BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

V.1 Kesimpulan
Berdasarkan dokumen - dokumen SKPL, DPPL dan
PDHUPL vyang telah dibuat serta hasil uji coba vyang
telah dilakukan maka kesimpulan yang dapat diambil oleh
penulis terhadap sistem Perangkat Lunak “Bounce The

Bar” (BBSys) ini yaitu

- Telah berhasil dikembangkan suatu game “Bounce
The Bar” menggunakan mouse, keyboard, dan
joystick sebagai pengendali atau sebagai alat

inputnya.
- Telah Dberhasil digabungkan antara aspek-aspek
multimedia yang ada dalam game “Bounce The Bar”

dengan joystick, mouse dan keyboard.

V.2 Saran

Penulis ingin memberikan beberapa saran untuk
pengembangan lebih lanjut sistem Perangkat Lunak
“Bounce The Bar” (BBSys) ini. Saran-sarannya adalah
sebagai berikut :

— Dapat  dipertimbangkan untuk membuat sistem
Perangkat Lunak Bounce The Bar (BBSys) ini
menjadi on line, sehingga kita dapat bermain
dengan orang lain di belahan dunia manapun.

— Penambahan fasilitas agar pengguna dapat bermain
sendiri melawan komputer, yaitu dengan

pengembangan kecerdasan buatan yang ada.
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1 Pendahuluan
1.1 Tujuan _
Tujuan dari dokumen spesifikasi kebutuhan perangkat
lunak (SKPL-BBSys) dalam pembangunan perangkat lunak
BBSys (Bounce the Ball) yaitu untuk mendefinisikan
kebutuhan perangkat lunak, yang meliputi antarmuka
eksternal, dan atribut, serta mendefinisikan fungsi
perangkat lunak. SKPL-BBSys ini Juga mendefinisikan

batasan perancangan perangkat lunak.

1.2 Lingkup Masalah

Software bernama BBSys merupakan software permainan
yang dibuat dengan menggunakan Microsoft Visual Basic
6.0 yang dapat dimainkan di komputer dengan maksimal
dua orang pemain. Untuk memainkan game ini, pemain
harus mempunyai alat bantu berupa mouse dan keyboard
serta joystick double player.

Pemain disediakan tiga tingkat kesulitan (level)
dalam memainkan software permainan ini, vyaitu level
mudah, normal, dan sulit. Dimulai dari level mudah,
kedua pemain dapat terlebih dahulu menyesuaikan dengan
permainan ini, yang nantinya pemain akan dibawa lanjut
pada level yang lebih tinggi, yaitu ke level normal,
dan pada akhirnya sampai pada level tertinggi vyaitu

level sulit.

1.3 Definisi, Akronim dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan

Keyword/Phrase Definisi

SKPL : Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak,
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yang merupakan spesifikasi kebutuhan dari

perangkat lunak yang akan dikembangkan.

BBSys

Game double player yang dibuat dengan
menggunakan Visual Basic 6.0 dan mouse ,

keyboard, joystick, sebagai tugas akhir.

SKPL-BBSys-XX

Kode yang merepresentasikan kebutuhan

pada BBSys (Bounce the Ball).

DFD

Data Flow Diagram, merupakan teknis grafis
yang menggambarkan aliran informasi dan
transformasi yang diaplikasikén saat data

bergerak dari input menjadi output.

1.4 Referensi

Referensi yang digunakan pada perangkat 1lunak

tersebut adalah:

1. GLO1l, Spesifikasi Kebutuhan Perangkat Lunak,

Jurusan Teknik Informatika - UAJY

1.5 Deskripsi Umum (Overview)

Secara umum dokumen SKPL ini terbagi atas 3 bagian

utama. Bagian

pertama .berisi penjelasan mengenai

dokumen SKPL tersebut yang mencakup tujuan pembuatan

SKPIL, ruang lingkup masalah, definisi, referensi, dan

deskripsi umum dokumen SKPL ini.

Bagian kedua Dberisi penjelasan umum tentang

perangkat lunak BBSys yang akan dikembangkan, mencakup

perspektif produk, fungsi dari perangkat 1lunak,

karakteristik

perangkat lunak

pemain, batasan dalam penggunaan

dan asumsi yang dipakai dalam

pembangunan perangkat lunak BBSYS tersebut.
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Bagian ketiga berisi wuraian kebutuhan perangkat

lunak BBSys secara lebih terperinci.

2 Deskripsi Keseluruhan

2.1 Perspektif Produk
BBSys merupakan sebuah game PC sederhana yang
memberikan tawaran kepada pengguna tentang permainan
dengan model beradu kecepatan dalam menyelesaikan
menghilangkan kotak? target didalam arena permainan.
Pemain akan berinteraksi untuk memilih pilihan. Ada
empat pilihan, yaitu

¢ Mulai Game untuk memulai game baru dengan catatan
pemain menentukan jumlah pemain dan pilihan game-nya
(level mudah/normal/sulit).

e Pilihan controller untuk mengatur controller yang
akan digunakan dalam game. Sebagai default
controller adalah mouse.

e Papan skor untuk melihat nilai tertinggi dari 10
pemain. Urutan nilai terdiri dari tiga bagian, yaitu
nilai untuk pemain yang bermain pada level mudah,
normal, dan sulit.

e Bantuan sebagai petunjuk untuk penggunaan game ini.

e Keluar untuk keluar dari game ini.

2.2 Fungsi Produk
Fungsi produk perangkat lunak BBSYS adalah
sebagai berikut
A. Mulai Game [SKPL-BBSys—A] adalah fungsi  yang
digunakan untuk memilih game (mudah, normal, sulit)

dan jumlah pemain.
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A.l1. Atur Game [SKPL-BBSys-A-01] adalah fungsi yang
digunakan untuk memilih jumlah pemain yang akan
mémainkan game ini dan level permainan vyang
diinginkan.

A.2. Main Game [SKPL-BBSys-A-02] adalah fungsi yang

digunakan untuk memainkan game.

B. Pilihan Controller [SKPL-BBSys~B] adalah fungsi yang
digunakan untuk mengatur alat controller yang ingin
digunakan dalam game.

C. Papan skor [SKPL-BBSys~C] adalah fungsi yang
digunakan untuk menangani perolehan nilai tertinggi,
yang nantinya pemain 1 atau pemain 2 dapat
memasukkan namanya ke dalam papan skor apabila-
nilainya mencakup 10 terbaik.

C.l. Banding Skor Pl & Skor P2 [SKPL-BBSys-C-01],
fungsi yang digunakan untuk membandingkan skor
tertinggi dari ke dua pemain.

C.4. Banding Skor dan SkorTinggi [SKPL-BBSys~C-02],
fungsi yang digunakan untuk membandingkan skor
tertinggi pemain dengan skor terendah & pada
database hscore. txt.

C.7. Tambah dan Update Skor [SKPL-BBSys-C-03],
fungsivyang digunakan untuk menambah dan meng-
update skor.

C.8. Tampil Papan Skor [SKPL-BBSys—-C-04}, fungsi
yang digunakan untuk menampilkan data
SkorTinggi kepada pemain.
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2.3 Karakteristik Pengguna

Pengguna dari aplikasi BBSys ini adalah anak-anak
berusia 7 - 12 tahun, yang setidaknya cukup mengerti
cara mengoperasikan komputer dan dapat meﬁggunakan

joystick double player.

2.4 Batasan-batasan
Batasan-batasan yang digunakan dalam pembuatan

Bounce the Ball (BBSYS) adalah:

1. Sistem Operasi menggunakan Windows 2000/XP untuk
menjalankan Bounce the Ball.

2. Aplikasi BBSYS ini dibuat dengan menggunakan
Microsoft Visual Basic 6.0.

3. Aplikasi BBSys ini hanya dapat dijalankan pada
komputer yang bersifat stand alone (off line), dan
dimainkan maksimal oleh dua orang saja (double

player).

2.5 Asumsi dan Ketergantungan

Asumsi dasar pembuatan perangkat lunak ini adalah
perangkat lunak ini dibuat sesederhana mungkin dengan
tampilan semenarik mungkin.

Dengan pendefinisian sistem yang akan digunakan,
maka ketergantungan dari game BBSYS ini yaitu, bahwa
setiap komputer yang akan digunakan untuk perangkat
lunak ini harus menggunakan sistem operasi. Windows
2000/XP, dan menggunakan alat bantu permainan berﬁpa

joystick double player.
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3 Kebutuhan khusus

3.1 Kebutuhan antarmuka eksternal
Kebutuhan antar muka eksternal pada perangkat lunak
BBSys meliputi kebutuhan antarmuka pemakai, antarmuka

perangkat keras, dan antarmuka perangkat lunak.

3.1.1 Antarmuka pemakai

Pengguna akan berinteraksi dengan perangkat
lunak BBSYS dengan antarmuka tampilan form (GUI). BBSys
menerima masukan perintah dari pengguna melalui tekanan
tombol joystick maupun keyboard dan mouse yang terdapat
pada form. Keluaran dari perangkat lunak BBSys ini
dalam bentuk tampilan form yang sesual dengan perintah

yang diberikan oleh pengguna.

3.1.2 Antarmuka perangkat keras
Antarmuka perangkat keras yang digunakan dalam
perangkat lunak BBSYS adalah:

1. PC, digunakan untuk membantu dalam pembuatan
aplikasi BBSys dan menampilkan aplikasi BBSys ini
pula.

2. Keyboard, digunakan untuk membantu dalam pembuatan

aplikasi BBSys dan untuk mengetikkan nama pemain

dalam aplikasi BBSys serta sebagai alat bantu dalam
memainkan aplikasi BBSys ini.

3. Mouse, digunakan untuk membantu dalam pembuatan
aplikasi BBSys dan sebagai alat bantu dalam
memainkan aplikasi BBSys ini.

4., Joystick double player, digunakan untuk membantu
dalam pembuatan aplikasi BBSys dan sebagai alat

bantu dalam memainkan aplikasi BBSys ini.
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5. Speaker, digunakan untuk membantu dalam pembuatan
aplikasi BBSys guna menampilkan efek suara dalam
permainan.

3.1.3 Antarmuka perangkat lunak

Perangkat. lunak yang dibutuhkan untuk

mengoperasikan perangkat lunak BBSYS adalah sebagai

berikut:
1. Nama : Windows 2000/XP
Sumber : Microsoft

Sebagal sistem operasi komputer.
2. Nama : Microsoft Visual Basic 6.0
Sumber : Microsoft

Sebagai perangkat Jlunak yang membantu dalam
pembuatan. aplikasi BBSys ini.

3.2 Kebutuhan fungsionalitas
3.2.1 Aliran informasi
3.2.1.1 DFD Level 0 BBSys

3.2.1.1.1 Entitas data

Entitas eksternal vyang terlibat dalam pembangunan

perangkat lunak BBSys adalah

Nama Kode
Pemain 1 Pemain 1
Pemain 2 Pemain 2

Seluruh entitas yang didefinisikan dalam tabel tersebut
merupakan entitas yang terlibat dalam seluruh proses

yang terjadi dalam perangkat lunak BBSys.

Frogram Studl Tekndk informatika | SKPL-BE8yse Halgman 124




3.2.1.1.2 Proses

Proses dalam perangkat lunak BBSys yaitu menerima input
data menu untuk memilih proses yang akan dilakukan
selanjutnya. '

3.2.1.1.3 Topologi

Topologi proses perangkat lunak BBSys dapat dilihat
pada Gambar 1 DFD Level 0.

Info bantuan—

Info papan skor-

Info konfiguras controller-

Info levd gam

I g——Info jumlah pema
fe—~Info konfigurasi man pt—j

daamain p amanp2—if  PEMAIN 2
-Jumlsh peman———»

| L levd gam
pilih controller-

papan skor P
Input namapt

Info konfiguras man pz—l

PEMAIN 1

bantuagn——

Gambar 1. DFD Level 0 (Diagram Konteks)

3.2.1.2 DFD Level 1 BBSys

3.2.1.2.1 Entitas data

Entitas data eksternal sesuai dengan entitas data pada

DFD Level O.

3.2.1.2.2 Proses

Proses yang terjadi dalam DFD Level 1 antara lain:

1. Mulai Game, adalah proses untuk memilih level game
dan Jjumlah pemain sebelum memulai game serta
proses dalam melakukan game itu sendiri.

2. Pilihan Controller, adalah proses untuk melakukan
pemilihan controller yang ingin digunakan dalam
game, yaitu antara memakai joystick, mouse ataupun

keyboard.
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Papan Skor, adalah proses untuk menangani
perolehan nilai tertinggi, yang nantinya pemain 1
atau pemain 2'dapat.memasukkan namanya ke dalam
papan skor masing-masing Jlevel (mudah, normal,
sulit)} apabila nilainya masuk 10 terbaik.

Bantuan, adalah proses untuk menampilkan informasi

bantuan cara memainkan game ini.

3.2.1.2.3 Topologi

PEMAIN 1

h h 1\ Input nama p1

il pilih controller

bantuan

Info level game
jml pemain

Info konfig
main pi
Info
konfiguras
controller
Info
papen skor
Info
bantuan
I
Info konfig man
v 0 p2
data main p2
PEMAIN 2 Input nama p2
Gambar 2. DFD Level 1
3.2.1.3 DFD Level 2 Proses 1 (Mulai Game)

3.2.1.3.1 Entitas Data

Entitas data dalam proses Mulai Game tersebut adalah

Pemain 1 dan Pemain 2.

3.2.1.3.2 Proses

Proses yang terjadi dalam DFD Level 2 proses Mulai Game

dikelompokkan atas 3 bagian:
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Pilih Jumlah Pemain, adalah proses untuk
memasukkan data pilihan jumlah pemain yang akan
ikut bermain dimana disini diatur maksimal adalah
2 orang, hanya dapat dilakukan oleh pemain 1.
Pilih Level Game, adalah proses untuk memasukkan
data pilihan level game untuk memulai permainan,
hanya dilakukan oleh pemain 1.

Main Game, adalah proses untuk memasukkan langkah-
langkah dalam menjalankan permainan di dalam

sistem.

3.2.1.3.3 Topologi

PEMAIN 1

12

L level gan |
Pitih level amaga'“j PEMAIN 2
le—Info Jevd gam game
aena
- = |
Dataman p Dataman
Info konfig man p Info konfigmanp2——mF — |

S

Gambar 3. DFD Level 2 Proses 1 (Mulai Game)

3
Pepan skor [ ¢O" game

Frogram Studi Teknik informatika | SKPL-BBSys Halaman 15/




3.2.1.4 DFD Level 2 Proses 3 (Papan Skor)

3.2.1.4.1 Entitas Data

Entitas data dalam proses Papan Skor tersebut adalah

Pemain 1 dan Pemain 2.

3.2.1.4.2 Proses

Proses yang terjadi dalam DFD Level 2 proses Papan Skor

dikelompokkan atas 4 bagian:

1. Banding Skor Pl dan Skor P2, adalah proses untuk
membandingkan skor tertinggi antara pemain 1 dan
pemain 2. Hasilnya akan dimasukkan dalam proses
3.2 (Banding Skor dan SkorTinggi) .

2. Banding Skor dan SkorTinggi, adalah proses untuk
membandingkan skor tertinggi antara hasil dari
proses 3.1 dengan skor terendah yang terdapat pada
basis data hscore. Hasilnya akan dimasukkan dalam
proses 3.2 {(Tambah dan Update Papan Skor) .

3. Tambah dan Update Papan Skor, adalah proses
menambah dan meng-update skor vyang baru, yang'
diperoleh dari proses 3.1 dan 3.2. Hasilnya akan
dimasukkan ke dalam basis data (hscore).

4. Display Highscore, adalah proses untuk menampilkan
data nilai dan nama pada papan skor kepada pemain

1 dan pemain 2, yang diambil dari data hscore.
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3.2.1.4.3 Topologi

32
Banding skor &
SorTinggi

Sor terendah
[

\
1
|
i
|

PEMAIN 1 I,’ PEMAIN 2

/
A Iil

/

34
Tampil skor
info papan scor-
\._4
Gambar 4. DFD Level 2 Proses 3 (Papan Skor)
3.2.2 Deskripsi proses

3.2.2.1 Proses Pilih Jumlah Pemain

3.2.2.1.1 .Entitas data masukan

Entitas | data masukan dalam subproses Pilih Jumlah
Pemain yaitu jumlah pemain.

3.2.2.1.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses Pilih Jumlah Pemain akan menerima masukan

“data pilihan Jjumlah pemain yang akan ikut dalam game

yang berupa penékanan tombol mouse dan menghasilkan

keluaran info jumlah pemain.
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3.2.2.1.3 Entitas data terlibat
Entitas data yang terlibat dalam subproses Pilih Jumlah

Pemain adalah jumlah pemain dan info_jumlah pemain.

3.2.2.2 Proses Pilih Level Game

3.2.2.2.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam subproses Pilih Level Game
yaitu level game.

3.2.2.2.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses Pilih Level Game akan menerima masukan data
pilihan level game yang akan dimainkan dalam game yang
berupa penekanan tombol mouse dan menghasilkan keluaran
info Jlevel game. Didalam proses ini juga terjadi proses
pemilihan model arena yang akan dimainkan dengah
entitas data masukan arena game yang terjadi secara
acak dan hasil keluarannya adalah info_arena_ game,
dimana model-model arena tersebut dipanggil dari basis
data arena.

3.2.2.2.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat dalam subproses Pilih Level

Game adalah level game dan info level game.

3.2.2.3 Proses Main Game
3.2.2.3.1 Entitas data masukan
Entitas data masukan dalam subproses main game yaitu.
data main pl dan data main p2.

3.2.2.3.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses Main Game akan menerima masukan data main pl
dari pemain 1 dan data main p2 dari pemain 2 vyang

berupa tekanan dari tombol joystick maupun dari

keyboard dan  mouse, tergantung dari pemilihan
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controller vyang ingin digunakan untuk bermain dan
menghasilkan keluaran info konfigurasi main pl dan
info_konfigurasi_main_p2 serta skor_game.

3.2.2.3.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat dalam subproses Main Game
adalah data_main_pl dan data main_p2, serta
info_konfigurasi_main_pl dan info_konfigurési_main_pZ

juga skor game.

3.2.2.4 Proses Pilihan Controller

3.2.2.4.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam subproses Pilihan Controller
yaitu pilih controller.

3.2.2.4.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses Pilihan Controller akan menerima masukan
pilih _controller dari pemain 1 yang berupa tekanan dari
tombol mouse dan memilih controller vyang ingin
digunakan wuntuk bermain dan menghasilkan keluaran
info _konfigurasi_controller.

3.2.2.4.3 Entitas data terlibat

Entitas data vyang terlibat dalam subproses Pilihan
Controller adalah pilih controller dan

info_konfigurasi controller.

3.2.2.5 Proses Banding Skor pl dan Skor p2

3.2.2.5.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam subproses ini adalah
skor game. '

3.2.2.5.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses ini akan membandingkan skor tertinggi antara

pemain 1 dan pemain 2, jika yang melakukan game adalah
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2 orang. Hasilnya berupa banding_skor_ pemain yang akan
dimasukkan dalam proses 3.2 (Banding Skor dan
SkorTinggi) .

3.2.2.5.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah skor_game dan

banding skor pemain.

3.2.2.6 Proses Banding Skor dan SkorTinggi

3.2.2.6.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan dalam subproses ini adalah
banding_skor_pemain, dan skor_ terendah.

3.2.2.6.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses ini akan membandingkan banding skor pemain
dengan skor terendah dari hscore yang menghasilkan
banding skor level.

3.2.2.6.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah banding skor pemain,

skor terendah, dan banding_skor level.

3.2.2.7 Proses Tambah dan Update Skor

3.2.2.7.1 Enéitas data masukan

Entiﬁas data masukan subproses ini adaléh
banding_skor_lével, nama_pl dan nama p2.

3.2.2.7.2 Algoritma atau formula dari proses

Subproses ini akan menambah dan meng-update skor yang
baru, yang diperoleh dari proses 3.1 dan 3.2. Hasilnya
berupa skor_ terupdate yang akan dimasukkan dalam basis

data hscore.
3.2.2.7.3 Entitas data terlibat
Entitas data yang terlibat adalah banding skor level,

'nama_pl dan nama p2, serta skor terupdate.
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3.2.2.8 Proses Tampil Papan Skor

3.2.2.8.1 Entitas data masukan

Entitas data masukan subproses ini adalah
skor tertinggi dan nama. ’
3.2.2.8.2 Proses

Subproses ini akan menampilkan info_papan skor kepada
pemain 1 dan pemain 2, yang diambil dari hscore.
3.2.2.8.3 Entitas data terlibat

Entitas data yang terlibat adalah skor tertinggi dan

nama serta info papan_skor.

4 Spesifikasi data BBSys
4.1 Konstruksi data BBSys
Tipe record dalam konstruksi data BBSys adalah
a. Data arena (berisi string yang menyimpan
model-model arena yang akan dimainkan).
b. Data Papan Skor (berisi 10 nilai terbaik dari

game pada tiap level).

5 Kamus Data (Data Flow)

5.1 Data jumlah_pemain

1l

a. Nama data jumlah pemain

b. Deskripsi string yang menunjukkan pemain 1
memilih 1 pemain atau 2 pemain.‘

[TRUE| FALSE]

c. Struktur

5.2 Data level game

a. Nama data level game

b. Deskripsi string yang menunjukkan pemain 1

memilih level game.
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c. Struktur =

5.3 Data arena_game

a. Nama data =

b. Deskripsi

c. Struktur

[ TRUE| FALSE]

arena_game

string yang menunijukkan
pemilihan model arena game
secara -acak oleh sistem game.

[ TRUE| FALSE]

5.4 Data data_main_pl

]

a. Nama data

b. Deskripsi

c. Struktur

data main pl

String controller dari pemain 1,
yang digunakan untuk menjalankan
game level mudah, normal, atau
sulit pada aplikasi BBSys.

{axes kirilaxes kanan|buttonl|..

|buttond4|{button SELECT}

5.5 Data data_main_pZ

a. Nama data =

b. Deskripsi =

c. Struktur

data main p2

String controller dari pemain 2,
yang digunakan untuk menjalankan
game: level mudah, normal, atau
sulit pada aplikasi BBSys.

{axes kiril|axes kanan|buttonl]..

| buttond|button SELECT}

5.6 Data info_jumlah pemain

a. Nama data

b. Deskripsi

c. Struktur

info jumlah pemain
string yang menunjukkan status
jumlah pemain terlibat.

[ TRUE| FALSE]
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5.7 Data info_level game

a. Nama data

info_level game

b. Deskripsi string yang menunjukkan status
level game terpilih.

[ TRUE| FALSE]

c. Struktur

5.8 Data info_arena_game

a. Nama data info arena_game

b. Deskripsi string yang menunjukkan status
arena game terpilih.

c. Struktur

It

[TRUE| FALSE]

5.9 Data info_konfigurasi main pl

a. Nama data info_konfigurasi main pl

b. Deskripsi string yang menunjukkan status
pergerakan tombol controller
pemain 1 untuk menjalankan game
level mudah, normal, atau sulit
pada aplikasi BBSys.

c. Struktur [TRUE| FALSE]

5.10 Data info_konfigurasi main_ p2

a. Nama data = info_konfigurasi main p2

b. Deskripsi string yang menunjukkan status
pergerakan tombol controller
pemain 2 untuk menjalankan game
level mudah, normal, atau sulit
pada aplikasi BBSys.

c. Struktur [ TRUE| FALSE]
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5.11 Data pilih_controller

a. Nama data =

b. Deskripsi =

c. Struktur

pilih controller
string yang menunjukkan pemain 2
memilih pilihan controller.

[TRUE| FALSE]

5.12 Data info_konfigurasi_controller

a. Nama data

{1

b. Deskripsi

c. Struktur

5.13 Data skor game

it

a. Nama data

I

b. Deskripsi

it

c. Struktur

info_konfigurasi controller
string yang menunjukkan status
pemilihan controller.

{ TRUE | FALSE]

skor game

string vyang menunjukkan skor
pemain 1 dan pemain 2 pada tiap
level yang telah diselesaikan.
{ol11121...19}

5.14 Data banding skor pemain

I

a. Nama data

I

b. Deskripsi

c. Struktur

it

banding skor pemain

string vyang menunjukkan skor
tertinggi antara ke 2 pemain
pada tiap level yang telah
diselesaikan.

{o1112)...19}

5.15 Data sko;_terendah

a. Nama data

b. Deskripsi =

c. Struktur

skor_ terendah
string vyang menunjukkan skor
terendah pada hscore.

{011121...19}
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5.16 Data banding_ skor_ level

a. Nama data = banding_skor_level

b. Deskripsi = string yang menunjukkan skor
tertinggi antara
banding_skor pemain dengan

skor_terendah.

c. Struktur = {0]1]2)...19}

5.17 Data nama pl

a. Nama data = nama pl
b. Deskripsi = string vang digunakan untuk
memasukkan nama pemain 1

menggunakan keyboard.
c. Struktur = {0(I|2]...19|AIB]...lZ]lalb]

cool2}

5.18 Data nama p2

a. Nama data = nama_p2
b. Deskripsi = string vyang digunakan untuk
memasukkan nama pemain 2

menggunakan keyboard.
{0f1121...191AIBl...|12]albl]
.z}

c. Struktur

5.19 Data skor_ terupdate

skor terupdate

a. Nama data

b. Deskripsi = string yang mengupdate skor dan
nama yang sudah ada pada hscore.

{o11i24)...19}

|

c. Struktur

e S . RN
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5.20 Data skor_ tertinggi,nama

a. Nama data skor_tertinggi,nama

b. Deskripsi string yang menunjukkan
skor_tertinggi dan nama
dipanggil dari hscore.
{01112]...191AIBl...}{Z]alb]

.. 1z}

c. Struktur

5.21 Data tampil papan_skor

a. Nama data = tampil papan skor

b. Deskripsi = string yang menunjukkan pemain 1
memilih pilihan Papan Skor.

c. Struktur [TRUE| FALSE)

5.22 Data info_papan_skor

a. Nama data info_papan_skor

b. Deskripsi = string yang menunjukkan kepada
pemain, 10 nama dan nilai
terbaik pada Jevel mudah,
normal, dan sulit.

c. Struktur {011121...19]AIB}...lZ]lalbl

...z}

6. Entity Relationship Diagram

Dalam perancangan “Bounce the Ball” ini, masing-
masing tabel tidak saling berhubungan, sehingga dalam
perancangannya tidak diperlukan Entity Relationship

Diagram (ERD).
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1 Pendahuluan

1.1 Tujuan

Dokumen Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak (DPPL)
bertujuan untuk mendefinisikan perancangan perangkat
lunak vyang akan dikembangkan. Dokumen DPPL tersebut
digunakan oleh pengembang perangkat lunak sebagai acuan

untuk implementasi pada tahap selanjutnya.

1.2 Lingkup Masalah

Aplikasi BBSys, merupakan permainan (game) yang dibuat
dengan menggunakan Visual Basic 6.0, dan dimainkan
maksimal oleh dua orang. Pemain diberikan tiga level
pilihan untuk memainkan game ini. ILevel pertama
(mudah), pemain memainkan game dengan bergerak menjaga
agar bola vyang memantul tidak lolos dari alat -
pemantulnya. ILevel ke dua (normal) hampir sama dengan
level pertama, hanya saja kedua pemain akan menemui
beberapa halangan tambahan berupa kecepatan bola yang
akan bertambah. Sedangkan pada level ke tiga (sulit)
hampir sama dengan level ke dua, hanya saja kecepatan

bola semakin besar / maksimal.

1.3 Definisi, Akronim, dan Singkatan

Daftar definisi akronim dan singkatan

Keyword/Phrase Definisi

DPPL Deskripsi Perancangan Perangkat Lunak

produk/perangkat lunak yang
dikembangkan.
BBSYS Game yang dibuat dengan menggunakan Visual

disebut juga Software Design Description

(SDD) merupakan deskripsi dari perancangan

Basic 6.0 dan joystick, dapat dimainkan 1
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1.4 Baferanai

Referensi wang digunakan pada perangkst lunak
ERSYE:
1. GREOZ, Deskpripsi Perancangan  Perangkat Lunak,
Frogram Studl Teknlk Inframssatika ~ URJY
2 Dekomposisi Modul
2.1 Ranosvysn Araitakiar
fplash aorasn
Halaman Utama
f 1
Mulai Papan Bantuan
Game skor
Main Game
f 1
Sukses Game Over Game
Paused

Gambar 1. Dekomposisi Modul

2.1.1 Deskripsi Splash Screen (DPPL-BBSYS.F-001)

Gambar 2 adalah gambar form Splash. Form ini
adalah form yang pertama kali muncul saat aplikasi ini
mulai dijalankan. Pada form Splash ini tidak terdapat

tombol
memperkenalkan ”“Bounce The Bar” ini. Frame ini akan

apapun. Hanya teks vyang digunakan untuk
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muncul selama beberapa detik saja yang kemudian akan

menuju ke form selanjutnya, yaitu menu utama.

2.1.2 Deskripsi Halaman Utama (DPPL-BBSYS.F-002)

Frame ini digunakan untuk menampilkan menu-menu
yang disediakan untuk pemain 1 dan pemain 2, antara
lain : menu Mulai Game, Papan Skor, Bantuan, dan
Keluar. Apabila hendak memilih “Mulai Game”, maka akan
menuju ke Pilihan Jumlah Pemain, Pilihan Level Game dan
Pilihan Kontrol, jika memilih “Papan Skor” maka akan
menuju ke Papan Skor, bila memilih “Bantuan” maka akan
menuju ke Bantuan, dan apabila memilih “Keluar” maka

akan keluar dari aplikasi game ini.

2.1.3 Deskripsi Mulai Game (DPPL-~-BBSYS.F-003)

Pada frame  ini akan ditampilkan beberapa frame

.pengaturan game yang berupa checkbox untuk memilih.

Yang pertama frame jumlah pemain untuk menentukan
jumlah pemain yang akan ikut dalam game, tersedia 2
checkbox untuk bermain sendiri ataupun bermain berdua.
Kemudian frame pilihan level permainan untuk
menentukan level game yang ingin dimainkan, tersedia 3
level yaitu mudah, normal, dan sulit. Dan terakhir
frame Pilihan Kontrol untuk menentukan controller yang
akan digunakan dalam game, tersedia 3 checkbox untuk

memilih controller mouse, keyboard atau joystick.

2.1.4 Deskripsi Bermain Game (DPPL-BBSYS.F-004)

Frame ini digunakan untuk memainkan game ini,
dimana akan muncul frame arena game yang terbagi 2
bagian antara untuk seorang pemain dan untuk bermain
berdua. Jika bermain sendiri maka satu frame arena akan
muncul ditengah frame, dan Jjika bermain berdua maka 2

frame arena game akan muncul berdampingan.
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2.1.5 Deskripsi Papan Skor (DPPL-BBSYS.F-005)
Frame ini digunakan untuk melihat 10 nilai terbaik
yang diurutkan dari nilai yang paling besar pada tiap-

tiap level permainan (level mudah, normal, dan sulit).

2.1.6 Deskripsi Bantuan (DPPL-BBSYS.F-006)

Frame ini  digunakan untuk menampilkan cara
menggunakan Bounce The Bar. Dengan adanya frame ini
diharapkan para pemain dapat mengetahui dan menijalankan

permainan ini dengan sebaik-baiknya.

2.1.7 Deskripsi Sukses (DPPL-BBSYS.F-007)

Frame ini digunakan untuk menampilkan pesan sukses
kepada pemain yang menang dan masuk ke dalam 10 nilai
terbaik, serta menampilkan sebuah  tempat  untuk

memasukkan nama dari pemain yang menang tersebut.

2.1.8 Deskripsi Game Over (DPPL-BBSYS.F-008)

Frame ini digunakan untuk menampilkan pesan gagal
kepada kepada pemain karena nilainya tidak masuk ke
dalam 10 nilai terbaik (Papan Skor) ataupun jika nilai
ke dua pemain sama (seri). Juga jika salah satu pemain

mengalami kekalahan ditengah permainan.

2.1.9 Deskripsi Paused (DPPL-BBSYS.F-009)

Frame ini digunakan untuk menampilkan pesan

"paused” yang maksudnya untuk menghentikan permainan

sesaat dan memilih akan melanjutkan permainan tersebut

atau kembali ke menu utama.
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3 Deakripsi Antarmul
3.1 Antarsmka Moddal
3.1.1 ¥orm Splash

GZambar 2 adalah gambar form Splash. Form inl
adaliah Form yvang pertams kali monenl saat gplikagi ind
mulai dijalankan. Pada form Splash inl tidsk terdapat
tombal Aapapun. Hanya teks wvang digunskan uantuk
memperkanalken “Hounce The Bar” inl. Frams ini akan
muncul =alama beberapa detlk sada yvang kemodisn aksn

manrie ke form selanmjuetnys, yvaitu meng phams,

BOUNCE THE BRR

gaimbar
ackground

Caphbar 2. Frams Splash

3.1.2 Form Uizma

Gambar 3 adalah gambar frame Utama (Menu Utama).

Frame ini akan digunakan oleh pemain 1 untuk melakukan
proses ke dalam sistem aplikasi BBSys. Pada frame ini

terdapat empat macam pilihan yang . diberikan, yaitu

Mulai Game uﬁtuk memilih jumlah pemain, level game, dan

controllernya. Papan Skor untuk menampilkan 10 nilai
terbaik pada tiap level, Bantuan untuk menampilkan cara
menggunakan game ini, dan Keluar untuk keluar dari game

ini.
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MULA SR

PRFAN SKOR |

backgromd background
BANTUAN
KELUAR

Gaphar 3. Frams Hslsmsn Dtaws

3.1.2.1 Deekripsi Tombol Mulail Gams

Merupakan tombol unink mssuk ke Fframe selanjutnya
yang akan menspbtukan fumlan pemain, Ievel game, dan
tuga konfigurasi kentrol yang hendak digunakan,
Secara prosadural

Tm_%11ik Hulad Ssme

frGameSetting.visible = true

3.1.2.1 Deskripsi Tombol Papan Skor

Merupakan tombol untuk melihat 10 nilai tertinggi
dari game ini. Nilai tertinggi tersebut ditampilkan
dalam tiga level, yaitu mudah, normal, dan sulit.

Secara prosedural

On_klik Papan Skor

frHighscore.visible = true

3.1.2.1 Deskripsi Tombol Bantuan

Merupakan tombol untuk melihat petunjuk penggunaan
game ini.
Secara prosedural

On_klik Bantuan

frHelp.visible = true
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3. 1.2.1 eskripal Tombol Reiuvar
werupakan tombol untuk mengakhiri dan keluar dari

aplikasi BBESwva ini.

Secara prossdural
m Elik Baluar
Erst

2.1.3 Froms Maolai Sams

ambar 4 adalah gambar frame Mulal Gsme. Frame ind
Jjuga akan digunakan oleh pemain 1 untuk melakokan
pamllihar Mualai Pads
rerdapat ampat macam pllihan  yang diberikan,

prosss game. frame ini Juga

walty

Mudah untuk bermain pada  lewel modab, Hermal antuk

bermain pads level normal, Sullt untuk bermain pada

lavel sulilt, dan Bembali untok hembell ke mene stams.

— KONFIGURRS!I PERMAINAN

Pirrurebox Picturebox

JUMLAH PEMAIN 1 pemain 2 pemain
Picturebox Picturebox Picturebox
LEVEL PERMAINAN level mudall |levelNornalj |level sulid

— KONFIGURASI KONTROL

Picturebox Picturebox Picturebox
PEMAIN { keyboard mouse joystick
Picturebox Picturebox Picturebox
PEMRIN 2 keyboard mouse joystick
MULAY KEMBALI
Gambar 4. Frame Mulai Game
3.1.3.1 Deskripsi Checkbox 1 pemain

Merupakan checkbox untuk memilih bermain dengan 1

orang pemain. Secara default, checkbox ini sudah

dipilih ketika frame ini dijalankan.

Secara prosedural :

EON T
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On_klik mndmlP1()

chkJml (1) .visible = true
3.1.3.2 Deskripsi Checkbox 2 pemain

Merupakan checkbox untuk memilih bermain dengan 2

orang pemain. Dengan memilih checkbox ini kemudian akan
mengaktifkan checkbox konfigurasi kontrol untuk pemain
kedua.
Secara prosedural :
On_klik mnJmlPly ()

chkJdml (2) .Visible = True

If Index = 1 Then

frCtrlpPl2,vVisible = False
Else

£rCtrlPl2 .Visible = True
End If

3.1.3.3 Deskripsi Checkbox level mudah

Merupakan checkbox untuk memainkan game pada level
mudah dimana ditentukan dengan kecepatan bola yang
paling minimal.
Secara prosedural :

On_klik mnLevel ()
chkLevel (1) .Visible = True
txtSpeed = 1

3.1.3.4 Deskripsi Checkbox level normal

Merupakan checkbox untuk memainkan game pada level
normal dimana ditentukan dengan kecepatan bola yang
lebih cepat dibandingkan pada level mudah.

Secara prosedural :

On_klik mnLevel ()
chkLevel (2) .Visible = True
txtSpeed = 10

3.1.3.5 Deskripsi Checkbox level sulit

Merupakan checkbox untuk memainkan game.pada level -
sulit dimana ditentukan dengan kecepatan bola yang
paling cepat / maksimal.

Secara prosedural :

On_klik mnLevel ()
chkLevel (3) .Visible = True
txtSpeed = 20

Frograny Studi §ehandh Infarmatibe ShPL-BERes Hadaman 13722




3.1.3.6 Deskripsi Checkbox Kontrol Keyboard Pemain 1

Merupakan checkbox

untuk memainkan game

controller keyboard untuk pemain 1.

Secara prosedural :

On_klik mnCtrll()
chkCtrll(l).Visible = True
call KeyRoutine

dengan

3.1.3.7 Deskripsi Checkbox Kontrol Mouse Pemain 1

Merupakan checkbox

untuk memainkan game

controller keyboard untuk pemain 1.

Secara prosedural :

On_klik mnCtrll()
chkCtrll(2) .Visible = True
call pbxPL_MouseMove

dengan

3.1.3.8 Deskripsi Checkbox Kontrol Joystick Pemain 1

Merupakan checkbox

untuk

memainkan game

controller joystick untuk pemain 1.

Secara prosedural :

On_klik mnCtrll{()
chkCtrll (3).Visible = True
call JstickRoutine

dengan

3.1.3.9 Deskripsi Checkbox Kontrol Keyboard Pemain 2

Merupakan checkbox

untuk memainkan game

controller keyboard untuk pemain 2.

Secara prosedural :

On_klik mnCtrl2()
chkCtrl2(l).Visible = True
call KeyRoutine

dengan

3.1.3.10 Deskripsi Checkbox Kontrol Mouse Pemain 2

Merupakan checkbox

untuk memainkan game

controller keyboard untuk pemain 2.

Secara prosedural :

on_klik mnCtrl2()
chkCtrl2(2) .Visible = True

dengan
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call pbxPL_MouseMove

3.1.3.11 Deskripsi Checkbox Kontrol Joystick Pemain 2
Merupakan checkbox untuk memainkan game dengan
controller joystick untuk pemain 2.

Secara prosedural

On_klik mnCtrl2()
chkCtrl2(3) .Visible = True
call JStickRoutine

3.1.3.1 Deskripsi Tombol Mulai
Merupakan tombol untuk masuk ke frame berikutnya

yaitu arena game.

Secara prosedural

On_klik cmdMulai ()
Call startGame

3.1.3.1 Deskripsi Tombol Kembali
Merupakan tombol untuk kembali ke frame Halaman

Utama.

Secara prosedural

On_klik cmdKembali ()
frGameSetting.Visible = False
frMainMenu.Visible = True

3.1.4 Frame Main Game 1 Pemain

Permainan untuk 1 pemain ini akan langsung
dimulai ketika frame ini tampil (aktif). Disini
tidak ada tombol maupun checkbox yang muncul,
tergantung pada controller yang digunakan maka jika
menggunakan mouse, jika hendak pause dengan klik
kanan maka akan muncul frame pause game. Jika
menggunakan keyboard dengan menekan tombol escape
maka akan muncul frame pause_game. Juga Jjika
menggunakan joystick dengan menekan tombol start

maka frame pause game juga akan muncul.
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Pemain §

Arefs

o 5. Frems Mein Semwe 1 Pamed

Separa prosedural

17411 setEsmeBasrd
Galli Modlawgllicadir, LeadBlackii)
Cali Modiswvelloader,Dessinationdlt

3.1.5 Frums Main Game 2 Pemain

permainan untuk 2 pemaln ini akan langsung
diwmiai ketika Frame ini  tampil faktif), Akan

muncul 2 buah arena game untuk masing-masing pemain

yang letaknya berdampingan. Seperti juga pada frame

main game untuk 1 pemain, disini Jjuga tidak ada
tombol maupun checkbox yang muncul, tergantung pada
controller vyang digunakan maka jika menggunakan
mouse, Jjika hendak pause dengan klik kanan maka
akan muncul frame pause game. Jika menggunakan
keyboard dengan menekan tombol escape maka akan

muncul frame pause game. Juga Jika menggunakan

joystick dengan . menekan tombol start maka frame.

pause_game juga akan muncul.

Haduman 1621
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Status
Pemain. 1

Status
Pemain 2

-Arena
permainan
Pemain 1

Arena
permainan
Pemain 2

Gambar 6. Frame Main Game 2 Pemain

Secara prosedural :
Call setGameBoard
Call ModLevelloader.Loa
Call ModLevelLoader.Des

dBlock (2)
sination({2)

3.1.6 Frame Papan Skor

Gambar 7 adalah gambar frame Papan Skor. Pada

frame ini pemain 1 dan pemain 2 dapat melihat 10 nilai

terbaik pada masing-masing level game.

f PEMAIN I

~ LEVEL MUDAH — ]

PAPAN SKOR

- LEVEL NORMAL —

[ 2 PEMAIN I

— LEVEL SULIT

KEMBRALI
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Gambar 7. Frame Papan Skor

3.1.6.1 Deskripsi Tombol 1 Pemain

Merupakan tombol untuk menampilkan papan skor 1
pemain.
Secara prosedural :

On_klik hScorePll ()
frScorePLl.Show

3.1.6.2 Deskripsi Tombol 2 Pemain
Merupakan tombol untuk menampilkan papan skor

_bagi 2 pemain.

Secara prosedural :

on_klik hScorePl2()
frScorePL2. Show

3.1.6.3 Deskripsi Tombol Kembali
Merupakan tombol untuk kembali ke frame Halaman

Utama.
Secara prosedural :
on_klik Kembali

frPapanSkor.Visible = False
frHalUtama.Visible = True

3.1.7 Frame Bantuan

Gambar 8 adalah gambar frame Bantuan. Pada frame
ini pemain 1 dan pemain 2 dapat melihat cara
menggunakan aplikasi BBSys‘ (Bounce The Bar) dengan

baik.
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BANTURAN

r‘ CARA MEMAINKRN

Gambar 8. Frame Bantuan

3.1.7.1 Deskripsi Tombol Back
Merupakan tombol untuk menampilkan cara

menggunakan aplikasi BBSys yang sebelumnya.

Secara prosedural :

3.1.7.2 Deskripsi Tombol Next
Merupakan tombol untuk menampilkan cara

menggunakan aplikasi BBSys yang sesudahnya.

Secara prosedural

3.1.7.3 Deskripsi Tombol Menu

Merupakan tombol untuk kembali ke frame Halaman
Utama.
Secara prosedural
On_klik Kembali

frBantuan.Visible = False
frHalUtama.Visible = True

3.1.8 Frame Sukses

Gambar 9 adalah gambar frame Sukses. Frame ini

diguﬁakan untuk menampilkan pesan sukses/selamat kepada
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pemain 1 atay pemain 2 karena nilai yang diperolsh
masuwk ke dalam (0 nilal terbaik pada Papan Bkore.
Fondiszi sukses ini juga termasunk ketika salah saty
pemain kalah ditengsh pertandingan dan skor lswantiva
termasuk ke dalam 18 nilal terbalk.

NRAMA HWama pemeln yang menang

v

ZFamhay 2. Fromo Sckoas

3.1.8.1 Deskeipai Fombol Sispan
Herupakan tombol unbtuk menyimpEsn data namME dan
skor pemain serta kembali ke menu utama.

Secara prosedural

On_Klik Simpan

3.1.9 Frame Game Over

Gambar 10 adalah gambar frame Game Over. Frame ini
digunakan untuk menampilkan pesan gagal / game over
kepada pemain 1 dan pemain 2 karena nilail vyang
diperoleh tidak masuk ke dalam 10 nilai terbaik ataupun
karena kedua nilai pemain sama (seri) pada level game
yang dimainkan. Kondisi gagal ini juga termasuk ketika
salah satu pemain kalah ditengah pertandingan dan skor

lawannya tidak masuk.dalam 10 nilai terbaik.
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GAME OVER

KELUAR

Gambar 10. Frame Game Over

3.1.9.1 Deskripsi Tombol Ulangi

; Merupakan tombol untuk memulai
!

lagi yang selanjutnya akan menuju

utama.

{
3 Secara prosedural
!
}

On_Klik Ulangi

frHalUtama.Visible = True

3.1.9.1 Deskrxipsi Tombol Keluar

permainan ini

ke frame menu

Merupakan tombol untuk mengakhiri dan keluar

dari aplikasi BBSys ini.

Secara prosedural

On_Klik Keluar
Enad

3.1.10 Frame Paused

Gambar 11 adalah gambar frame Paused. Frame ini

digunakan untuk menghentikan permainan untuk sementara

waktu.

GAME PAUSED

LANJUT

KEMBALL
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Gambar 11. Frame Game Paused

3.1.10.1 Deskripsi Tombol Lanjut
Merupakan tombol untuk melanjutkan kembali
permainan yang tertunda. '

Secara prosedural :

On_Klik Lanjut
tmrBall.Enabled = True

3.1.10.1 Deskripsi Tombol Kembali
Merupakan tombol untuk mengakhiri permainan pada
level tersebut sekaligus kembali ke menu utama.

Secara prosedural :

on_Klik Kembali
frHalUtama.Visible = True
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1. Pendahuluan
1.1 Tujuan Pembuatan Dokumen

Dokumen PDHUPL BBSys ini adalah dokumen yang berisi
perencanaan, deskripsi dan hasil pengujian perangkat
lunak yang spesifikasi yang terdapat pada dokumen SKPL
BBSys (Bounce The Bar). Dokumen PDHUPL BBSys ini dibuat
untuk jurusan Teknik Informatika Universitas Atma Jaya
Yogyakarta. Selanjutnya dokumen PDHUPL BBSys ini
dipergunakan sebagai bahan panduan untuk melakukan
pengujian terhadap BBSys.

PDHUPL BBSys ini juga akan digunakan untuk menguji

keseluruhan sistem BBSy3.

1.2 Deskripsi Umum

BBSys adalah software permainan yang dibuat dengan
menggunakan Microsofl Visual Basic 6.0 vyang dapat
dimainkan di komputer dengan dua orang pemain. Untuk
memainkan game ini, pemain harus mempunyai alat bantu
berupa mouse, keyboard dan joystick.

Pemain disediakan tiga tingkat kesulitan (level)
dalam memainkan permainan ini, vyaitu level mudah,
normal, dan sulit. Dimulai dari level mudah, kedua
pemain dapat terlebih dahulu menyesuaikan dengan
permainan ini, yang nantinya pemain akan dibawa lanjut
pada level yang lebih tinggi, yaitu level normal, dan
pada akhirnya sampai pada level tertinggi yaitu level

sulit.
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1.3 Deskripsi Dokumen (Ikhtisar)
Dokumen PDHUPL BBSys ini mempunayi si§Fematika
penulisan sebagai berikut: S
Bagian 1. Pendahuluan
1.1. Tujuan Pembuatan Dokumen
1.2. Deskripsi Umum
1.3. Deskripsi Dokumen atau Ikhtisar
1.4. Definisi dan Singkatan
1.5. Dokumen Referensi
Bagian 2. Lingkungan Pengujian Perangkat Lunak
2.1. Perangkat Lunak Pengujian
2.2. Perangkat Keras Pengujian
2.3. Material Pengujian
2.4. Sumber Daya Manusia
2.5. Prosedur Umum
2.5.1. Pengenalan dan Latihan
2.5.2. Persiapan Awal
2.5.2.1. Persiapan Prosedural
2.5.2.2. Persiapan Perangkat Keras
2.5.2.3. Persiapan Perangkat Lunak
2.5.3. Pelaksanaan '
2.5.4. Pelaporan Hasil
Bagian 3. Identifikasi dan Rencana Pengujian
Bagian 4. Deskripsi dan Hasil uji
4.1. Identifikasi Kelas Pengujian

4.1.1. Identifikasi Butir Pengujian
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1.4 Definisi dan Singkatan
Tabel 1. Definisi

Kata Kunci | Definisi

atau Frase

PDHUPL BBSys Dokumen yang berisi tentang perencanaan,

deskripsi dan hasil uji perangkat lunak.

BBSys Game yang dibuat dengan menggunakan Visual
Basic 6.0 dan joystick, dapat dimainkan 1
orang pemain maupun 2 orang, sebagai tugas

akhir.

1.5 Dokumen Referensi
1. SKPL BBSys.
2. DPPL BBSys.

N

Lingkungan Pengujian Perangkat Lunak

2.1 Perangkat Lunak Pengujian

Perangkat lunak Pengujian berupa:

1. Windows XP dari Microsoft sebagali sistem
operasi.

2. Visual Basic versi 6.0 dari microsoft, sebagai

perangkat lunak aplikasi.

2.2 Perangkat Keras Pengujian
1. PC, Keyboard, Mouse, Speaker.
2. Joystick double player.

2.3 Material Pengujian
Material tambahan untuk pengujian ini yaitu:

1. Quizioner yang diisi oleh responden.
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2.4 Sumber Daya Manusia

Sumber daya pengujian ini berupa:

1. Tester > terdiri dari 30 orang dengan
spesifikasi minimal mengetahui sedikit cara
mengoperasikan Sistem Operasi Windows dan
joystick double player.

2.5 Prosedur Umum Pengujian
2.5.1 Pengenalan dan Latihan
Pengenalan dan Pelatihan Perangkat Lunak BBSys

ini akan dilakukan sebelum mulai bermain, agar pengguna .

aplikasi dapat lebih Jjelas menjalankan aplikasi ini

dengan baik.

2.5.2 Peréiapan Awal
2.5.2.1 Persiapan Prosedural
Prosedural pengujian akan diawali dengan
meminta bebefapa orang (anak-anak) untuk mencoba
menjalankan aplikasi Bounce The Bar (BBSys) ini.
2.5.2.2 Persiapan Perangkat Keras
1. Sebuah PC (komputer) sudah tersedia dengan baik
dan benar.
2. Speaker dan keyboard sudah terpasang dengan baik,
3. Sebuah joystick double player dalam kondisi baik
dan sudah terpasang dengan benar.
.2.5.2.3 Persiapan Perangkat Lunak
1. Perangkat Lunak BBSys disiapkan dalam flash disk.
2. Install perangkat lunak tool penguji ke dalam
komputer.

3. Siapkan listing modul apa saja yang akan diuji.
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2.

dua tahap,

5.3

Pelaksanaan

Pelaksanaan pengujian akan dilaksankan dalam

secara keseluruhan.

2.5.4

Pelaporan Hasil

yaitu pegujian unit dan pengujian sistem

Laporan lengkap mengenai hasil pengujian akan

diserahkan kepada pembimbing tugas akhir secepatnya
setelah pengujian selesai.
; 3 Identifikasi dan Rencana Pengujian
j Tabel 2. Identifikasi Pengujian
J Kelas Uji | Butir Uji Identifikasi Tingkat Jenis Jadwal
SKPIL, PDHUPL | Pengujian | Pengujian
Pengujian Pengujian SKPL~-BBSys- | SG_01 Pengujian Black Box 06/01/2007
| Atur Game Pilihan Level | A-01 Unit
: Mudah
Pengujian SKPL BBSYS_ | SG_02 Pengujian Black Box 06/01/2007
Pilihan ILevel | A 01 Unit
Normal
Pengujian SKPL_BBSYS | SG_03 Pengujian Black Box 06/01/2007
Pilihan Level | A 01 Unit
Sulit
Pengujian Pengujian SKPL_ﬁBSYS_ sC_01 Pengujian Black Box 06/01/2007
Pilihan Pilih Keyboard | B Unit
Controller
Pengujian SKPL_BBSYS_ | SC_02 Pengujian Black Box 06/01/2007
Pilih Mouse B Unit
Pengujian SKPL_BBSYS | SC_03 Pengujian Black Box 06/01/2007
Pilih Joystick [ B Unit
Pengujian Pengujian Main | SKPL BBSYS | PG_01 Pengujian Black Box 06/01/2007
Main Game Game Mudah A 02 Unit
Pengujian Main [ SKPL_BBSYS_ | PG_02 Pengujian Black Box 06/01/2007
Game Normal A 02 Unit
Pengujian Main | SKPL _BBSYS_ | PG_03 Pengujian Black Box 06/01/2007
Game Sulit A 02 Unit
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%elas Uji Butir Uji Identifikasi Tingkat Jenis Jadwal
: Pengujian Pengujian
Pengujian Pengujian Ban- | SKPL_BBSYS_ | HH_O1 Pengujian Black Box 06/01/2007
ﬁitung ding Skor Pl | C 01 Unit
Papah Skor dan P2
Pengujian SKPL_BBSYS_ { HH_02 Pengujian Black Box 06/01/2007
Banding Skor | C_02 Unit
dan SkorTinggi
Pengujian SKPL_BBSYS_ | HH_03 Pengujian Black Box 06/01/2007
! Tambah dan | C_03 Unit
) Update Skor
Pengujian SKPL_BBSYS | HH_04 Pengujian Black Box 06/01/2007
Tampil Papan | C_04 Unit
Skor

4 Deskripsi dan Hasil Uji

4.1 Identifikasi Kelas Penguijian Atur Game

Kelas Pengujian Atur Game adalah kelas pengujian yang
meliputi pengujian-pengujian yang melibatkan fungsi
dalam atur game dan pemain sebagai penggunanya.

4.1.1 Identifikasi Butir Pengujian Pilihan Level Mudah

- SG 01

Butir pengujian ini menguji keberhasilan pengguna untuk
masuk ke dalam aplikasi BBSys pada level mudah, dengan
juga
Apabila

memilih checkbox level “mudah” menggunakan mouse,

dipilih jumlah pemain yang akan ikut bermain.

berhasil, pengguna dapat memainkan game mudah

{sebelumnya melakukan pemilihan controller).

4.1.2 Identifikasi Butir Pengujian Pilihan Level Normal
- 8G_02

Butir pengujian ini menguji keberhasilan pengguna untuk

masuk ke dalam aplikasi BBSys pada level normal, dengan

memilih checkbox “normal” menggunakan mouse, 3juga
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dipilih jumlah pemain yang akan ikut dalam game.
Apabila berhasil, pengguna dapat memainkan game normal
(sebelumnya melakukan pemilihan controller).

4.1.3 Identifikasi Butir Pengujian Pilihan Level Sulit

- SG_03

Butir pengujian ini menguji keberhasilan pengguna untuk
masuk ke dalam aplikasi BBSYS pada levei sulit, dengan
memilih checkbox ™“Sulit” menggunakan mouse. Apabila
berhasil, pengguna dapat memainkan game sulit

(sebelumnya melakukan pemilihan controller).

4.2 Identifikasi Butir Pengujian Pilihan Controllar

Butir pengujian ini menguji pemilihan controller yang
dipakai untuk bermain pada level yang sudah dipilih.
Pemilihan dilakukan dengan memilih checkbox oleh pemain
1 dan 2, dan untuk memulai permainan dilakukan dengan
menekan tombol “Mulai” oleh pemain 1. Apabila berhasil,
ke dua pemain akan dibawa bermain pada level yang sudah

dipilih.

4.2.1 Identifikasi Butir Pengujian Pilih Keyboard SC 01
Butir pengujian 1ini menguji pemilihan controller
keyboard yang dipakai untuk bermain pada level yang
sudah dipilih. Pemilihan dilakukan dengan memilih
checkbox oleh pemain 1 dan 2, dan untuk memulai
permainan dilakukan dengan menekan tombol “Mulai” oleh
pemain 1. Apabila berhasil, ke dua pemain akan dibawa

bermain pada level yang sudah dipilih.

4.2.2 Identifikasi Butir Pengujian Pilih Mouse SC 02
Butir pengujian ini menguji pemilihan controller mouse

yang dipakai wuntuk bermain pada level yang sudah
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dipilih. Pemilihan dilakukan dengan memilih checkbox
oleh pemain 1 dan 2, dan untuk memulai permainan
dilakukan dengan menekaﬁ tombol “Mulai” oleh pemain 1.
Apabila berhasil, ke dua pemain akan dibawa bermain

pada level yang sudah dipilih.

4.2.3 Identifikasi Butir Pengujian Pilih Joystick_sC 03
Butir pengujian ini menguji  pemilihan controller
Joystick yang dipakai untuk bermain pada - level yang
sudah dipilih. Pemilihan dilakukan dengan memilih
checkbox o©leh pemain 1 dan 2, dan untuk memulai
permainan dilakukan dengan menekan tombol “Mulai” oleh
pemain 1. Apabila berhasil, ke dua pemain akan dibawa

bermain pada level yang sudah dipilih.

4.3 Identifikasi Kelas Pengujian Main Game
Kelas Pengujian Main Game adalah kelas pengujian
yang meliputi pengujian-pengujian yang melibatkan
fungsi dalam Main Game dengan Pemaln sebagai
penggunanya.
4.3.1 Identifikasi Butir Pengujian Play Game Mudah - PG_01
Butir pengujian ini menguji game pada level Mudah,
dimana pengguna dapat menekan tombol kanan
(menggerakkan paddle ke kanan), kiri (kekiri), untuk
mulai memantulkan bola digunakan klik kiri pada mouse,
tombol SPACE pada keyboard dan tombol 3 pada joystick.
Untuk pause game digunakan klik kanan pada mouse,
tombol ESCAPE pada keyboard, dan tombol. START pada
joystick.
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4.3.2 Identifikasi Butir Pengujian Play Game Normal -~ PG_02
Butir pengujian ini menguji game pada Ilevel Normal,
dimana pengguna dapat . menekan tombol kanan
(menggerakkan paddle ke kanan), kiri (kekiri), untuk
mulai memantulkan bola digunakan klik kiri pada mouse,
tombol SPACE pada keyboard dan tombol 3 pada joystick.
Untuk pause game digunakan klik kanan pada mouse,
tombol ESCAPE pada keyboard, dan tombol START pada
joystick. ’
4.3.3 Identifikasi Butir Pengujian Play Game Mudah - PG 03
Butir pengujian ini menguji game pada Ilevel Sulit,
dimana pengguna dapat menekan tombol kanan
(menggerakkan paddle ke kanan), kiri (kekiri), untuk
mulai memantulkan bola digunakan klik kiri pada mouse,
tombol SPACE pada keyboard dan tombol 3 pada joystick.
Untuk pause game digunakan klik kanan pada mouse,
tombol ESCAPE pada keyboard, dan tombol START pada
joystick.

4.4 Identifikasi Kelas Pengujian Hitung Papan Skor
Kelas. Pengujian Hitung Papan Skor adalah kelas
pengujian yang meliputi  pengujian-pengujian yang
melibatkan fungsi dalam Hitung Papan Skor dengan Pemain
sebagai penggunanya.

4.4.1 Identifikasi Butir Pengujian Banding Skor Pl dan

Skor P2 - HH 01

Butir pengujian ini menguiji nilai akhir dari ke dua
pemain. Nilai tertinggi antara kedua pemain akan ada

kesempatan untuk masuk ke dalam 10 nilai terbaik, yang
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sebelumnya akan di bandingkan dengan nilai terendah
pada SkorTinggi.

4.4.2 Identifikasi Butir Pengujian Banding Skor dan

SkorTinggi ~ HH_02

Butir pengujian ini menguji nilai pemain yang sudah
diperoleh pada Banding Skor Pl dan Skor P2 dengan nilai.
terendah pada highscore. BApabila nilai pemain lebih
tinggi, maka nilai pemain tersebut akan masuk ke dalém
10 nilai terbaik, jika lebih rendah maka tidak dapat

masuk ke dalam 10 nilai terbaik.

4.4.3 Identifikasi Butir Pengujian Tambah dan Update -
Papan Skor - HH 03
Butir pengujian ini menguji setiap nilai yang sudah
diperoleh pada hasil pembandingan skor pemain dengan
nilai terendah pada highscore. Apabila nilai pemain
masuk ke dalam 10 nilai terbaik pada masing-masing.
level, maka pemain dapat memasukkan nama dengan tombol
keyboard, Jjika tidak maka nilai pemain tidak dapat
masuk ke dalam 10 nilai terbaik pada masing-masing
level, dan data highscore akan di Update.
4.4.4 Identifikasi Butir Pengujian Tampil Papan Skor -
HH_08
Butir pengujian ini menguji fungsi tampil papan skor
yang digunakan untuk menampilkan 10 nilai terbaik game
tiap level mudah, normal, dan sulit kepada pemain.
Untuk dapat melihatnya, dapat memilih tombol “Pa&apan

Skor” pada halaman menu utama oleh pemain 1.
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Tabel 3. Deskripsi dan Hasil Pengujian

Tdentif

Deskripsi Prosedur Masukan Keluaran Yg | Kriteria Hasil yang | Kesimp
ikasi Pengujian diharapkan Evaluasi Didapat ulan
Hasil
A 01 Pengujian Memilih Memilih Akan muncul | Sistem muncul  game | Handal
- Pilihan Level Mudah | checkbox game Mudah mampu ma- | Mudah
Level level Mudah suk level
Mudah dan tombol mudah
Mulai )
A 01 Pengujian Memilih Memilih ARkan muncul | Sistem muncul game | Handal
- Pilihan Level checkbox game Normal mampu ma- | Normal
Level Normal level Normal suk level
I Normal dan tombol mudah
Mulai
1A 01 Pengujian Memilih Memilih akan muncul { Sistem muncul game | Handal
? B Pilihan Level Sulit | checkbox game Sulit mampu ma- | Sulit
Level level Sulit suk level
Sulit dan tombol mudah
| Mulai
A 02 Pengujian Memilih Memilih den- | Controller Sistem Controller Handal
B Pilihan controller gan tombol | yang telah | mampu digunakan
| Controller | yang kiri/kanan, dipilih  akan | membaca dalam arena
diinginkan SELECT dan | muncul pada | controller | permainan
START game yang
dipilih
B 02 Pengujian Menjalankan | tombol kiri, | Akan muncul | Sistem Muncul arena | Handal
- Play Game | aplikasi kanan, 3, dan | arena pemain | mampu men | pemain 1, 2,
Mudah BBSys pada | tombol START | 1, 2, suara, | jalankan suara, score
level Mudah score game pada
level
mudah.
B 03 Pengujian Menjalankan | tombol kiri, | Akan muncul | Sistem Muncul arena Handal
- Play Game | aplikasi kanan, 3, dan | arena pemain { mampu men | pemain 1, 2,
Normal BBSys pada | tombol START | 1, 2, suara, | jalankan suara, score
level score game pada
Normal level
normal
B 04 Pengujian Menjalankan | tombol kiri, | Akan muncul | Sistem Muncul arena | Handal
- Play Game | aplikasi kanan,3, dan | arena pemain | mampu men | pemain 1, 2,
Sulit BBSys pada | tombol START | 1, 2, suara, | jalankan suara, score
level Sulit score game pada
level
sulit.
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Identif | Deskripsi Prosedur Masukan Keluaran yg | Kriteria Hasil yang | Kesimp
ikasi Pengujian diharapkan Evaluasi Didapat ' ulan
Hasil
Cc 01 Pengujian Membanding skor pemain | Nilai pemain } Mampu Nilai pemain | Handal
B Banding kan skor | 1 dan skor | tertinggi menampung tertinggi
Skor Pl | tertinggi pemain 2 pada level | nilai pada level
dan Skor | antara ke 2 akan disimpan | tertinggi telah
P2 pemain sementara pada level | disimpan
sementara
Cc 02 Pengujian Membanding Skor Nilai terti- | Mampu mem | Nilai terti- | Handal
- Banding kan hasil | tertinggi nggi pada | bandingkan { nggi pada
Skor dan | banding pemain level | data masukan | nilai data masukan,
SkorTInggi | skor pemain | dan skor | akan masuk ke | tertinggi masuk ke
dan skor | terendah dalam pada data | dalam hscore
terendah darl hscore database masukan
hscore
c 03 Pengujian Menambahkan | banding skor | Nilai baru | Mampu Nilai baru | Handal
- Tambah dan | dan meng—- | level; nama | yang berhasil | menambahka | yang berhasil
Update update pemain 1/2 dibandingkan n dan | dibandingkan
Papan SKor | nilai yang dan nama | mengupdate | dan nama
baru ke pemain akan | nilai yang | pemain telah
dalam ditambahkan baru ke | ditambahkan
hscore dan di-update | dalam dan di-update
s Ling= ke  dalam 10 | hscore ke dalam 10
masing nilai terbaik | masing- nilai terbaik
level pada masing- | masing pada masing-
masing level, level masing level.
C 04 Pengujian menampilkan | Klik  kanan | Data Papan | Sistem Data Papan | Handal
- Tampil data Papan | pada mouse { Skor masing- | mampu me- { Skor masing-
Papan Skor | skor pemain 1 masing level | nampilkan masing level
masing- akan data Papan | telah
masing ditampilkan Skor se | ditampilkan
level mua level )
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Tabel 4 Hasil Pengujian Responden BBSys

Do
o

Dodi 11 th {plj SD | baik

21

Sari 11 th plj SD | Gampang maennya

22

Emma 12 th | plj SD |nilainya ditambahin dong...

23

Velly 12 th | pl] SD | jelas

24

Novi 12 th |plj SD | Bagus, besok boleh main lagi kan?

No| Nama Umur Status Komentar / Saran
1| wWidy 6 th |plj 1 SD |Masih bingung pakai joysticknya
2 | Nana 7 th |plj 2 SD |Agak susah, bolanya cepat banget
3| Dito 7 th |plj 3 SD | gamenya susah, tapi asyik
4 |Mila 7 th |plj 3 SD |seru
5| Wulan 7 th |plj 2 SD | gamenya asyik
6 | Agatha 8 th (plj 3 SD | Seru kalo main bareng
7| Icut 8 th |plj 3 SD |[Gamenya bagus
8 | Awit 9 th (plj 4 SD {asyik tapi aku kalah terus
9 |Riris 9 th |[plj 4 SD |bagus,tapi level sulit-nya susah banget
10 | Tata 10 th | plj 4 SD |waktunya kurang lama
11} Iin 10 th |plj 4 SD |Ga bisa ganti warna paddle nya
12 | Tami 10 th {plj 4 SD | gamenya sudah cukup bagus
13 | Gading 10 th | plj 5 SD | Bonusnya kurang banyak
14 [Nurlim |10 th |plj 5 SD | permainannya menarik
15| Wati 10 th |plj 5 SD |bagus, tapi hadiahnya kok cuma dikit
16 | Tiva 10 th | plj 5 SD | gampang-gampang susah
17 | Andri 10 th |plj 5 SD | Lumayan
18 | Dimas 11 th {plj 5 SD | Kok ga ada musuhnya
19 | Meta 11 th |plj 5 SD |udah bagus kok, seru banget deh
5
6
6
6
6
6

25

Pandra 12 th |plj SD | Ngejar bonus ama bolanya seru

26

Bagus, ditambahi pilihan ganti paddle

Nining |12 th |plj 1 sMP |dong
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No | Nama Umur Status o Komentar / Saran
27 | Putri 12 th |{plj 1 sMp [Arena gamenya kurang besar

mhsw Bagus, tapi warna-warna brick nya agak
28 | Kadek 21 th | UAJY susah dibedakan

mhsw Seru, tapi kalo bisa dibikin animatif
29 | Dodo 22 th | UAJY pasti lebih menarik

_ mhsw
30 | Efran 24 th | UAJY Game lama dengan gaya baru, nice!
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