windows 8. Pada Construct 2 telah disediakan 70 visual effect yang menggunakan 

engine WebGL. Selain itu juga dilengkapi dengan 20 built-in plugin dan behavior 

(perilaku objek) sehingga kita bisa membuat sprite, objek teks, mengkoneksikan 

dengan facebook, menambah musik, memanipulasi penyimpanan data game dan lain 

sebagainya. Pemanggilan fungsi-fungsi di Construct 2 dilakukan dengan menggunkan 

pengaturan Events yang telah disediakan. Events merupakan pilihan-pilihan action dan 

kondisi yang akan menjadi nyawa dalam game, sehingga game akan berjalan sesuai 



dengan yang diinginkan. Karena berbasis HTML 5, maka preview saat running ketika 

ingin mencoba game dapat dilakukan pada browser (localhost). 

 

Gambar 2.2.Logo Construct 2 

 

2.6 CorelDraw 

Corel draw adalah sebuah program aplikasi computer editor grafik vector yang 

berfungsi untuk mengolah gambar dan banyak digunakan pada bidang publikasi, 

percetakan, dan pada bidang lain yang membutuhkan proses visualisasi. Corel draw 

merupakan software yang dikembangkan oleh Corel Corporation, perusahaan 

perangkat lunak yang berbasis di Ottawa, Kanada. Corel draw dapat menghasilkan 

gambar dengan kualitas baik dan tidak kalah dengan bitmap meskipun berbasis vector. 

Beberapa fungsi dari corel draw yaitu : Membuat Desain Logo, Membuat Desain 

Brosur, Poster dan Undangan, Membuat Desain Sampul Buku, Membuat Ilustrasi, dan 

Membuat Kartun (Afriansyah, 2018). 



 

Gambar 2.3. Logo Corel Draw 

 

2.7 FL Studio (Fruity Loops) 

FL Studio merupakan sebuah Aplikasi yang digunakan untuk merekam, 

mengubah dan membuat audio yang diterbitkan oleh Image-Line yang dimana aplikasi 

ini ditujukan untuk musisi-musisi yang umumnya berkecimbung di dunia music EDM 

(Electronic Dance Music). Aplikasi ini juga dapat digunakan untuk membuat music-

musik pop, rock, dangdut dan bahkan music bernuansa tradisional seperti karawitan 

sunda, karawitan jawa, karawitan bali, dan music etnik lainnya. Awal di temukan nya 

FL Studio ini pada 18 Desember 1997 oleh Didier Dambrin untuk Image-Line. 

Peluncuran resminya pada tahun 1998, pada saat itu hanya 4 cennel mesin drum MIDI. 

Dambrin menjadi Chief Software Architect untuk program ini, dan dengan cepat 

menjalani serangkaian upgrade besar yang berhasil masuk ke workstation audio digital 

yang popular dan kompleks. Aplikasi ini bisa digunakan dengan versi Microsoft 



Windows dan yang terbaru adanya aplikasi ini untuk pengguna IOS dan Android (FL 

Studio Mobile (Simangunsong, 2016). 

 

Gambar 2.4.Logo FL Studio 

 

2.8 Android 

 Android adalah sistem operasi mobile phone berbasis linux. Android bersifat 

open source yang source codenya diberikan gratis bagi para pengembang untuk 

menciptakan aplikasi mereka agar dapat berjalan di android. Pada mulanya, android 

adalah salah satu produk dari Android Inc., namun Google Inc. mengakuisisi Android 

Inc., dan semua kekayaan intelektual milik Android Inc. diperoleh Google Inc. yang 

kemudian mengembangkan kembali system android  

(Pradana & Nita, n.d.) 

 

2.9 Finite State Machine 

 Finite state machine (FSM) adalah sebuah metodologi perancangan sistem 

kontrol yang menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan 

menggunakan tiga hal berikut: State(Keadaan), event (kejadian) dan action (aksi). Pada 



satu saat dalam periode waktu yang cukup signifikan, sistem akan berada pada salah 

satu state yang aktif. Sistem dapat beralih atau bertransisi menuju state lain jika 

mendapatkan masukan atau event tertentu, baik yang berasal dari perangkat luar atau 

komponen dalam sistemnya itu sendiri. Transisi keadaan ini umumnya juga disertai 

oleh aksi yang dilakukan oleh sistem ketika menanggapi masukan yang terjadi. Aksi 

yang dilakukan tersebut dapat berupa aksi yang sederhana atau melibatkan rangkaian 

proses yang relatif kompleks (Fauzan Rahadian et al., 2016). 

 Gambar 2.3 memperlihatkan FSM dengan dua buah state dan dua buah input 

serta empat buah output yang berbeda seperti terlihat pada gambar, ketika sistem mulai 

dihidupkan, sistem akan bertransisi menuju State0, pada keadaan ini sistem akan 

menghasilkan Action1 jika terjadi masukan Event0, sedangkan jika terjadi Event1 

maka Action2 akan dieksekusi kemudian sistem selanjutnya bertransisi ke keadaan 

State1 dan seterusnya. 

 

Gambar 2.5. Diagram state  sederhana (Fauzan Rahadian et al., 2016) 

 



2.10 Unified Modelling Language (UML) 

 UML atau “Unified Modelling Language” adalah suatu metode permodelan 

secara visual yang berfungsi sebagai sarana perancangan sistem berorientasi objek. 

Definisi UML adalah sebagai suatu bahasa yang sudah menjadi standar pada 

visualisasi, perancangan, dan juga pendokumentasian sistem aplikasi. Saat ini UML 

menjadi bahasa standar dalam penulisan blue print software (arsitektur). Menurut 

(Rosa-Salahuddin, 2011:113), Unified Modelling Language atau UML merupakan 

salah satu standar bahasa yang banyak digunakan di dunia industri untuk 

menggambarkan kebutuhan (requirement), membuat analisis dan desain, serta 

menggambarkan arsitektur dalam pemrograman berorientasi objek (PBO). UML 

sendiri memiliki fungsi penggunaan, antara lain: 

1. Dapat memberikan bahasa permodelan visual kepada user dari berbagai jenis 

pemrograman ataupun proses rekayasa. 

2. Dapat menghubugnkan metode terbaik yang ada dalam pemodelan. 

3. Dapat membagikan model yang siap digunakan. 

4. Dapat berguna sebagai blue print. 

5. Dapat memodelkan sistem yang berkonsep berorientasi objek. 

6. Dapat membuat suatu bahasa pemodelan yang nantinya dapat dipergunakan 

oleh manusia maupun oleh mesin. 



2.9 Flowchart 

 Flowchart adalah cara penulisan algoritma dengan menggunakan notasi grafis. 

Flowchart merupakan gambar atau bagan yang memperlihatkan urutan atau langkah-

langkah dari suatu program dan hubungan antar proses beserta pernyataannya. 

Gambaran ini dinyatakan dengan simbol. Dengan demikian setiap simbol 

menggambarkan proses tertentu. Sedangkan antara proses digambarkan dengan garis 

penghubung (Johan R, n.d.). Dengan menggunakan flowchart akan memudahkan untuk 

melakukan pengecekan bagian-bagian yang terlupakan dalam analisis masalah. 

Flowchart dapat membantu analis dan programmer untuk memecahkan masalah 

kedalam segmensegmen yang lebih kecil dan membantu dalam menganalisis alternatif-

alternatif lain dalam pengoperasian.  

 Flowchart didefinisikan juga sebagai bagan-bagan yang mempunyai arus yang 

menggambarkan langkah-langkah penyelesaian suatu masalah. Flowchart dapat juga 

merupakan penggambaran secara grafik dari langkah-langkah dan uruturutan prosedur 

dari suatu program. Flowchart biasanya mempermudah penyelesaian suatu masalah 

khususnya masalah yang perlu dipelajari dan dievaluasi lebih lanjut (Tominanto dan 

Subinarto, 2018:80). Berikut merupakan simbol-simbol flowchart dapat dilihat sebagai 

berikut: 

  



Tabel 2.3. Simbol Flowchart 

 Simbol Proses, yaitu menyatakan suatu 

tindakan (proses) yang dilakukan oleh 

komputer 

 Simbol Manual, yaitu menyatakan suatu 

tindakan (proses) yang tidak dilakukan 

oleh komputer 

 Simbol Decision, yaitu menunjukan suatu 

kondisi tertentu yang akan menghasilkan 

dua kemungkinan jawaban : ya / tidak 

 Simbol Predefined Proses, yaitu 

menyatakan penyediaan tempat 

penyimpanan suatu pengolahan untuk 

memberi harga awal 

 Simbol Terminal, yaitu menyatakan 

permulaan atau akhir suatu program 

 Simbol Keying Operation, menyatakan 

segel jenis operasi yang diproses dengan 

menggunakan suatu mesin yang 

mempunyai keyborad 

 Simbol Offline-Strorage, menunjukkan 

bahwa data dalam simbol ini akan 

disimpan ke suatu media tertentu 

 

 

 



Tabel 2.4. Lanjutan Simbol Flowchart 

 Simbol Manual Input, memasukkan data 

secara menual dengan menggunakan 

online keyboard 

 Simbol Connector, yaitu simbol untuk 

kaluar – masuk atau penyambungan proses 

dalam lembar / halaman yang sama 

 Simbol Connector, yaitu untuk keluar – 

masuk atau penyambungan proses pada 

lembar / halaman yang berbeda 

 Simbol Input – Output, yaitu simbol yang 

menyatakan proses input dan output tanpa 

tergantung dengan jenis peralatannya 

 Simbol Display, yaitu simbol yang 

menyatakan peralatan output yang 

digunakan yaitu layar, plotter, printer dan 

sebagainya 

 Simbol disk and On-Line Storage, yaitu 

simbol yang menyatakan input yang 

berasal dari disk atau disimpan ke disk 

 Simbol Magnetik Tape Unit, yaitu simbol 

yang menyatakan input berasal dari pita 

magnetik atau output disimpan ke pita 

magnetik 

 Simbol Predefine Proses, yaitu simbol 

untuk pelaksaan suatu bagian 

(sub0program) / prosedure 

 



Tabel 2 5. Lanjutan Simbol Flowchart 

 Simbol Punch Card, yaitu simbol yang 

menyatakan bahwa input berasal dari kartu 

atau output ditulis ke kartu 

 Simbol Dokumen, yaitu simbol yang 

menyatakan input berasal dari dokumen 

dalam bentuk kertas atau output dicetak ke 

kertas 

 Flow Direction Symbol, yaitu simbol yang 

digunakan untuk menghubungkan antara 

simbol yang satu dengan simbol yang lain. 

Simbol ini disebut juga connecting line 

 

2.10 Metode Pengujian 

 Pada Penelitian ini pengujian system menggunakan ISO 25010. Standar muncul 

pada tahun 2007 sebagai pembaruan ke ISO 9126. ISO 25010 merupakan model 

kualitas sistem dan perangkat lunak yang menggantikan ISO/IEC 9126 tentang 

software engineering. Product quality ini juga digunakan untuk tiga model kualitas 

yang berbeda untuk produk perangkat lunak antara lain Kualitas dalam model 

penggunaan, Model kualitas produk, dan Data model kualitas. Model kualitas produk 

terdiri dari delapan karakteristik yang berhubungan dengan sifat statis perangkat lunak 

dan sifat dinamis dari sistem komputer. Model ini berlaku untuk sistem komputer dan 

produk perangkat lunak. Karakteristik yang didefinisikan oleh kedua model tersebut 

relevan untuk semua produk perangkat lunak dan sistem komputer. Karakteristik dan 



subkarakteristik memberikan terminologi yang konsisten untuk menentukan, 

mengukur dan mengevaluasi kualitas sistem dan perangkat lunak. Mereka juga 

menyediakan seperangkat karakteristik kualitas yang sesuai dengan persyaratan 

kualitas yang dapat dibandingkan untuk kelengkapan, ilurstrasi model ISO 25010 pada 

Gambar 2.6 (Kurniawan et al., n.d.). 

 

Gambar 2 6. Model Kualitas Produk ISO 25010    

                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                                

2.11 GDLC (Game Development Life Cycle) 

 GDLC (Game Development Life Cycle) adalah suatu proses pengembangan 

sebuah game yang menerapkan pendekatan iteratif yang terdiri dari 6 fase 

pengembangan, dimulai dari fase inisialisasi/pembuatan konsep, preproduction, 

production, testing, beta dan realease (Chusyairi et al., 2020). Adapun 6 tahapan yang 

digunakan dalam metode GDLC, sebagai berikut: 

7. Initiation, yaitu tahapan pembuatan konsep kasar dari game. Peneliti akan 

mempersiapkan kebutuhan game yang akan digunakan. Mulai dari penjelasan 

permainan, game play, game art, target game yang dibuat. 

8. Pre-production. Yaitu tahapan mendeskripsikan berupa storyboard. 



9. Production, yaitu tahapan mengerjakan bagian inti dan pembuatan game. 

Dimulai dari mengumpulkan asset yang dibutuhkan sampai ke pengkodean dan 

pengembangan game. 

10. Testing, tahapan ini menguji aspek fungsi konten dalam game. Pengujian 

dilakukan dalam penggunaan fitur – fitur dalam game dan tingkat kesulitan 

dalam game. Pengujian ini dilakukan menggunakan ISO 25020 testing yang 

akan menerangkan apakah masih – masing fitur pada aplikasi merespon dengan 

baik. 

11. Beta, tahapan ini game yang dibuat akan diberikan kepada penguji pihak 

eksternal. Pengujian beta dilakukan secara langsung ke end user atau pengguna. 

Pengujian ini untuk mendeteksi keluhan dari penguji terhadap game edukasi. 

Hasil pengujian dapat menyebabkan peneliti mengulangi siklus lagi. 

12. Release, tahapan ini adalah tahapan terakhir setelah game selesai dibangun dan 

lulus tahap beta maka siap dirilis dan disampaikan kepada pengguna. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2 7. Langkah Pengembangan GDLC



 


