POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PEMBUATAN ASET VISUAL 2D DAN USER INTERFACE
PADA MEDIA INTERAKTIF SEBAGAI MEDIA BANTU
PEMBELAJARAN KULINER KHAS BETAWI UNTUK SISWA
KELAS 6 SDN KALI ANYAR 02 PETANG

SKRIPSI

AMRUL HAQQI ZULKARNAIN

1907431005

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

2023



POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PEMBUATAN ASET VISUAL 2D DAN USER INTERFACE
PADA MEDIA INTERAKTIF SEBAGAI MEDIA BANTU
PEMBELAJARAN KULINER KHAS BETAWI UNTUK SISWA
KELAS 6 SDN KALI ANYAR 02 PETANG

SKRIPSI

Dibuat Untuk Melengkapi Syarat-Syarat Yang Diperlukan Untuk
Memperoleh Diploma Empat Politeknik

AMRUL HAQQI ZULKARNAIN

1907431005

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

2023



eyieyjer 1ebop )uu)pugod ujzj edue)

undede ynjuaq wejep jul sjjny eA1ey Yyninjes neye ueibeges yeAueqieduwaii uep ueywnwnbusw Buelejiq 'z

I

eyiedjer abe yiuveljod 1efem Buek uebunuadsy) uesibnisw yepis uedpnbuag °q
Inuad ‘yejwy) eA1ey uesjnuad ’ uepipuad ‘ueypipusd uebupuadsy ynjun efuey uedpnbusy ‘e

: Jdquins uexpngaAusu uep ueywnyuesusw edues juj sjjny eAIe) Yynanjes neye uejbeges dg;nguaw Buesepq L

"yejesew hjens uenefujy neye y3i4 uesjnuad ‘uesode] ues)

eydid ey

epexer abap yjueMjod MW eadd deH O

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Amrul Haqqi Zulkarnain

NIM : 1907431005

Jurusan/Program Studi : T. Informatika dan Komputer / T. Multimedia Digital
Judul Skripsi : Pembuatan Aset Visual 2D dan User Interface Pada

Media Interaktif Sebagai Media Bantu Pembelajaran

Kuliner Khas Betawi Untuk Siswa Kelas 6 SDN Kali

Anyar 02 Petang

‘ .

Menyatakan dengan sebenamya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan ferhadap karya dari orang lain. Kutipan
pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya
ilmiah yang berlaku.

Apabila di kemudian han terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap
melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Depok, 24 Agustus 2023

Yang membuat pernyataan

e
=

. E T 2 ,"{ -"f ;

i  METERAI §

4 APEL
%22&%}%}/

Amrul Haqqi Zulkarnain

NIM : 1907431005



eyiejer pabap yuyeljod ujz) eduey

&
v
o
=
0
<
=3
-]
-]
=
=4
[N
o
=
3
(]
-
=
=
=
o
=
B
o
o
=
=,
3
(7]
o
=
-
a8
=
(=3
s
&,
[
=
©
2
g
r3
=,
_
=
L]
<«
(]
=
b
&
3
o
=
-1

od
=}
5
8
=
L7~ ]
|
D
=3
{=]
;=
3
=
3
-~
&
=
o.
o
=
=
[ 3
=
k-
®
o
-
=
~
w
[
o
&
e
-
=
3
-
=
w
(X
o
-
f =
-
3
3
o
~r
£
@
5
Q.
o
&8
3
o
D
-
Ed
=
=
&
S
13
T
<
-

E LEMBAR PENGESAHAN
-
1'3:- Skripsi diajukan oleh
o Nama : Amrul Haqqi Zulkarnain
NIM | : 1907431005
Program Studi : Teknik'Multimedia Digital
Judul Skripsi »Pembuatan Aset Visual 2D dan User Interface

Pada Media Interaktif Sebagai Media Bantu
Pembelajaran Kuliner Khas Betawi Untuk Siswa
Kelas 6 SDN Kali Anyar 02 Petang

eyMejer pabap yiuwiejod Niiw exdpd eH O

Telah diuji oleh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada h.m';3 Tanggal 4
Bulan §J., Tahun 1 dan dinyataken LUKDS,

" Disahkan oleh

Pembimbing I (

Penguji I  Twan Stmjaya ST M"I‘

4 =
Penguji 11 : Hata Maulang, $.Si., M.T I ; !ﬂ\q&

‘yejuij) eAiey uesynuad ’ uepjpuad ‘ueypipusd ueBupuadsy ynjun efuey uedpnbuag e
usli uep uejwnjuedusy eduey jujs sijng eAiey yninjes nee ueibeqes dgnbusw Buesepig ‘|

Penguji Il : Noorlela Marcheta, S Kom., M. Kom..

A

Mengetahui :
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer
Ketua

: J3qLunS ueRInge

W

Dr. Anita Hidayati, S. Kom., M. Kom.
NIP. 1979080320031220/P/

‘yejesew nyens uenefup neye yii uesjnuad ‘ueiode] uesjnusd

ii

)
.)

-



ejaeyer Labap yiuyaijod uizi edue)

s
e
(]
3
Q
=
(A
T
Q
=}
=
Q.
o
=
3
[}
-
c
a
=
o
=}
=
[}
T
[}
3
=
3
Q
o
=
<
o
3
Q
g
o
N
Q
-
o
o
=
(1)
=
=
=
2
(]
Q
[}
=
)
o
=
o
=
-
o

o
Qoo
2o
Qo -
= Q
Q¢ &
35S
L 5
A0
3 a2
c )
3 c
= =
o e
=) =~
S8 7
S =%
3 5
~->
) =
338 ¢
T e 5
- T
o
5352
S28s
< B
o 9 3
o
s @B
Q 3
5o 2
S =
g O
8 7
< °
w (]
® 0 3
£ 35 E
c ]
= & ~ ]
$E3
- -y
< <
o o
= =
€9 3
= x =
2=
3. °
o
s 2
Q —
3 £
5 5
o
z ¢
Q
~ 3
5 T
s ®
o -
€ £
= w
Q
=
—
=
=
~
Q
-,
Q
[~
o
.
Q
(=
Q
=]
w
(=
2
-
[ —
3
o
w
o
Q
=

X
)
—
o
©
-+
Y

I
)
x
=
©
~*
LY
§.
;
v
e
;O
1)
x
E.
x
=
[
Q
[
=.
e
)
x
Y
-
-+
(Y

—
1=
5
-
)
=1
Q
3
(1]
=
[(e}
c
[~ A
o]
w
(1]
o
Qo
Q
')
-
Qo
-,
Q9
c
w
o
c
-
=)
-
F3
Qo
-
<
Q
-
s
=
3.
~
1]
=]
]
o
3
(]
-
"N
)
-
~
(=
3
~
Qo
=
Q.
Q9
-
3
(1]
=
<
()
o
=
-+
=3
o
=
w
c
3
o
(1]
-

KATA PENGANTAR

Puji dan syukur ke hadirat Allah SWT karena atas limpahan Rahmat-Nya, penulis
diberikan kekuatan agar dapat menyelesaikan laporan skripsi ini tepat waktu.
Penulisan skripsi ini dilakukan sebagai salah satu syarat penulis untuk mendapatkan
gelar Diploma Empat jurusan Teknik Informatika dan Kemputer, Politeknik Negeri
Jakarta. Penulis dapat menyusun laporan ini tidak terlepas dari berbagai dukungan
banyak pihak. Oleh karena.itu,penulis sangat berterima kasih kepada:

Ibu Sinantya Feranti Anindya S.T.,M.T. selakudosen pembimbing yang telah

meluangkan waktu dan pikirannya untuk membimbing penulisan laporan ini.

Ketua Dr. Anita Hidayati, S.Kam., M.Kom. selaku Jurusan Teknik Informatika dan
Komputer Politeknik Negeri Jakarta.

Ibu Noorlela Marcheta, S.Kom., M.Kom. selaku Kepala Program Studi Teknik
Multimedia Digital.

Pak Purwito yang sudah memberikan kesempatan dan waktunya kepada kami untuk
meneliti di SDN Kali Anyar 02 Petang.

Kedua Orang Tua dan keluarga penulis yang senantiasa mendoakan dan

mendukung serta memberikan semangat dari segi moral maupun materi.

Habibie Muhammad dan Ratu Nabila Fazriani~selaku rekan tim yang selalu
berjuang bersama dalam menyelesaikan projek dari skripsi ini.

Ilham Sidiq yang senantiasa. memberikan banyak referensi jurnal kepada penulis

sehingga penulis dapat menemukan ide.

Bivo Maulana yang senantiasa.terbuka untuk penulis dalam.berkeluh kesah

sehingga penulis dapat merasa tenang.

Wulansuci Cahyaning Pamuji yang selalu memberikan dorongan positif kepada
penulis sehingga penulis dapat tegar dan bersemangat dalam menyelesaikan laporan
skripsi ini.

Rizki Putri Hanifa yang telah memberikan ilmunya yang bermanfaat untuk

pengembangan penelitian ini.



iv

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

2 Juli 2023

Dan semua teman-teman penulis dimanapun mereka berada yang telah memberikan

doa dan dukungan moral.

c
[
S
o
o
]
c
(3]
L
=]
c
(b}
o
e
5]
[5+]
o
c
[+
[@)]
c
@
S
>
X
[3)
X
X
[
>
c
(58]
o)
T
o
(4]
=
n
[3+]
e
S
=
[58]
o
=
3+
ge]
(¢
>
c
()
e
L2
=]
[
[5)
[a

j?-?f skripsi ini. Meski begitu, penulis berharap agar laporan ini dapat menjadi manfaat

bagi pembacanya di kemudian hari.

L Depok
Amrul

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta




SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS

reydiD ey

epeyer pabap yjuwjaiijod Hijiw eadid e S

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, sava bertanda

tangan di bawah ni :

Nama  Amrul Haqqi Zulkamain

NIM - 1907431005

Jurusan/Program Studi  : T. Informatika dan Komputer / T. Multimedia

ryieyef [debey junie3jjog ujz) eduey

!
undede ynjuaq wejep juj sjjny eAIRY Yninjes neje uejbeqes yedueqiadwaul uep unqwnwnl!uow Bueiepiq 'z

Digital

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyefujui untuk memberikan
kepada Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Rovalti Non-Eksklusif atas
karya ilmiah saya yang begudul ;

“Pembuatan Aset Visual 2D dan User Interface Pada Media
Interaktif Sebagai Media Bantu Pembelajaran Kuliner Khas
Betawi Untuk Siswa Kelas 6 SDN Kali Anyar 02 Petang”

ryseNer BaBap yiwye3)jed sefem Buek ueBuguadaey umyibniaws yepl uedynbuad g

‘yejesew mens uenefup neye ¥4y uesinuesd ‘ueiode| uesinuad ‘yeju) efiey uesjinued ‘ uep)susd ‘uepjpued ueBupusda) ynun efuey uedpnbusd e

Beseria perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti
Non-Eksklusif im Politeknik Negeri Jakarta Berhak menyimpan,
mengalihmediakan/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data
(database), merawat, dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin
dari saya sclama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta
dan sebagai pemilik Hak Cipta. Demikian pemnyataan ini saya buat dengan
sebenarnya.

: JoguIns U IngRAUSLY Uep URWNURDURW Bclue) Juj sjn) eXie) Yninjes neje uejbeces djanguom Bueiepg ‘L

Depok, 24 Agustus 2023
Yang Menyatakan

v g &

! PRREN :
H 4 >
e

=

S ] .
SN

o n /

X 6EAKXH12270734
(Amrul Haq@# 7",

NIM 1907431005




eyieyer 1abap Niuyaljod uizi edue)

s
v
(1)
3
Q
c
(-
T
o
=
=
Q.
o
=
3
[}
ol
c
-
=
o
=}
=
1}
T
(1)
3
=
=}
Q
o
=
<
o
3
Q
g
Q
N
o
=
bl
o
-
(1)
=
=
==
2
(1]
Q
(1]
=
—
o
=
o
-
-
o

N
Do
5o
Qo -
=} Q
Q¢ s
253
2985
=
3 a3
(o Q
3 c
x3 2
) c
=] F
Sa 7
558
Sis =
) =
338¢
T e 5
- ©
o
5352
S 8s
< B
o9 3
o
9 @B
Q 5
59 0
) =
g &
8 ®3
< °
w m
() =)
c 2 S
S =
c H
= -
307
- -
< <
o i)
o =
€9 3
= =
sl
3. °
o
9 Z
o —
3 £
5 5
k-]
z ¢
i)
~ 3
5 T
T &
Lo =
€ £
- w
Q8
=
=
q-
=
=~
1)
-,
8
[ —
=
S
i
c
i
-
w
[
Q
-~
[
3
o
w
L
i)
=2

-
m
3
)
T
-+
Y

I
Y
x
o)
©
-+
Y
§.
;
v
=
:
1]
x
El
=~
=
D
Q
[
=t
e
Y
#
ey
-
-+
v

—
=]
5
-
Q
=
Qo
3
()
=
(o]
(=
o
e
w
()
o
Q
Q
Q
-
Qo
~,
Q
c
w
o
=
-
=
=
Fu
Q9
-
<
Q
-
s
=
S
~*
Q
=]
e
Q
3
()
-
N
Q9
-
~
(=
3
3
Q
=
o
Q
-
3
[}
=
<
[
o
c
-+
=
o
=
wn
=
3
o
(1)
-

Pembuatan Aset Visual 2d Dan User Interface Pada Media Interaktif
Sebagai Media Bantu Pembelajaran Kuliner Khas Betawi Untuk Siswa Kelas
6 Sdn Kali Anyar 02 Petang

ABSTRAK

PLBJ merupakan sebuah mata pelajaran muatan lokal yang diperuntukan. untuk
sekolah yang ada disekitar DK Jakarta. Salah satu materi yang diajarkan adalah
kuliner Betawi yang juga diajarkan di SDN Kali Anyar 02. Menurut Narasumber,
metode pengajaran konvensional terkait materi kuliner yang diberikan kepada
murid kelas 6 dianggap kurang efektif karena kurang berkesan dan terlalu monoton
sehingga menyebabkan.murid tidak paham dan mudah lupa dengan materinya. Jika
murid melupakan makanan khas budaya Betawi dikhawatirkan identitas budaya
Betawi memudar seiring berjalannya waktu. Narasumber menambahkan bahwa
Media interaktif berbasis game dan animasi dianggap cukup efektif dan dibutuhkan
sebagai media pengajaran anak-anak..Maka.dari itu dibutuhkan sebuah media
interaktif pengenalan materi kuliner Betawi untuk -murid kelas'® SDN.Kali Anyar
02. Dalam pembuatan media interaktif, dibutuhkan aset desain dan User Interface.
Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pembuatan aset.2D dengan metode
MDLC 'versi luther dan pembuatan Ul dengan metode design thinking.
Berdasarkan beta testing pada kuesioner dari 29 Murid kelas 6 SDN Kali Anyar 02
didapat “hasil yang cukup memuaskan. Persentase indeks sebanyak 90,5%
mengatakan setuju bahwa desain“asset-dari- media interaktif dapat membuat
pengguna tertarik untuk belajar kuliner khas Betawi, maka dapat ditarik
kesimpulan bahwa desain aset 2D dan User Interface pada aplikasi media interaktif
dapat menarik minat murid dan layak menjadi media pembelajaran Materi Kuliner
Khas Betawi.

Kata Kunci : Kuliner Khas Betawi, Game dan Animasi, Aset 2D, User Interface,
Media Interaktif

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pendidikan Lingkungan Budaya Jakarta (PLBJ) adalah sebuah mata pelajaran
muatan lokal untuk sekolah.dasar di Jakarta yang menerapkan kurikulum 2013.
Tujuan mata pelajaran‘PLBJ adalah agar siswa dapat mengenal, memahami,. dan
membiasakan berperilaku hidup_sehat, disiplin, aman, tertib, akrab, dan juga
menghargai_seni dan budaya Jakarta sesuai dengan Keputusan Kepala Dinas
Pendidikan DKI Jakarta No. 1114 tahun 2018. PLBJ merupakan salah satu upaya
pemerintah DKI Jakarta untuk melestarikan budaya Betawi_di_lingkungan
masyarakat khususnya anak-anak, oleh karena itu, PLBJ diajarkan pada siswa
sekolah dasar agar mereka dapat mengenal dan memahami budaya

Betawi sejak dini.

Salah satu sekolah dasar yang mengadakan mata pelajaran PLLBJ adalah SDN Kali
Anyar 02 yang menjadi fokus pada penelitian ini. Mata pelajaran PLBJ diajarkan
kepada siswa sebagai muatan lokal. Materi yang dibahas pada mata pelajaran PLBJ
di sekolahini antara lain Kebudayaan dan Sejarah Jakarta, Lingkungan, Lagu Khas
Betawi, Kuliner, Transportasi, .dan .lain-lain.., PLBJ utamanya diajarkan

menggunakan metode ceramah.

Menurut Pak Purwito yang merupakan guru.PLBJ kelas 6.di SDN Kali Anyar 02,
pembelajaran materi kuliner yang ada pada buku PLBJ sangat sedikit yakni hanya
satu jenis makanan saja yaitu Selendang Mayang. Metode pembelajaran secara
konvensional seperti“ceramah_juga dikatakan kurang efektif dalam_membantu
pemahaman siswa dalam pembelajaran karena kurang berkesan dan setelah murid
selesai pulang ke rumah maka materi tersebut akan mudah dilupakan, hal ini sejalan
dengan wawancara dengan 9 murid yang beliau ajar bahwa selama ini mereka setuju
bahwa dengan metode pembelajaran tersebut mereka mengalami kesulitan belajar
dengan buku yang penuh teks dan materinya pun mudah dilupakan karena kurang

menangkap isi dari materinya. Dalam kondisi ideal, sekolah bisa saja
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mendatangkan ahli kuliner untuk membantu proses pembelajaran praktek kuliner,
namun demikian, hal ini belum dapat dilakukan karena keterbatasan biaya dan
waktu. Menurut narasumber, materi tentang kuliner ini cukup penting dikarenakan
menyangkut dalam identitas budaya. Budaya merupakan bagian dari warisan dan
kebudayaan nenek moyang yang seharusnya dijaga-dan dilestarikan untuk generasi
mendatang, oleh karena itu jika dilupakan-maka dikhawatirkan siswa tidak dapat
mengenali kuliner khas Betawi-yang ada di sekitarnya (Dewantara, 2018).
Narasumber juga menjelaskan bahwa media pengajaran lain selain buku seperti
menggunakan media digital dengan penambahan. materi makanan sangat
dibutuhkan sebagali media bantu pengajaran materi kuliner, Menurutnya, murid
akan lebih senang dan antusias untuk belajar menggunakan media interaktif digital
seperti game atau animasi yang merupakan pemanfaatan kemajuan teknologi
digital.

Dalam proses ajar mengajar, penggunaan media akan.memperjelas pesan ataupun
materi pembelajaran, sehingga pembelajaran-berjalan dengan lancar (Awalia et
al.,2019; Dwi Sari & Setiawan, 2020). Salah satu media yang dapat digunakan
untuk. membantu proses pembelajaran adalah game edukasi dan animasi.
Penggunaan video animasi dan game interaktif dapat membuat peserta didik tertarik
sehingga pembelajaran yang aktif dapat berlangsung.dengan baik (Seftiana, D dan
Delia, 2021). Game edukasi pengenalan makanan tradisional dapat memudahkan
murid dalam mengingat dan mengenali. bahan-bahan dalam membuat suatu
makanan dan dapat membuat mereka tertarik. untuk menerapkannya di dunia nyata
(Maisyaroh ,2016).

Dalam sebuah media interaktif berbasis game dan animasi, salah satu faktor yang
menjadikan media tersebut efektif dalam pembelajaran-adalah bagian desain visual.
Visual adalah bagian penting yang sangat berpengaruh dalam penyampaian
informasi. Media dengan visual yang baik dapat memperlancar pemahaman dan
memperkuat ingatan, selain itu juga dapat menumbuhkan minat siswa dan
memberikan hubungan antara isi materi dengan dunia nyata (N Mu’tamaroh, 2019).
Saat ini banyak game dan animasi yang dibuat dengan visual yang menarik.
Tampilan visual dari aset objek, karakter dan background dari sebuah game dapat

meningkatkan minat para pemain untuk memainkannya (Eliana Wulandari, 2021).

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Tampilan desain objek visual dan latar belakang dapat menjadi sangat penting

untuk menjadi daya tarik sebuah game atau animasi.

Berdasarkan uraian diatas, maka dibutuhkan sebuah media interaktif digital sebagai
media untuk membantu proses pembelajaran guru kepada murid SDN Kali Anyar
02 tentang materi kuliner yang berbasis Game dan. Animasi. Dalam hal ini sebuah
media interaktif untuk pembelajaran.anak-anak membutuhkan«visualisasi yang
menarik dan sesuai dengan.tema atau topik yang diangkat, maka dari-itusskripsi ini
akan menjelaskan pembuatan aset visual 2D ‘dalam game dan animasi serta User
Interface untuk.media interaktifiyang digunakan sebagai alat bantu pembelajaran
kuliner khas'betawi untuk murid kelas 6 SDN Kali Anyar 02.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah penulis paparkan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan dalam skripsi ini adalah bagaimana membuat aset visual 2D dan
User Interface pada media interaktif sebagai media bantu pembelajaran kuliner

khas Betawi untuk siswa kelas 6 SDN Kali-Anyar.02 Petang.
1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah disebutkan, berikut-adalah Batasan masalah yang

digunakan dalam pembuatan media interaktif pembelajaran kuliner -Betawi

a. Desain aset 2D seperti environment, ilustrasi makanan dan desain karakter
pada’ media interaktif berdasarkan, sumber: kebudayaan Betawi Yyaitu
makanan khas Betawi yang terdiri dari Kerak Telor, Selendang Mayang,
Kue Geplak, Sayur Babanci, kemudian pakaian khas Betawi seperti Kebaya
Encim dan Baju Sadariah, serta rumah kebaya adat betawi.

b. Target pengguna dari aplikasi-ini.adalah guru PLBJ dan-siswa kelas 6 SDN
Kali Anyar 02 Petang.

c. Software yang digunakan dalam pembuatan aset 2D dan User Interface
adalah Adobe Illustrator, Procreate, dan juga figma.

d. Hasil akhir berupa aset gambar berjenis bitmap yang akan digunakan

sebagai aset pada animasi dan game pada aplikasi media interaktif.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejaeyer Labap yiuyaijod uizi edue)

S
v
(]
=}
Q
c
=5
T
Q
3
=
Q.
oQ
=
3
(]
-
<
i
=
Q
=
=
(1]
T
(]
=
=
=]
Q
Q
=]
<
Q
=]
Q
s
o
N
Q
-
bl
o
=
1)
=
=
=
2
[
Q
[}
=
)
Q
=
9
=
-
o

o
Qoo
53
Qo -
= Q
Q¢ &
35S
L 5
A
323
c )
3 c
= =
o e
=) =~
$&7
S =%
3 5
~->
) =
338 ¢
T e 5
- T
o
5352
S28s
< B
o 9 3
o
s @B
Q 3
5o 2
S =
go’ O
Yy =
< °
w (]
-
£ 35 E
c ]
= & ~ ]
523
- -y
< <
o o
= =
€9 3
= x =
2=
3. °
o
s 2
Q —
3 £
5 5
o
z ¢
Q
~ 3
5 T
s ®
o -
€ £
= w
Q
=
—
=
=
~
Q
-,
Q
[~
o
.
Q
(=
Q
=]
w
(=
2
-
[ —
3
o
w
o
Q
=

X
)
—
o
©
-+
Y

L
)
=
£
©
~*
Y
§.
;
v
=
;.
)
x
E.
x
=
D
Q
[
:.
e
)
x
o
-
~*
(Y

—
1=
5
-
)
=1
Q
3
(1]
=
[(e}
c
[~ A
o]
w
(1]
o
Qo
Q
')
-
Qo
-~
Q9
c
w
o
c
-
=)
-
F3
Qo
-
<
Q
-
s
=
3.
~
1]
=]
]
o
3
(]
-
"N
)
-
~
(=
3
~
Qo
=
Q.
Q9
-
3
(1]
=
<
()
o
=
-+
=3
o
=
w
c
3
o
(1]
-

1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat aset visual 2D dan User Interface pada
media interaktif sebagai media bantu pembelajaran materi kuliner khas Betawi
untuk siswa kelas 6 SDN Kali Anyar 02 Petang.

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:

a. Membantu proses pembelajaran guru PLBJ tentang materi kuliner khas
Betawi untuk siswa kelas 6.

b. Meningkatkan minat dan antusias siswa dalam belajar kuliner khas Betawi

c. Memberikan visualisasi yang sesuai dan menarik untuk aplikasi media

interaktif pembelajaran kuliner khas Betawi.
1.5 Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN

Bagian ini menjelaskan tentang informasi_umum seperti latar belakang dari
penelitian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan.dan manfaat dari

penulisan.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Bagian ini berisikan landasan-landasan teori yang diambil dari karya ilmiah, jurnal,
buku, ataupun sumber lain berupa pengertian,.definisi, data dan hasil penelitian.

BAB Il METODE PENELITIAN

Bab ini dituliskan metode yang digunakan dalam pengumpulan data serta jenis
penelitian yang akan dilakukan serta menjabarkan proses bagaimana penelitian ini

akan dilakukan.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada Bab ini akan dijelaskan tahapan-tahapan pembuatan dari User interface dan
aset visual untuk game dan animasi pada media interaktif berdasarkan metode bab
sebelumnya. Pada bab ini juga akan dipaparkan hasil pengujian aplikasi media

interaktif yang sudah menggunakan aset-aset visual yang penulis gunakan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini adalah bab penutup untuk penelitian yang telah dilakukan. Bab ini berisi

BAB V PENUTUP
S, kesimpulan dan saran yang telah dilakukan dari penelitian ini .

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, didapatkan beberapa kesimpulan

yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut:

1. Penelitian ini*berhasil membuat aset 2D untuk Game dan animasi seperti

aset Bahan-Makanan, aset Makanan, aset Environment, Aset Karakter dan
Aset Animasi Memasak yang sesuai dengan kebutuhan.

User Interface sudah “dibuat dengan baik secara tampilan maupun
keterbacaan pada aplikasi, Namun ada beberapa yang perlu diperbaiki
seperti penggunaan warna font dan warna background yang bisa
disesuaikan lebih baik lagi.

Dari hasil pengujian yang telah dilakukan kepada guru PLBJ dan kuesioner
kepada murid kelas 6, didapatkan kesimpulan bahwa media_interaktif ini
memiliki desain aset 2D yang terlihat menarik dan sudah baik sesuai standar
untuk murid sekolah dasar serta memiliki user interface yang jelas dan
mudah digunakan serta-dapat membuat murid tertarik dalam:menggunakan
aplikasi untuk mempelajari kuliner khas.Betawi berdasarkan interval . Hasil
beta testing yang dilakukan oleh ahli media menyatakan keseluruhan aset
dan Ul juga sudah baik dan‘sesuai meskipun.ada beberapa perbaikan minor

terhadap pembuatan aset dan tampilan Ul pada beberapa halaman.

5.2 Saran

Dari pelaksanaan penelitian ini, ditemukan beberapa saran.yang-diharapkan dapat
bermanfaat dan membantu pembaca yang tertarik untuk mengembangkan

penelitian ini. Saran tersebut diantara lain:

1. Perhatikan penggunaan warna yang digunakan untuk environment dan

karakter ataupun objek lain yang akan muncul secara bersamaan dalam

satu scene agar tidak ‘bertabrakan’ atau terlalu kontras antara objek

113
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dengan environment, sehingga semua objek yang ada dalam animasi dapat
menyatu dengan environment.
2. Lebih diperhatikan penggambaran outline dalam pembuatan aset bisa lebih
diperjelas ketebalannya agar bisa terlihat lebih bagus dan konsisten.
3. Dalam pembuatan Ul, dapat diperhatikandalam penggunaan warna antara
background dan font, jika an,_pada background
berwarna gelap, maka nt yang digunaka al

lebih cerah.

\

POLITEKNIK
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Ripa Saepul Ahyar,

UI/UX Desi : =
| esigner o

@  Available

Mama saya Ripa Saepul Ahyar dan saya lulusan Sistem Informasi Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi
Universitas Gunadarma 2016. Sebagai seorang UlfUX Desainer, saya memiliki kemampuan untuk
mengkombinasikan kreativitas dan teknologi untuk membuat produk digital yang intuitif dan memuaskan bagi
pengguna. Saya memahami bagaimana mengkombinasikan elemen desain seperti warna, tipografi, layoting dan
spacing untuk menciptakan antarmuka yang efisien dan memuaskan. Saya juga memiliki kemampuan untuk
melakukan riset dan menganalisis data untuk memahami kebutuhan pengguna dan memastikan bahwa solusi
yang saya tawarkan sesuai dengan harapan mereka. Saya memiliki 2 tahun pengalaman dalam industri desain
dan telah bekerja pada berbagai proyek, mulai dari aplikasi mobile hingga situs web. Saya percaya bahwa desain
harus bertujuan untuk memudahkan hidup pengguna dan saya berdedikasi untuk terus meningkatkan
kemampuan saya dalam bidang ini.

Pengalaman Kerja Pendidikan

o
April 2021 ang

Purna Waktu e

b

Universitas Gunadarma
limu Komputer

PT Sinar Mas Multiartha Tbk
Sistem Informasi

2016-2020,
GPA: 3,32/4.00

Pekerja Lepas | 3

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN

MAN Cipasung
UIfUX Designer, Jakarta Indonesia Tasikmalaya
limu Pengetahuan Alam
2013-2016
eb 202 Sekarang

Pekerja Lepas P . .

Organisasi
@ KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN
Mentor UIJUX Designer, Jakarta Indonesia [ ’
e e S BADAN EKSEKUTIF
Aug 2022 - Des 20! MAHASISWA

Pekerja Lepas ‘Wakil Ketua Umum -

KEMENTERIAN PENDIDIKAN DAN KEBUDAYAAN BEM FIKTI 2019-2020

Mentor Technical Writer, Jakarta Indonesia

y
2018 - Des 2020 BADAN EKSEKUTIF
Paruh Waktu & MAHASISWA

Deputi Redaksi Biro
Media — BEM FIKTI
Designer, Jakarta Indonesia 2018-2019

ﬁf GUNADARMA UNIVERSITY COMPUTING CENTER

BADAN EKSEKUTIF
MAHASISWA
Staff Pengabdian
Masyarakat — BEM FIKT|
2017-2018
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Alamat

JL Timbul Benat No. L5 RT/RW:
016/016, Kelurahan : Kapuk,
Kecamatan : Cengkareng
11720 Jakarta Barat

Nomor telepon
083807483722

Email
faisalfahrixmml@gmail.com
Tanggal lahir

12-11-2000

Jenis kelamin
Laki-lzki

Curriculum Vitae

PROFIL

Suka mencoba hal-hal baru sebagei langkah mencari inspirasi sebanyak mungkin untuk
dituangkan kedalam seni

PENGALAMAN KERJA

Feb 2019 - Sekarang Fulltime Multimedia Staff
Master Lingua Institute, Jakarta Utara

Master Lingua Institute adalah tempat les privat bahasa inggris
Disana saya bekerja sebagai tim kreatit membantu membuat mater
belajar menjadi media belajar interaktif berbentuk ilustrasi, animasi,
maupun video,

PENDIDIKAN DAN KUALIFIKASI

Jurusan Multimedia
SMKN 56 Jakarta, Jakarta Utara

KEAHLIAN

Adobe Photoshop
Procreate

Adobe After Effect

PENCAPAIAN

Juara 3 LKS Animasi 2D Tingkat Provinsi DKI lakarta pada tahun 2016
Juara 1 LKS Animasi 20 Tingkat Provinsi DKI Jakarta pada tahun 2017
Juare Herapan 2 LKS Animasi 2D Tingkat Nasional pada tahun 2017
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Lampiran 4 Hasil Wawancara Narasumber

Pak Purwito
Narasumber
Wali Kelas 6 SDN Kalianyar 02 Petang
Tanggal 06 Maret 2023
Latar Siang Hari, Ruang Olahraga
Situasi Akrab dan Ramah
Pertanyaan Jawaban
Apakahs” fterdapat  mata| “PLBJ itu ada mulai kelas 4, 5, 6. Saya kebetulan

pelajaran 'PLBJ di SD ini?
Jika'ada, di kelas berapa?Dan

ngajar di kelas 6. Khusus PLBJ memang tidak ada,
jadigsayarkan guru kelas, merangkapsseluruh mata

dii (kelas berapa = bapak | pelajaran kecuali agama/dan olahraga, ada guru
mengajar? khusus.”

Seberapa  penting = mata | “PLBJ itu kantermasuk muatan lokal ya, penting dan
pelajaran PLBJ ini- untuk | tidak pentingnya.tergantung tergantung pemda, kan

dipelajari di tingkat sekolah
dasar?

muatan lokal itu'ada 2 pilihan, ada PLBJ ada bahasa
inggris. Kalaudi'suatu sekolah'itu adaguru yang bisa
bahasa inggrisysberartinyang dipake PLBJ bahasa
inggris, materinya PLBJ cuman bahasa pengantar
pake bahasa inggris, dicampur bahasa inggris.
Karena = disini "guru ‘bahasa 'inggris tidak ada,
makanya kami ambil muatan_lokalnya PLBJ pakai
pengantar bahasa Indonesia. Kalau dibilang penting
yaustergantunge sudut pandangnya. Kalau menurut
saya itu ya penting, karena itu memuat muatan lokal
yang ada di Jakarta ini; tentang lingkungan Jakarta,
berkaitan_dengan \wilayahnya, tempat rekreasinya,
tertib masyarakatnya, termasuk keseniannya,
termasuk kuliner khas di DKI Jakarta.”

Materi  apa  Saja w..yang
diajarkan dalam "RPLBJ di
kelas 6?

“Di kelas 6 ini ya dari tertib lalu lintas adagbudaya
Betawi ada, adat Betawi-tentang orang meninggal,
orang'menikah;.palang.pintupitakita pelajari, cuman
kan gak secara detil, secara umum aja kita kasihkan
ke anak. Termasuk tempat rekreasi di Jakarta, mall-
mall di Jakarta, pasar modern, pasar tradisional, kita
sampaikan apa untung dan tidaknya itu disampaikan.
Termasuk apa itu manfaat tertib lalu lintas, ada juga.
Termasuk kereta cepat, transjakarta itu kita ajarkan
juga walupun tidak secara mendetil, secara umum
biar anak tau, intinya pengenalan dulu. Materi kelas
4, 5, 6 mirip-mirip aja, itu itu aja materinya, sama.”

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyeyer LIabap yiuyaiijod uizi eduey

o
b
(]
=]
Q
c
oF
T
Q
3
=
Q.
o
=
3
(]
-
o
a
=
Q
=]
=
(1)
T
(']
=
=
=]
Q
Q
=]
<
Q
=]
Q
s
Q)
N—
Q
-
)
o
=
(1)
=
3,
=
2
[
Q
[}
=
—
Q
=
o
-
-
Q

N
Do
o o
s 25
3 @
Q@&
35S
298 5
2
323
(<] Q
3 c
x3 3
Yy €
5 =
&3
=5 T
m
3 =
o =7
338
B85
= ©
o
5352
S 2g
"< b
o 2
o
s @ P
Q ]
99 2
=) =
9 o
8§ 953
< °
(7] o
® B 3
£ 35t
c 4
25
$E3
3 <
= o
- —
€ 93
= x =
ey
2, K
o
v 2
o 3
3 £
5 5
»
Q
~ >
5 T
S &
o =
c S
5 3
&
=
=~
-
=
~
Q
)
[
=
3,
o
s
o
=
w
(=
o
-~
[ —
3
')
w
L
i)
B

X
m
x
8]
S
-+
Y

==
m
=
0
S
~*
Y
g.
;
‘
<
=.
o
x
E.
x
=
®
Q
o
='
]
o
x
3
q
-
(Y

—
=)
S
=
o
-
Q
3
M
=3
(=]
c
[~
©
w
M
o
o
Q
o
-
Qo
-~
Q
-
w
o
=
o
=]
=
e
o
-
<
Q
-
=
&
5
-~
Q
=]
©
o
3
("]
-
n
)
-
ad
(=
3
3
o
=
(o
f)
-
3
(1]
=]
<
()
o
c
~,
3
Q9
=2
w
(=
3
o
(1]
-

“Hambatan itu paling banyak kalau masalah praktek,
masalah budaya, masalah kuliner. Karena guru kan
gak menguasai kuliner. Paling-paling kita buka
power-point, karena untuk mempraktekannya agak
sulit karena kita gak menguasai, atau minta tolong
guru perempuan atau orang tua murid. Mestinya
kalau pas pelajaran budaya kita harus panggil guru
dari luar yang«menguasai budaya daerah sini, atau
kalau kulinerkita harus panggil guru khusus kuliner
tentangimasakan Betawt, itu,kan,terkendala semua,
itu kendalanya.”

“Dibilang penting kan itu termasukysejarah, kan
gaboleh kita lupakan, kalo bisa ya kita kembangkan,
kalo nggak ya jangan sampai dilupakan, harus,tetep
ada,wnggak bisa nggak, karena kita di Betawi.
Walaupun disini kan pelajarnya‘bukan asli Betawi
semua, dari seluruh Indonesia ada, ‘paling tidak
mereka mengetahur oh ini. loh: makanan khas
Betawi.”

Selama mengajar PLBJ,
materi apa Yyang paling
banyak  hambatan  atau
permasalahan dalam
penyampaiannya?

Menurut bapak, seberapa
penting  materi " kuliner
Betawi?

Apa hambatan dalam
menggunakan komite ahli

budaya atau kuliner?

“Kalau kendala dalam pemanggilan ahli budaya atau
kuliner'itu'selama‘ini terkendala keterbatasan waktu
dansbiaya’”

Menurut bapak, bagaimana
minat siswa terhadap
pembelajaran materi
makanan tradisional Betawi?

“Kalau minatnyascukup bagus, tapi kalau sudah di
masyarakat, mereka tuh kayak' lupa. /Karena kan
condongnya ke makanan praktis, makanan dari luar,
karena memang orang tua di rumah jarang bikin bir
pletok, makanan khas Betawi«Kecuali kan kalau ada
Jakarta Fair, itu pun setahun sekali, orang jarang
perkunjung, masuk“sudah mahal, apalagi jajannya.
Jadi_akhirnya, kalau di. rumah_tuh bisa tergerus,
malah gak bisa. Orang hajatan kan jarang bikin bir
pletok. “Cuman kalo ' rapat-rapat dinas biasanya
minumannya pakai bir pletok iya, cuman kalau untuk
Kescharian jarang.”

Selama ini dari® materi yang
bermasalah tersebut, metode
apa yang digunakan dalam
penyampaian materinya?

Apakah menggunakan
metode ceramah atau ada
metode lain misalnya
praktik?

“Selain buku, dan power point, ya Kita tanya jawab
aja, ukurannya ini, bahannya ini, anak-anak tanya,
kita jawab sesuai buku saja, anak-anak /lebih
mengenang.  Sebelum  itu  dijelasing " dulu
pengantarnya, hari ini Kkita praktek buat kuliner,
untuk-tahap-awalyang-perludisiapkan bahannya apa
apa saja, caranya apa apa saja, setelah itu kita ke
anak, bahan ini kenal gak, nanti tanya ke orang tua,
siapkan di rumah, untuk minggu depan Kita
prakteknya. Kalau waktuya gak cukup, minggu
depan hanya kelompok ini yang ini ya dua kelompok
ajani.”

Apa hambatan dalam metode
tersebut?

“Kekurangannya anak kan beda, ada anak yang aktif,
ada anak yang nggak. Biasanya anak yang aktif lebih
sibuk daripada anak yang pasif, dia taunya jadi lah
pokoknya ikut saja ngeliatin. Tapi kalau anak yang
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memang punya kemauan ingin bisa kuliner, hobi
gitu, lebih gampang daripada anak yang gak hobi
gitu. Anak kan beda-beda tadi, ada yang
memperhatikan, ada yang pokoknya gaktau gakbisa.
Kan satu kelompok gak mungkin orangnya pinter
semua kan.”

Apa dampaknya jika materi
tersebut tidak tersampaikan
dengan baik?

“Dampaknya anak tidak mengenal dengan kuliner
lokal yang ada=diwsini. Kalau anak tau kan, bisa
membandingkan karena sudah pernah belajar.”

Apakah selama ini sudah
cukup dalam penyampaian
materinya melaluig media-
media yang sudah”digunakan
selama ini?

“Selama ini tidak ada yang kemplen jadi kita anggap
eukup, tapi ya mestinya harustkuramg lah. Untuk
membangkitkan anak anak cinta dengansmakanan
lokal, caranyabagaimana, apa cukup di sekolah, apa
di masyarakat juga ada, apa pemerintah“daerah
berperan juga. Kita taunya ramenya cuma setaun
sekalli karena festival Jakarta kan, banyak orang
jualan khas Betawi semua, setahun sekali, setelah itu
gak ada lagi./Menurut saya sih belom ya, kan Jakarta
banyaksyang bisa dipelajari; adas kerak telor, ada
lontong sayur, ada lagi gado-gado, itumustinya bisa.
Tapivselama ini_yang fokus, hanya bir pletok dan
selendang. mayang, itu@ja yang difokuskan, kan satu
semester hanyasatu saja Kita/ milih: gitu loh.
Sebenarnya yang lainnya pengen Kkita cakup, cuman
kan ya namanya kita kan_gada yang ahli dalam
bidang itu ya kita gak lakuin. Jadi ya menurut bapak
masih kurang.”

Apakah “selama ini | sudah
pernah ‘menggunakan media
lain berbasis digital ' seperti
game atau.animasi?

*Selama ini belum*pernah pake yang model gitu,
belum ada, yang pake mainan ‘game, animasi,
belum.”

Apakah dibutuhkan © media
lain yang dapat \membantu
bapak dalam “penyampaian
pembelajaran  di " materi
kuliner khas Betawi pada
PLBJ, seperti media interaktif
berbasis game dan animasi?

“Ya perlu aja, diperlukan.” Cuma ini kan muatan
lokal, jadi kadang-kadang.di sekolah tuh kan udah
kelas 6 itu, kita muatannya ke materi yang lain, yang
itu kita pisahkan dulu, nanti waktu senggang ada
waktu baru kita ajarkan. Tetap dibutuhkan, kalau itu
dapatymembangkitkan minat.anakydapat menderong
rasa=ingin tahu, media apapun=yang mungkin anak
belum pernah ada, ada yang terbaru, pasti anak
tertarik dan antusias. Apalagi yang berkaitan dengan
teknologi anak pasti seneng, anak pasti suka, udah
pasti itu. Orang kalau anak-anak belajar online itu
lebih seneng online kok. Belajar online bisa buka
google, bisa buka jawaban, bisa cari materi apa apa,
anak lebih menguasai media digital tadi itu. Ya kalau
anak-anak, media begini tuh pasti seneng aja
daripada main game yang tidak bermanfaat. Kalau
memang ada aplikasi yang bisa begitu pasti anak
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seneng untuk  nontonnya, kalau untuk
mempraktekannya belum tau juga. Biasanya kan
anak seneng dengan hal baru ya pasti anak suka.
Praktek yang dimaksud itu praktek nyata, anak bawa
dari rumah, kita coba dari sini, dengan bimbingan
misalkan kalau saya gak mampu ya saya panggil wali
murid saja siapa yang bisa, dia datang cara-caranya
gitu sampai selesaiwJadi dibutuhkan media aplikasi
seperti itu, kan'sudah,jaman sekarang ini. Apalagi
game-game yang sifatnya'mendidik anak pasti suka,
amak pasti tertarik. Game bisa“dipraktikkan di luar
Jam pelajaran, di rumah, daripada“amakwmain gak
karu-karuan, ymendingan buka itu, barangkali, anak
berminat bisa mencobayang sebenarnya berdasarkan
game,itu.”

Menurut gsbapak, makanan
tradisional/betawi apa yang
harussdiangkat untuk materi
mediadnteraktif ini?
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“Ya, apa kerak telor ya, selendang,mayang termasuk
perlujuga karena gak setiap orang juga, gado gado
bisa juga, soto betawi bisa juga, menambahkan apa
yangesudah adardi buku,stambah yang dain, gak
masalah, kan banyak alternatif gak harus itu itu aja
sebetulnya. Kalausmemang makanan langka ada, dan
khas, Betawiyrsekarang orang udah pada lupa, itu
boleh diangkat lagi'untuk mengingatkan supaya gak
lupa, supaya orang ingatnya gak itu/itu aja. Oh
ternyata adardulu ada makanan geplak namanya,
terus dulu ada sayur babanci, kan kita gak tau,
bahannya apa, cara buatnya bagaimana, kan gitu kan,
gapapa itu harus diungkap, supaya orang tau, oh
ternyata di Betawi“ini sangat banyakdmakanan yang
khas.asli_ini. Nah_tinggal sekarang. tuh bahannya
masih ada apa nggak, peminatnya ada apa nggak, kita
sekarang.cocek apanggak dengan makanan itu, atau
dimodifikasikan dengan rasa sekarang kan bisa saja,
kan' banyak; ‘alternatif.’ Jadi kalau memang ada
gapapa, diangkat bisa makanan itu.”
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Lampiran 5 Hasil Wawancara dengan murid

Selama belajar PLBJ, apakah ada kesulitan dalam mempelajari materi kuliner

tradisional?
NO Nama Usia Jawaban
1 Fajar Putra 12 Ada
A.

2 Moza 13 Ada
Zania

3 Affandi 12 ada

4 Siti (Hani) 12 ada

o Alicia 13 ada

6 Putra 12 ada

7 Rafka 12 ada
Nada 12 ada

9 Cicilia 12 ada

2. Kesulitan seperti apa yang kamu alami dalam belajar kuliner tradisional?

NO Nama Usia Jawaban
1 | Fajar Putra 12 Lupa dengan penjelasan dari materinya
A.
2 Moza 13 Penjelasan buku sulit di pahami
Zania Soal yang di berikan-susah
3 Affandi 12 Lupa setelan'mempelajarinya melalui penjelasan guru
4 | Siti (Hani) 12 Lupa materi yang telah dipelajari
5 Alicia 13 Penjelasan buku sulit di pahami Soal yang di berikan susah
6 Putra 12 Lupa dengan penjelasan dari materinya
7 Rafka 12 Lumayan sulit karena tidak tau terhadap makanan-makanan
tersebut dengan detail jadi cenderung mudah lupa
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8 Nada 12 Sulit karena Tidak bisa membayangkan detail-detail dari cara
pembuatan kuliner
e
2 9 Cicilia 12 Sulit karena hanya mengandalkan buku sehingga sulit untuk
_fa‘. membayangkan pembuatan kulinernya secara langsung
&l-

Selama mempelajari materi itu, media apa saja yang sudah dipakai selain media buku
dan ceramah, apakah metode praktik digunakan?

eyie)er 1abaN yiuseModijiw exdid yeH O

NO Nama Usia Jawaban
1 | Fajar Putra A.| 12 Penjelasan dari guru
2 Moza Zania | 13 Tidak ada praktik hanya penjelasan dari guru
3 Affandi 12 Penjelasan dari guru, dan buku
4 Siti (Hani) 12 Penjelasan dari guru, dan buku
5 Alicia 13 Tidakada praktik hanya penjelasan dari guru
6 Putra 12 | Tidakada Praktik, hanya dijelaskan dengan metode ceramah
7 Rafka 12 | Tidakada Praktik, hanya dijelaskan dengan metode ceramah
8 Nada 12 Tidak ada Praktik, hanya dijelaskan oleh guru
9 Cicilia 12 | Tidak ada Praktik, hanya dijelaskan dengan metode ceramah

4. Menurutmu apa kekurangan dan kelebihan dari metode dan media yang selama ini

: 1aquins ueyingakuaw uep uejwnjuedusaw eduey (Ui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buelejqg L

kamu pakai?
NO Nama Usia Jawaban
1 Fajar Putra | 12 Mudah lupa setelah belajar
2 Moza Zania | 13 Mudah lupa setelah belajar
3 Affandi 12 Mudah lupa setelah belajar
4 Siti (Hani) 12 Mudah lupa setelah belajar
5 Alicia 13 Terlalu banyak tulisan
Materi terbatas
6 Putra 12 Jadi tidak tau cara pembuatan makannya secara langsung
7 Rafka 12 Mudah lupa setelah belajar dan sulit mengerti materi
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8 Nada 12 Mudah lupa karena tidak paham terkait detail dari
makananannya
b
2 9 Cicilia 12 Mudah lupa karena tidak paham terkait detail dari
n makananannya
=
o

Menurutmu apakah penggunaan media lain seperti media interaktif berbasis game atau
animasi dapat membantu kamu belajar materi‘kuliner tradisional?

eyie)er 1abaN yiuseuodHyijiw exdid yeH O

NO Nama Usia Jawaban
1 Fajar Putra A 12 Dapat membantu
2 Moza Zania 13 Membantu agar lebih jelas
3 Affandi 12 Dapat membantu
4 Siti (Hani) 12 Dapat membantu
5 Alicia 13 Tertarik agar mudah di pahami
6 Putra 12 Dapat membantu
7 Rafka 12 Tertarik
8 Nada 12 Sangat tertarik dan-merasa dibutuhkan
9 Cicilia 12 Sangat tertarik dan merasa dibutuhkan

: Jlaquins ueypngakuaw uep ueywnjuesuaw edue) 1ul sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buele|iqg L
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Lampiran 6 Wawancara kebutuhan tampilan Ul
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< 4’?\‘7' GuruPLBJ SDN... g 8

¢."” last seen today at 12:49

Assalamualaikum pak, saya mau validasi
pernyataan yang waktu itu saya tanyakan

ke bapak 11:45 W/

Jadi waktu itu apa benar bapak meminta
tampilan aplikasi kita ini tuh untuk
memiliki tampilan yang sederhana, mudah
digunakan, cerah, dan bernuansa betawi

11:47

Mohon konfirmasinya pak untuk

dokumentasi saya A 11-47

Ya betul....kenapa ya

gak apa-apa pak, saya cuma mau
konfirmasi pak 14:32 W/

baik pak, makasih banyak ya pak ;.33
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Lampiran 7 Wawancara Beta Testing Ahli Aset Ul
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< {i,’ Bang Ripa Ahyar.. @« %, & ‘i Bang Ripa Ahyar.. @« %,

Over all sih udah bi Jul 23 da
beberapa catatan sedikit, terkait
penyesuaian color sama layout sih

Halo selamat sore kak, saya Amrul yang
sempet minta penilaian Ul kakak lewat
Zahra

Saya boleh mau mastiin ulang jawaban Pk Aninas: 4ang mau dputar. |
kaka tadi sebentar aja gak kak untuk
dokumentasi ? 16:34

Sore Amrul, iyaa silakan

Pertama makasih bgt ya kak, udah kasih
waktu luangnya untuk nilai Ul yang saya

buat@® A Untuk text productnya warna putih
nabrak sama warna background

Saya mau nanya pendapat, menurut kakak mungkin bisa disesuaikan

secara keseluruhan Ul yang saya buat menggunakan warna yang aga gelap

udah baik belum kak? 16:46 W
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Over all sih udah baik, namun ada
beberapa catatan sedikit, terkait
penyesuaian color sama layout sih

@ Panduan

Piésh, Animasi yang mau diputar, |

Untuk color font deskripsi ini juga
mungkin lebih cocok menggunakan
warna cerah atau putih dan kalo saya
liat di halaman yang lain dengan
background hijau color fontnya

pakai warna putih, nah mungkin biar
konsisten juga disamain aja pake
warna putih

Untuk text productnya warna putih
nabrak sama warna background
mungkin bisa disesuaikan
menggunakan warna yang aga gelap

(& ; (&
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color dan font untuk layout juga udah pas

Owalah begitu baik kak, makasih banyak
IESTLELRER
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Terakhir nih kak, untuk penerapan prinsip
Ul nya sendiri seperti penekanan, urutan,
keseimbangan, kesatuan, dan familiarity
nya berdasarkan penilaian kakak tadi apa
sudah cukup baik? 17:01 W

lyaa udah cukup baik sihh

Oke baik kak, mungkin segitu saja sih dari
saya kak 17
makasih banyak ya atas waktunya. Maaf
jika mengganggu. Semoga lancar harinya

yakak A A A

17:05 V&

Okeyy sama" semoga lancar” jugaa
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Lampiran 8 Wawancara Beta Testing Ahli Aset 2D

Pertanyaan

Jawaban

Secara keseluruhan, apa Aset 2D sudah
cocok pada aplikasi media interaktif ini?

Sudah baik

Apakah Gaya Aset 2D (gaya kartunis).sudah
sesuai untuk kebutuhan aplikasi.~media
interaktif untuk anak-anak kelas 6 SD?

Menurut Saya sudah oke

Apakah pemilihan warna untuk objek 2D
sudah baik?

pemilihan warnanya cecok. dengan
tema dan eye catching

Apakah Desain® Aset Makanan pada
thumbnail,;Game, dan Animasi sudah cocok
dan dapat.merepresentasikan makanan khas
betawi?

sudah ‘cukup mewakilkan, “ketika
dilihat juga sudah terbayang bentuk asli

Apakah desain environment untuk game dan
animasi sudah sesuai dan cocok?

sudah cocok dan bisa terbawa suasana
betawinya

Apakah Objek Bahan Makanan pada game
dan animasi sudah terlihat jelas dan sesuai?

sudah cukup terlihat jelas

Apakah aset animasi memasak pada game
sudah’ merepresentasikan tampilan proses

Sudah sangat jelas

memasak (seperti ~animasi mengaduk,

menuang, mengulek, dll)

Apakah ada masukan dan saran? Secara keseluruhan sudah oke, cuman
kalau ‘untuk = masukan, mungkin
garisnya bisa diperjelas lagi pada aset
animasi terutama

masukan dan saran :

. Secara keseluruhan sudah oke, cuman kalau untuk masukan, mungkin garisnya
bisa diperjelas lagi pada aset animasi terutama

Kesimpulan

o Style Gambar.kartunis sudah baik

o Aset sudah terimplementasi dengan-baik-dan-jelas

o Aset sudah cocok dengan tema dan suasana dari animasi ataupun game

o Beberapa hal yang bisa diperbaiki kedepannya yaitu dalam pembuatan outline

aset pada animasi bisa diperjelas

Jakarta, 01 Juli 2023

o

Faisal Fachri
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Lampiran 9 Wawancara Beta Testing Guru PLBJ
AMRUL . kalau kita lihat ya gambar-gambar yang dari sini, menurut
Bapak udah sesuai nggak buat mewakilkan tampilan asli dari objek-objek tersebut?
PAK PURWITO :Sudah sudah mewakili ini
AMRUL : Terus apakah tampilannya sudah menarik-belum pak? -

PAK PURWITO: sudah, cukup.menarik. Dari tampilannya sudah cukup bagus. Tapi
memang harus ada pengembangan terus agar lebih bagus, namun untuk sementara
sudah bagus dan sudah-memenuhi standar untuk anak murid.

AMRUL :/Apakah warnanya sudah sesuai?

PAK PURWITO : nah warnanya, kurang dapat warna merahnya. Seharusnya ada
warna merahnya agar lebih mencolok dan anak-anak lebih suka lihatnya, tapi sudah
cukup.bagus sih tidak ada masalah

AMRUL : Untuk gambar-gambar makanan dan aset makanan dapat terlihat
jelas?

PAKPURWITO : keliatan jelas apalagi sudah ada teksnya juga. Tidak harus realistis
karena ini kan gambarnya kartun yang pentingterlinat mirip, kan begitu

AMRUL : ‘Menurut bapak, apakah sudah terlihat jelas unsur betawi pada
aplikasi game dan animasinya?

PAK PURWITO : nah sudah jelas ini kan ada rumah khas betawi, dan ada karakter
seperti si pitung, jadi sudah jelas

AMRUL : Jadi sudah masuk ya pak ada karakter-karakter khas betawinya itu?
PAK PURWITO : sudah jelas

AMRUL : Terus tata letak tombol sudah jelas ya pak?

PAK PURWITO : sudah jelas

AMRUL : dan informasinya juga sudah jelas ya pak

PAK PURWITO : sudah,sudah

AMRUL . lyapanduannya juga ada

PAK PURWITO : sudah ada, panduan sudah ada, aplikasinya juga ada, sesuai apa
yang apa mau kita mainkan. Ada gambar dan tulisannya jadi sudah oke

AMRUL : Jadi mudah dimengerti buat bapak alurnya seperti main game, dan
bagaimana cara menonton animasi pada aplikasi

PAK PURWITO : sudah sudah
AMRUL : Baik pak mungkin segitu saja pertanyaan saya, terima kasih pak

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



© Hak Cipt
Hak Cipta:

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

Lampiran 10 Sampel Kuesioner Beta Testing

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

)
2.

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 11 Dokumentasi

Dokumentasi Wawancara Narasumber dan Siswa
Dokumentasi Testing kepada Murid dan Guru

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Langkah mengaduk
adonan dengan pewarna
hijau

Langkah mengaduk

adonan berwarna putih

Langkah menuang
adonan berwarna__hijau

kedalam loyang

Langkah menuang
adonan  berwarnas putih
kedalam loyang yang
berisi adonan berwarna

hijau

Langkah menuang
adonan herwarna merah
kedalam = loyang yang
berisi adonan berwarna

hijau dan putih

Langkah “mengaduk air,
gula merah dan daun

panda diatas panci

Langkah mengaduk
santan, garam, dan daun

pandan diatas panci

Langkah memotong
kotak-kotak selendang

mayang
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Sayur
Babanci

Langkah mengulek bumbu-
bumbu hingga halus

Langkah mengangkat dan
menuangkan  daging _.dan

tetelan dari panci-rebusan ke

piring

Langkah ~ menumis,. dan

mengaduk bumbu hingga rata

Langkah' mengaduk panci
yang berisi rebusan air dan
bumbu yang sudah ditumis

Langkah  memeotong daging
dan tetelan menjadi . kecil-

kecil

Langkah mengulek bumbu-
bumbu kering menjadi seperti
bubuk

Langkah mengaduk rebusan
tumisan bumbu halus dan

daging
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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