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vii

Pembuatan Aset 2D dan User Interface dalam Visual Novel dan Animasi
pada Aplikasi Pembelajaran Interaktif “Aku dan Kelompokku” di SMPN 11
Bogor

Abstrak

Di era media digital saat ini, keterampilan-sosial sangat penting dalam membentuk
karakter siswa. Namun, kecenderungan interaksi melalui media_sosial menyebabkan
penurunan kemampuan komunikasi tatap muka, empati, penyelesaians konflik, dan
kolaborasi. Wawancara _dengan guru Bimbingan dan Konseling di SMPN 11 Bogor
menunjukkan bahwa media interaktif seperti permainan kartu, storytelling, dan game
edukatif mampu _meningkatkan keterlibatan dan. partisipasi siswa. Hasil kuesioner
terhadap 76 siswajuga menunjukkan bahwa 68,4% siswa masih kesulitan berkelompok.
Penelitian bertujuan untuk membuat user interface dan aset ilustrasi dalam pembangunan
aplikasi “Aku dan Kelompokku™ untuk membantu siswa kelas. 7 SMPN 11 Bogor
memahami keterampilan sosial. Penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking
yang terdiri dari lima tahap. empathize yang melibatkan siswa untuk mengisi kuesioner
dan wawancara dengan guru bimbingan dan konseling untuk memahami kebutuhan,
define, ideate, prototype, dan test. Pengujian melibatkan para ahli dan siswa; ahli menilai
estetika visual 100% dan kegunaan 95,8% yang masuk kategori sangat layak, sementara
uji coba dengan siswa menunjukkan skor rata-rata 89,3% sehingga masuk dalam kategori
sangat layak. Hasil ini membuktikan bahwa ilustrasi dan Ul dalam aplikasi Aku dan
Kelompokku efektif secara visual, fungsional, dan disukai oleh siswa kelas 7 SMPN 11
Bogor.

Kata kunci: Keterampilan Sosial, Media Pembelajaran-Interaktif, User Interface, Desain
Thinking, Aset 2D

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Di era perkembangan media digital saat ini, keterampilan sosial adalah salah satu
aspek yang penting dalam pengembangan karakter. siswa. Kondisi yang
mengakibatkan siswa lebih terbiasaberinteraksi dan berkomunikasi melalui media
sosial menyebabkan kurangnya keterampilan siswa dalam berkomunikasi dengan
langsung, memahami-emosi orang lain, penyelesaian konflik yang bisa berakhir
pada menurunnya rasa empati serta ketidakmampuan siswa dalam bekerja sama
dengan baik (Kurnia, et al., 2024). Kemampuan bersosialisasi adalah.suatu wujud
dari perilaku, tindakan, dan sikap yang ditunjukkan oleh siswa ketika berinteraksi
dengan orang atau siswa lain yang disertai dengan keakuratan dan kecepatan

sehingga menciptakan rasa nyaman untuk orang di sekitarnya. (Shulis, et al., 2023).

Dalam hasil perbincangan wawancara dengan guru bimbingan konseling di SMPN
11 Bogor, dinyatakan bahwa dalam pembelajaran, ada masalah yang sering terjadi
dalam perihal berkelompok. Ada beberapa siswa kelas 7 yang sering tidak
mendapatkan kelompok ketika diminta untuk membentuk kelompok dalam kelas,
hal ini disebabkan oleh perilaku siswa yang sulit bergaul dan tidak aktifnya siswa
dalam interaksi berkelompok. Selain‘itu hasil'dari’kuesioner yang dibagikan kepada
76 siswa SMPN 11 Bogor menunjukkan bahwa 68,4% siswa masih kesulitan dalam
mendapatkan kelompok dengan 30,3% mengalami kesulitan bekerja sama dengan

anggota kelompok dan 36,8% sulit mengungkapkan pendapat dalam berkelompok..

Dalam hasil wawancara guru.menjelaskan bahwa pembelajaran.melalur media
interaktif seperti permainan kartu, cerita;~dan.jenis-permainan lainnya sangat
membantu guru dalam meningkatkan ketertarikan murid dalam mengikutsertakan
keterlibatan murid serta meningkatkan ketertarikan murid pada materi
pembelajaran yang dibawakan oleh guru. Hal ini juga didukung oleh penelitian dari
Wulandari (2022), yang memaparkan bahwa penggunaan multimedia interaktif
dalam kegiatan pembelajaran dapat memfokuskan perhatian siswa pada materi yang
disampaikan, meningkatkan motivasi dan hasil belajar dari siswa. Hasil kuesioner

14
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kepada SMPN 11 Bogor yang menunjukkan bahwa sebanyak 48,7% siswa memilih
game dan 22,4% memilih animasi sebagai metode pembelajaran yang disukai.
Sebelumnya sudah ada media interaktif yang digunakan dalam SMPN 11 Bogor
tentang kesehatan mental dan bullying, dan terbukti bahwa dalam menggunakan
media interaktif siswa lebih tertarik dan semangat dalam mengikuti kegiatan

pembelajaran. Media interaktif tersebut-terakhir digunakan pada April 2025.

Penelitian yang dilakukan.oleh'Aisyah (2023) menyatakan ilustrasi adalah aspek
terpenting dalam menarik minat pembaca dengan gaya ilustrasi yang umumnya
seperti animasi«dan dilukis secara.digital. Selain itu, wser interface dalam suatu
aplikasi juga memiliki peran penting dalam efisiensi penggunaan aplikasi,
perancangan Ul dan UX serta estetika dalam aplikasi yang baik penting dalam
memuaskan kebutuhan pengguna (Camelia & Nadia, 2023).

Berdasarkan permasalahan dan penjelasan di atas, Dilakukan penelitian pembuatan
aplikasi pembelajaran interaktif “Aku dan Kelompokku’’ untuk SMPN 11 Bogor
dalam pembelajaran bimbingan konseling yang diharapkan untuk membantu siswa
kelas'7 dalam memahami keterampilan sosial. Namun penelitian ini terbatas pada

pembuatan Ul dan aset ilustrasi karakter dan lingkungan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan * latar belakang . masalah yang. penulis uraikan sebelumnya,
permasalahan yang dirumuskan dalam penelitian penulis' yaitu bagaimana proses
pembuatan aset-aset 2D pada aplikasi pembelajaran interaktif “Aku dan
Kelompokku” di'SMPN 11 Bogor untuk menghasilkan aset yang dapat menarik

minat siswa serta meningkatkan semangat belajar di kelas.

1.3 Batasan Masalah

Dari perumusan masalah yang telah ditentukan, berikut merupakan batasan masalah
yang digunakan untuk menghindari penyimpangan dari pokok masalah:

1. Pembuatan UI, desain karakter, dan ilustrasi lingkungan untuk aplikasi

pembelajaran interaktif dan animasi “Aku dan Kelompokku”.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Menghasilkan aset UI, ilustrasi karakter, dan ilustrasi lingkungan
menggunakan program Adobe Photoshop, Clip Studio Paint, Figma, dan
JustSketchMe dengan format PNG dan PSD.

Pembuatan ilustrasi karakter 2D dengan gaya gambar kartun/anime dan
selayaknya siswa/guru di SMP.

Pembuatan ilustrasi latar belakang sesuai dengan-lingkungan sekolah.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 .~ Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat dan menghasilkan U], ilustrasi
karakter, dan ilustrasi lingkungan untuk di implementasikan dalam
pembuatan aplikasi dan game visual novel dalam Unity, serta pembuatan

animasi dalam Adobe After Effects.

1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu:

a. Menghasilkan aset 2D dan UI pada aplikasi “Aku dan
Kelompokkuyang menarik untuk siswa kelas 7 SMPN 11 Bogor.
b. Meningkatkan semangat belajar siswa dengan ilustrasi dan desain
Ul yang membuat siswa tertarik untuk memahami materi
pembelajaran dalam aplikasi “Aku dan Kelompokku™ yang akan
digunakan dalam membantu guru dalam pembelajaran di kelas

bimbingan dan konseling.

Sistematika Penulisan

Berikut adalah alur penulisan yang akan digunakan dalam penulisan ini:

1.

BAB I PENDAHULUAN

Pada bab ini penulis membahas tentang latar belakang, rumusan masalah,

tujuan penulisan, dan sistematika penulisan penelitian.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab tinjauan pustaka, penulis akan memaparkan berbagai macam
sumber data dan teori yang relevan dengan penelitian. Termasuk jurnal,

buku, dan situs web terpercaya yang menjadi referensi penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN

Dalam bab ini penulis menerangkan rancangan topik penelitian, tahapan
atau metode yang.digunakan, objek penelitian, teknik pengumpulan serta

analisis data:

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam bab ini penulis akan menjelaskan hasil darit perencanaan yang
dilakukan di Bab III, termasuk  implementasi topik penelitian dan

pengujian pada target pengguna.

PENUTUP

Bab ini akan diisi dengan kesimpulan dan saran dari hasil testing terhadap
penelitian yang telah dilaksanakan untuk penelitian lebih lanjut dan

penelitian ke depannya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

5.1 Simpulan

Dari hasil penelitian berjudul “Pembuatan Aset 2D dan.User Interface dalam Visual
Novel dan Animasi pada AplikasiPembelajaran Interaktif“Aku.dan Kelompokku”
di SMPN 11 Bogor” diperoeleh kesimpulan-kesimpulan berikut:

1. Aset Ulilustrasi karakter, dan lingkungan, untuk aplikasi “Aku. dan
Kelompokku™ berhasil dibuat dengan metode 'design thinking dan
diimplementasikan di Unity dan Adobe After Effects.

2. Hasil pengujian menunjukkan tingkat kelayakan sangat layak: ahli materi
100%, ahli UI/UX 100% (estetika)dan 95,8% (kegunaan), serta pengguna
(siswa) rata-rata 89,3%, meski aspek Ul masth perlu perbaikan pada

halaman database.

2.1 Saran

Berdasarkan hasil pengujian terhadap hasil Ul dan ilustrasi yang dibuat, ada
beberapa saran dan masukan yang bisa diterapkan untuk pengembangan lebih lanjut
seperti membuat tampilan darabaselebihsimpel dan lebih membedakan antara teks
dialog dengan teks opsi yang dipilih siswa. Selain itu, disarankan juga untuk
membuat warna lebih “pop™ karena warna yang digunakan terkesan “muted”, hal

ini bisa dilakukan pada tahap ilustrasi atau color grading saat pembuatan animasi.
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Lampiran 1

WAWANCARA DENGAN GURU BK SMPN 11 BOGOR

912 AM | xru-kxyp-fme

Ibu Maya Hilary Bella Vista (Narasumber)
Muhammad Rocky M Y (Peneliti 1)
Muhammad Noval R (Peneliti 2)

Alfortino Ramadhan (Peneliti 3)

Online (Google Meet)

: Dari pihak sekolah, apakah sudah pernah menggunakan media
pembelajaran sebelumnya? kalau pernah, apa yang biasanya

digunakan?

: Biasanya media pembelajarannya itu, kalo BK 1tu karena cuma. 1
jam Pelajaran, jadi kita minim waktu. Jadi kita harus buat
pembelajaran«yang_singkat, padat, namun_ sampai-ke tujuannya.
Kalau saya pribadi biasanya pakai kartu, kadang pakai games-
games yang simple saja. Sebenernya untuk laptop dan infocus
sudah ada, cuman karena minim waktu itu, jadi kami jarang
menggunakan itu untuk di maple BK, tapi tidak menutup

kemungkinan sih.
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(Lanjutan Lampiran 1)

: Kalau untuk kesulitannya sendiri apakah ada? Dari penggunaan

kartu dan semacamnya tersebut?

: Kesulitannya lebih ke saya sendiri yang buat atau dari segi anaknya,

kalau BK itu kan kita lebih sering berkelompok, jadi kendalanya
kita itu di anaknya. Jadi kita kesulitan. dalam mengkondisikan kelas

supaya tujuan pembelajarannya tercapai.

: Kalau begitu, dengan menggunakan metode yang tadi, apakah ibu

merasa terbantu untuk siswanya berkelompok?

: Untuk media pembelajaran itu sendiri sangat.ngebantu banget.

Anak itu lebih suka belajar dengan yang seperti itu dibandingnkan
kita dengan.metode ceramah, metode.menerangkan,.itu dianggap
lebih membosankan, dan biasanya penerimaannya kurang. Tapi
kalau misalkan kita. menggunakan media pembelajaran entah itu
kartu, games, atau lain sebagainya, hal baru buat mereka itu lebih
tertarik dan lebith mudah. Walaupun, dalam penjelasan awalnya
butuh usaha yang lebih karena kita berusaha agar anak ini paham

dengan materi yang kita sampaikan melalui games.

: Berarti dari yang sudah dijelaskan sebelumnya, mereka lebih

senang dengan temponya lebih cepat ya? Tidak suka dengan cerita-

cerita yang lama gitu ya?

: Engga juga, mereka itu kalau media pembelajaran interaktif, media

pembelajarannya itu games, mereka itu lebih antusias dan
pengennya lebih lama dibandingkan dengan metode belajar.yang
saya bilang. Sebenernya, untuk jangka waktu yang lama itu tidak
masalah, hanya saja kita kan terbatas waktu BK itu hanya 40 menit
untuk satu kali pertemuan. Jadi, jika ingin membuat sebuah
pembelajaran, coba dikondisikan bagaimana caranya media
pembelajaran itu bisa digunakan untuk 1 atau 2 pertemuan. Kalau
mungkin 3 bisa saja, namun jangan yang bertele-tele. Artinya
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(Lanjutan Lampiran 1)

misalnya kita di pertemuan pertama ngapain, pertemuan kedua
ngapain, pertemuan ketiga ngapain. Jadi, ssmuanya tetap menarik
walaupun materi pembelajarannya yang itu namun si anak masih

antusias.

: Tadi ibu menyebutkan pernah ‘menggunakan media interaktif

sebelumnya, kalau.boleh itu media interaktifnya itu apa?

: Sebelumnyaitu ada tentang bullying dan mental health. Kalau yang

mental health itu, dia kaya dikasih stimulus gitu, jadi kita ‘buat
mengetahui si anak. ini masuk kategori mana, apakah normal,
sedang, atau perlu penanganan segera. Dia juga membuat,
terapinya melalur VR. Lalu kalau yang bullying itu, dia kaya
games. Gamesnya itu animasi, tapi kita bisa memilih peran, sebagai
pembully, sebagai korban, sebagai penonton. Jadi, nanti kalau kita
pilih satu, ada kaya textnya gitu,jadi mau pilih teks yang mana,
mau ngomong apa, nanti hasilnya seperti apa di akhir kalau kamu

jadi seorang pembully dengan teks yang kamu pilih tadi.

Dari siswanya itu sendiri, apakah boleh untuk membawa

handphone ke sekolah?

: Setiap hari anak itw bawa hanphone, cuman dikumpulkan setiap

pagi sebelum pembalajaran, kecuali ada pembelajaran atau guru
yang memang membutuhkan handphone untuk media
pembelajaran. Namun, pada akhirnya tetap dikumpulkan. Cuma,
tidak 100% siswa di SMP 11 itu punya dan bawa HP. Dalam satu
kelas itu mungkin.ada 1 atau 2 orang yang gapunya atau gabawa,
entah dia dikasih atau diizinkan orang tuanya untuk dibawa ke

sekolah.

: Berarti bisa ada kemungkinan jika kita ingin membuat aplikasinya

ini di dalam handphone, berarti bisa digunakan di media
pembelajaran ya bu?
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(Lanjutan Lampiran 1)

: Iya bisa saja. Memang rencananya kalian mau buat apa?

: Dari kami sendiri itu mendapat gambaran dari pembimbing kami

itu, kami membuat visual novel gitu bu, jadi nanti ada visual
gambar seperti kartun atau semacamnya gitu, dan nanti akan ada
pertanyaan. Pertanyaannya itu'misalnya seperti, “jika ada kedua

siswa yang sedang bertengkat, apa yang harus.kamu lakukan?”

: Berarti sama seperti bullying yang saya omongin tadi.ya?

: Kurang lebih iya. Dari situ ibu bisa melihat jawaban yang telah

dipilih anaknya.

: Hasilnya itu untuk semua murid atau sudah terkategorisasi? Jadi

hanya untuk siswa yang butuh penanganan saja.

: Sebenernya tidak juga bu, bisa buat semuanya bu.
: Jadi hasilnya itu dalam bentuk apa?

: Nanti dalam aplikasi itu bisa login sebagai 2. Pertama, ibu sebagai

guru dan kedua, sebagai murid. Sebagai murid itu bisa memainkan
gamenya, danibu sebagai guru ituwbisamelihat jawaban yang telah

dipilih dart murid tersebut.

: Berarti aplikasi in1 dimainkan oleh 1 orang anak? Jadi 1 HP 1 anak?
: Iya betul bu.
: Ooh, iyaiya.

: Nah itu untuk menu pertama. Lalukita juga akan ada menu kedua

yaitu animasi, nah animasinya itu interaktif untuk berkelompok.

Misalnya ada ice breaking dan segala macamnya bu.

: Nah animasinya ini untuk apa?

: Lebih ke untuk memaparkan materi ice breakingnya itu bu.
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Narasumber

Peneliti 1

Narasumber

Peneliti 2

Narasumber

Peneliti 2

Narasumber

Peneliti 2

Narasumber

Peneliti 1

Narasumber

(Lanjutan Lampiran 1)

: Tadi materinya tentang apa ya?
: Tentang “Aku dan Kelompokku” bu
: Ooh tentang kelompok. Ada kendala ga tentang materi itu?

: Mungkin kalau saya sebagai animasi ya bu, kalau untuk materi itu

apakah keinginan khusus terkait materi yang akan disampaikan ya

bu?

: Kalausaya sih pengennya kamubuat dulu, nanti saya lihat. Kalau

misalnya adakoreksi, bisa ga kamu menyesuaikan?

: Mungkin nanti saya buat storyboardnya terlebih dahulu ya bu, lalu

nanti saya kirim ke ibu.untuk diseleksi lagi.

: Iya boleh, kamu buat dulu aja gambaran kasarnya, nanti saya lihat

dan memberikan komentar gitu, apakah sesuai atau tidak. Kalau
dari saya sih tidak ada request ya, karena kalau belum lihat hasilnya
itu saya sulit berkomentar. Sama seperti yang sebelumnya juga,
sebelum mereka melakukan uji coba, saya baru bisa bilang bahwa

ada hal yang perludiperbaiki di bagian yang kurangnya.

: Baik bu, kalau begitu saya.akan coba buat materinya terlebih

dahulu ya bu. Untuk gambaran kasarnya nanti saya akan kabari ibu

ya bu.

: Tya boleh

: Baik selanjutnya; terkait animasi bu. Berarticanak-anak itu tidak

suka dengan ceritanya yang terlalu Panjang ya bu? kaya dongeng-

dongeng gitu bu?

: Iyaa, kalau misalnya kamu buat yang lama dan mereka harus baca

banyak teks, saya rasa ga semua anak suka, karena bisa bosen.

Kembali lagi, ada gaya belajar anak yang visual game, yang
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(Lanjutan Lampiran 1)

menurut dia oke oke aja baca teks buku gitu apalagi ada gambarnya
menarik buat dia. Tetapi untuk gaya belajar yang auditori atau
kinestetic kan mereka liatnya ngebosenin ya. Tapi ya boleh dicoba
dulu, kalau memang dirasa bisa menarik dan tidak terlalu muluk-
muluk, mereka pasti akan senang dan penasaran. Apalagi

pembelajarannya yang tidak biasa mercka.lakukan.

: Nah bu, jadikan kita mau 2 bagian di animasi bu, yang satu itu

untuk-ice breaking secara berkelompok bu, lalu satu lagiwuntuk
memberikan materi terkait = pentingnya berkelompok. Tetapi
berdasarkan' yang tadi ibu bilang, kalau misalnya terlalu lama
ceritanya itu takutnya siswanya takut bosen ya bu, jadi dari kami
kepikirannya ice breakingnya saja.ya bu untuk ;berkelompok

supaya siswanya tidak besen.

: Tidak apa-apa juga sih, pemaparanmateri itu penting, itu kan salah

satu tujuan pembelajaran. Mereka juga mau menguasai materi yang
disampaikan. Cuma kalau saya biasanya untuk menyampaikan
materi itu saya ringkas dengan Bahasa yang mudah mereka terima

dan saya berikan contoh. Justru jangan diskip sih materinya.

: Oh oke baik bu. Berartilebih.diringkas aja ya bu?

: Iyaa, kalau boleh tau ini durasinya kurang lebih berapa menit?
: Maaf apanya yang berapa menit bu?

: Aplikasi.pembelajarannya ini.

: Untuk dari animasinya itu sendiri sih belum ada patokannya bu,

mungkin dari ibunya ada saran untuk maksimal berapa menit?

: Hmm, dari saya sih tidak ada saran ya untuk berapa menitnya,

kalaupun dari saya ada kasih maksimal berapa menit tapi ternyata

kamu tidak bisa kejar kan susah juga ya, itu bebas aja. Kan tadi
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(Lanjutan Lampiran 1)

saya bilang 1 pertemuan 40 menit ya, jadi kamu kira-kira aja
mungkin. Kalaupun tidak bisa dijadikan dalam 1 pertemuan, bisa 2
pertemuan. Tapi bagaimana caranya supaya tidak membosankan.
Jadi misalnya di pertemuan pertama bermain games, dan
dipertemuan berikutnya itu ice breaking sama materi, itu boleh sih.
Karena kan kita juga tidak 40 menitpas, karena kita ada juga waktu
untuk mengkondisikan kelas, untuk mengabsen kelas, itu kan perlu

waktu 10-15 menit.

: Ooh oke bu. Mungkin dari teman yang lain ada pertanyaan?

: Oke bu mungkin ini terkait teknis 1agi ya bu, apakah ada keinginan

dari pihak sekolah mengenai referensi style karakter yang ada pada

animasi dan game bu? Misalkan seperti anime atau kartun.

: Yang menurut kamu lebih menarik aja deh, dan yang kamu kuasai.

Dari saya tidak ada sih patokan untuk itu.

: Berarti itu bebas ya bu gimana nantinya-aja?
: Iya bebas

: Selanjutnya, dalam video narasi pada animasi perlu menggunakan

Bahasa yang santai; formal atau bisa dikombinasi keduanya bu?

:Kalau saya sih lebih ke Bahasa santai, tetapi tetap sopan ya. Karena

kan ini kan untuk ranah untuk mengedukasi ya. Jadi kalau kita
formal banget, mungkin nanti di anak bisa ga masuk. Tapikalau

santal banget juga; ga cocok.

: Iya betul bu. Jadi bisa dikombinasikan ya bu?
: Iya.

: Selanjutnya, apakan video animasi ini memerlukan subtitle untuk

membantu pemahaman siswa bu?
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(Lanjutan Lampiran 1)

: Teks boleh sih, asal jangan mengganggu dari karakter animasinya

aja

: Mungkin dari saya satu lagi sih bu, apakah video animasi ini akan

dimasukkan ke dalam aplikasi bu? Jadi ada kekurangan dan
kelebihannya bu, misalkan+"dimasukkan ke dalam aplikasi,
videonya bisa diakses dengan cepat bu, namun,ukuran aplikasinya

menjadi besar dan juga sulit untuk memutarnya padaproyektor

: Maksudnya yang ada di HP itu ditampilkan ke proyektor gitu?
i Iya betul bu.
: Kesulitannya dimana ya?

: Karena menyambungkan.dari HP. ke Proyektor itu membutuhkan

semacam converter.

: Kalau aplikasi ini bisa ga ya digunakan di laptop?

: Bisa bu menggunakan emulator gitu, jadi itu aplikasi yang bisa

membuka aplikasi HP dari laptop gitu

: Kalau misalkan videonya tidak dimasukkan itu, jadinya gimana?

terpisah?

. Iya betul bu, melalui Y outube bu.

: Kalau misalkan ada videonya dengan tidak ada videonya diaplikasi

itu berapa beda ukurannya?

: Kalau itu mungkin belum tau“ya bu, karena kita belum ada

gambaran untuk hasilnya

: Mungkin kalau ada videonya bu berdasarkan gambaran saya, kalau

misalnya ada video animasi yang cukup berat mungkin bisa ratusan

MB. Cuma ga pasti juga bu, tetapi ada kemungkinan lebih berat bu.
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Narasumber

Peneliti 2

Narasumber

Peneliti 3

Narasumber

Peneliti 1

Narasumber

Peneliti 1

Narasumber

Peneliti 2

Narasumber

Peneliti 2

Narasumber

(Lanjutan Lampiran 1)

Berarti jika videonya tidak di dalam aplikasinya, itu bisa

ditampilkan di layer?

: Iya bu, kemungkinan begitu bu

: Berarti aplikasi yang kamu buat ini, apakah membutuhkan tampilan

layer dari awal atau cukup dengan menggunakan handphone?

: Kalau untuk video animasinya butuh tampilan layer bu, karena

pembelajarannya harus didampingi dari guru. Kami jadi berniat
untuk mengunggah video animasi ke'youtube saja sehingga bisa

ditampilkan dengan layer laptop melalui projector.

: Iya gapapa ga dimasukkin juga

: Baik sepertinya dari pertanyaan-pertanyaan sudah terjawab semua

baik dari teknis maupun non-teknis, mungkin terakhir apakah ada

harapan atau saran dari.media pembelajaran ini?

: Kalau kamu ini skripsinya kira-kira berapa bulan pembuatannya?
: Mungkin bisa 4 bulan atau lebih bu
: Kalau untuk materinya kamu dapet dari mana?

: Nah itu dari kami belum ada kepikiran bu, mungkin dari ibu apakan

adasaran terkait materinya yang dapat kita pakai nantinya?

: "Kalian sebelumnya ada dapet materi belum dari pembimbing

kalian?

: Sudah ada bu kemarin dapat RPL(Rencana Pelaksanaan Layanan).

: Iya, paling itu yang saya punya. Kalaupun ada tambahan biasanya

saya ambil dari jurnal, ataupun penelitian skripsi yang ada di
Internet. Karena y aitu tadi, karena waktu pembelajarannya hanya

40 menit, jadi tidak bisa banyak. Tapi mungkin untuk memperkaya
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(Lanjutan Lampiran 1)

wawasan dan isi aplikasi yang kamu buat, kamu bisa

mempelajarinya sendiri.

: Gamesnya nanti ada audionya ga ?

: Ada bu, cuman audionya mungkin di intruksinya aja bu. Karena

berdasarkan ice breaking yang ibu kasih itu kan memerlukan
penyebutan angka, tapi kalau misalkan. kita buat secara
dianimasikan 1tu bisa memakan waktu yang banyak apabila para
siswanya benar-benar kompak. Nah mungkin lebih di intruksi
awalnya sajawyang ada audionya, seperti cara bermainnya gimana,
rulesnya gimana, dan ketika bermainnya itu lebih ke diiringi musik

saja bu.

: Nanti dalam pengaksesan gamenya itu membutuhkan internet ga

ya?

: Itu butuh bu.

: Akses internetnya dibutuhkan agar user yang login sebagai guru

bisa melihat data yang disimpan terkait jawaban yang pilih murid

dalam permainan visual novelnya.

: Oh, iya iya.

: Baik karena sepertinya sudah_tidak ada pertanyaan lain, saya

cukupkan terlebih dahulu wawancara para hari ini, terimakasih bu.

: Sama-sama
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(Lanjutan Lampiran 2)

Kenapa kamu suka game tersebut? [EI Copy chart

62 responses

@ Alur cerita yang seru

@ Gambar yang bagus

@ Gamenya Menyenangkan dan Seru

@ Menmiliki alur cerita atau latar belakang
yang bagus, mungkin

@ hanya untuk hiburan semata

Untitled Section

Apakah kamu pernah bermain game yang berbasis cerita? LD Copy chart

62 responses

@ Pemah
@ Tidak

Apa game berbasis cerita yang pernah kamu mainkan? (Jika tidak pernah isi LD Copy chart
dengan ")

62 responses
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(Lanjutan Lampiran 2)
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JAKARTA

Jika kamu tertarik dengan game berbasis cerita tersebut, apa yang kamu

harapkan dari game tersebut

62 responses
62 responses

Apa ada keinginan style karakter yang diinginkan pada animasi dan game

62 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

/e

)

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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(Lanjutan Lampiran 3)

WAWANCARA 2

Peneliti 2:: Menurut ibu, lebih baik animasinya dibentuk seperti

menyampaikan materi atau dalam bentuk cerita agar siswa dapat
menyimpulkan sendiri?

Narasumber : Kalau materi ini ditampilkannya bagaimana?

Peneliti 2 : Ditampilkannya di aplikasi juga bu

Narasumber : Jadi nanti dia baca gitu?

Peneliti 2 : Oh, ga baca bu. Jadi video.

Narasumber : Oh...berupa video

Peneliti 2 : Iya berupa video animasi. Kalo visualnovel kan baca ya soalnya tulisan.
Narasumber : Berarti harus pilih salah satu ya?

Peneliti 2 : Iya bu

Narasumber : Kemarin kamunyebar angket, masukkin minat mereka-dalam
membaca, atau lebih suka menonton gitu? Karena kalau kamu

tanya saya, keduanya pasti ada yang seneng baca, ada yang seneng

video gitu. Cuman kalau lebih besar yang mana, saya ga tau. Jadi,
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(Lanjutan Lampiran 3)

saya kira kamu udah ngambil data untuk ini juga.
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Peneliti 3 : Mungkin maksudnya agak bingung itu kan yang baca visual novel,
jadi visual novel dan animasinya itu tetap ada tapt animasinya itu
ada dua pilihan tadi itu untuk'materinya, ada yang cuma cerita aja

atau yang bu gurunya ngejelasin materinya juga.

eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

Narasumber : Oh...yang ada materi sth

Peneliti 2 : Yang ada materinya aja ya bu?

Narasumber : Iya
Peneliti 2 : *Menjelaskan unsur materi dalam animasinya
Narasumber : Oke baik sepertinya itu sudah cukup materinya

Peneliti 2': Baik bu, nanti mungkin akan saya kirim ke ibu materinya
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Peneliti 3': Untuk ice breaking yang ada di RPL itu kan ada satu ya bu, nah itu
mau dibikin satu aja atau gimana? Kan nanti tujuannya mau ada

dua pertemuan seengganya ya.
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Narasumber : Oh boleh tambahin aja kalau kamu ada ice breaking yang lain boleh
Peneliti 2 : Ga harus tertuju yang di RPL berarti ya bu?
Narasumber : Iya

Peneliti 1 : Dari sekolah ini ada ga bu capaian atau persenan agar siswanya

berkelompok gitu bu?
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(Lanjutan Lampiran 3)

Narasumber : Capaian maksudnya gimana?

Peneliti 1 : Kaya targetnya gitu bu agat siswanya bisa berkelompok

Narasumber : Ga pernah kita lakukan perhitungan sih ya, cuman setiap ngajar itu
ya pasti ada aja anak yang ga punya kelompok, yang ga diterima

kelompok, atau bahkan yang'gamau mencari kelompok, walaupun

ga semua kelas ya. Tapiitu jadi permasalahan yang pasti ada di

setiap tahunnya.

Peneliti 3 : Jadi gini bu, waktu kuisioner kan kita ada pertanyaan “apakah siswa

kesulitan mendapatkan kelompok?”. Itu dapatnya ada 75%

mengalami kesulitan bu. Kira-kira dari gurunya atau sekolahnya,

ada target ga kira-kira berapa persen gitu jadinya.

Narasumber : Oh... dari 75% tadi?: Targetnya pasti menurun ya. Kalau 30% bisa

ga? Terlalu jauh ga?

Peneliti 2 : Gapapa bu, soalnya judul kita juga untuk “melatih” bukan

“meningkatkan”.

Narasumber : Yang kemarin kamu share itu dapet berapa partisipan kuisionernya?

Peneliti 1 : 40 bu

Narasumber : Mau nambah ga?
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(Lanjutan Lampiran 3)

Peneliti 1 : Kalau dari yang pertama kan 60 ya, jadi mungkin kurang 20 sih bu.

Narasumber : lya itu soalnya saya kan ambil dari kelas yang sebelumnya, kalau

misalnya mau saya tambah, itu ngaruh-ga nanti?

Peneliti 1 : Ngaruh sih bu. Soalnya kan biar dibandingnkannya itu sama

dengan yang sebelumnya, dari 60 siswa gitu.

Narasumber : Nanti saya coba himbau ke siswanya lagideh supaya ngisi
Peneliti 1 : Kita boleh tau jadwal pembelajaran siimuridnya ga bu? Jadi biar
nanti kalau kita mau testing disini, kita tau misalnya lagi vasatau

apa.

Narasumber : Jadwal saya?

Peneliti 1'; Iyaa...ibu dan murid sih bu. Soalnya nanti kita akan melakukan

testingnya sama ibu dan murid.

Narasumber : Iya jadwal saya kan berarti?

Peneliti 1 : Iya bu

Narasumber : Nanti saya coba kirim lewat WA aja ya.

Peneliti 1 : Baik bu.

Narasumber : Kalau jadwal ada, cuman nyatu sama guru lain, nanti kamu
bingung. Cuman ini kamu kan buat dua pertemuan, kalau misalnya

kamu mau uji coba langsung kedua pertemuan, nanti saya coba
120



(Lanjutan Lampiran 3)

nanti harus koordinasi dengan guru lain untuk minta jamnya.

Supaya kamu ga bolak balik kan, ga dua kali kerja. Jadi nanti
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mungkin saya kasih jadwal, tapi mungkin saya juga kasih waktu

yang mungkin bisa saya koordinasika

kamu bisa ngambil s ous, karena kan ga se

epiexer HaBaN NIWYRY[od Wizi eduey

POLITEKNIK
NEGEKI
JAKARTA

o
o
3
Q
[
{3
T
Qo
=
—
Q.
o
=
3
(]
=
[
=
)
3
)
T
m
3
=
3
Q
o
3
c
Q
3
=
o
=
S
-
5
=
=
[
Q
[
=
S
o
==
o
-
s

N
Qoo
o vV
s 23
> Q
Q c g
323
285
ica
=1
285
5 =
5 aiE
3 =
o a X
S =3
3 ®
5 =1
=5
35¢
S
n =
(]
Y
3a2
S8 g
=3 =
88 5
T
Q
2%k
99 0
3 =
o
5 o5
c 23
w m
o oS
£3E
c ]
D ey m
823
S3%3
E£53
= x5
s
2. 87T
g 2
o —
3 &
8 =5
2 B
£ S
A~ 3
“ ~
® %
9 =
T c
£ =
=] w
i)
=
z
=
=
i)
5
c
=
3,
o
=
Y
=
H
o
=
3
2
o
)
=2

-
)
)
o
3
Q
3
()
>
Q
c
=
©
w
()
o
o
a
o
=
o
s
o
c
w
o
c
=
<
=2
g
o
-
=
x
=4
g
=
T
o
3
()
=3
n
o
&
s
i
o9
=]
Q.
o
=1
3
g
<
()
T
c
=
o9
=
w
c
3
T
()
-

Narasumber : Kalau yang sebelumnya dia ngambilnya di aula, ngambilnya

random. Jadi ga sama ketika dia menyebar angket dengan uji
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(Lanjutan Lampiran 3)

cobanya. Kalau misalnya kamu mau 60, berarti kamu nanti pikirin

mau dalam satu waktu, atau pakai dua kelas.

Peneliti 1 : Bu untuk wifi, disini ada wifi ga bu?

Narasumber : Ada sih, cuman nanti penggunaannya untuk siapa?

Peneliti 1 : Murid bu, soalnya nanti kan ada perlu internet

Narasumber : Nantisaya coba cek ya, nyampe atau ga ke atas. Tapi harusnya

sampe sih kalau ke sini (ruang guru), cuman kalau ke belakang gak

ya.

Narasumber : Berarti nanti ini si murid itu baca novel visual, ada video juga?
Peneliti 2 : Video itu buat bantu media pembelajaran bu.

Peneliti 1 : *Menjelaskan alur dari aplikasinya

Narasumber : Ini nanti pakai Bahasa inggris?

Peneliti 1: Ibu ada preferensi‘gam au Bahasa Inggris atau Bahasa Indonesia?

Narasumber : Bahasa Indonesia aja

Peneliti 1 : Oke Bahasa Indonesia aja kalawbegitu. Dari sini, ada tambahan

atau masukan ga bu?

Narasumber : Dari sejauh yang saya lihat sih ga ada ya. Soalnya yang kemarin
pun ketika mereka menerangkan tentang konsep, gaada sih. Tapi
pas dia uji coba, baru ada masukkan. Karena kan kita juga melihat

respon anaknya ya, biar bagaimanapun kan yang makan bukan
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u, ka

anti itu di cerite‘al nove

ber : Tergan

Peneliti 1 : Berarti untuk sekarang, databasenya cukup ini saja ya bu? Yang

saya, melainkan mereka.
bisa lihat jawaban dan bisa melihat pe

Narasumber : Iya sih
terima kasih bu.

bad ending.

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




Lampiran 4

Total paints: 20

View in Sheets

E o
3 £
2 B8 I -
=
: H =
2 @
E J
I=
@
&) g
= o+
z 3 I*
H o 5
@ ] o
£ 2
2! i 5 sg ] m <t
= g g iz =
§ H =2 B £ N
i a 3 = E H —
< < &
]
@
= £ £
8
= §
= : -
<}
-
£
0 58 .
7] > g
c 5 g
£ 2] o
o E 2 23
o £ = a la
& 3 o g 5w o w o
a 2 gRee2
c
ﬂ - Suepuodsa) o i
™ =

© 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

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA



R3FOIAN
MINMILNOd

=z

VLINYAVE

eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

1jn3 eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusaw buese|iq ‘'z
eyejer 3B yiuyalijod 1efem Buek uebunuadayy ueyibniaw yepn uednnbuad °'q

*yejesew njens uenefuy neje }iiy| uesjjnuad ‘ueiode] uesinuad ‘Yyejwj eA1e) uesijnuad ‘ uepijpuad ‘ueyipipuad uebupuaday ynjun efuey uediynbuad ‘e

s

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eAiey Yynanjas neje ueibeqas diynbuaw Buese|iqg °|L

undede ynjusaq wejep

eydid yeH

eyeder uabaN yiuysjod yijiw exdid seH S

(Lanjutan Lampiran 4)

asi "Aku dan Kelompokku"

Bagaimana pengalamanmu menggunakan aplikasi "Aku dan Kelompoklu®? IO copy chart

27 responses

@ Sangat Senang
@ Senang
Kurang Menyenangkan
@ Sangat Tidsk Menyensngkan

Bagaimana penilaianmu terhadap game visual novel dari aplikasi "aku dan |0 copy chart
Kelompokku® 7

37 respanses

@ Sangat Bagus
@ Bagus

Kurang
@ Sangat Kurang

Apa hal yang kamu sukai dalam visual novelnya? IO copy chart

37 responses

o |, -~
— =
s | - -+
0 5 10 15 0 25
Apakah kamu mengalami kendala saat memakai aplikasinya? IO Copy chart
37 responses
@Y
@ Tidsk
Kalau ya, apa kendala yang kamu alami? L|:| Copy chart

37 responses

Wi spias yang sl R 515 55)
basar,
Jaringan tidak stahil - 4 (10.8%)
Lag seat bermain - 2 (5.4%)
Terdapat bug - 4(10.8%,)
e e N -

o 5 10 15 20 25
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|_D Copy chart
23 [82.2%)
25
|_D Copy chart
I copy chart

@ Kurang Terbaniu

@ Sangst Tidak Terbantu
@ Kurang Tertarik

@ Sangst Tidak Tertsrik

@ Sangat Tertarik
@ Tertarik

]
1
oo
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i

Lag saat bermain

Jaringan tidak stabil

]
i
2
2
i
5
c
;

terbantu dalam memahami pentingnya komunikasi dan kerja sama dalam

Dengan adanya aplikasi "Aku dan Kelompokku® ini, apakah kamu merasa
kelompaok?
37 responaes

Apakah kamu jadi termotivasi dan lebih tertarik untuk melakukan kerja

Kalau ya, apa kendala yang kamu alami?
kelompaok?
37 responses

37 responses
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UJI KELAYAKAN DARI SISWA

Tampilan Antarmuka dan Grafis

Apakah desain Ul (seperti halaman menu, logo, kotak dialog, dan tombol - |0 Copy chart

tombeol) dari aplikasi "Aku dan Keloempokku® ini menarik dan mudah dipahami?

@ Sangat Setuju
® Sefuju
Tidak Setuju
@ Sangat Tidsk Setuju

Apakah kalian menyukai pilihan warna yang digunakan untuk aplikasi "Aku dan

® Sangat Setuju
® Setuju
Kurang Setuju
@ Sangst Tidak Setuju

Apakah kualitas dari ilustrasi background dalam game dan animasi "Aku dan
Kelompokku® sudah baik?

@ Sangst Sefuju
® Bsik
Kurang Satuju
@ Sangat Tidsk Setuju

Apakah ilustrasi background memberikan suasana sedang berasa di dalam

® Sangst Setuju
® Setuju
Kurang Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Lampiran 5

IO Copy chart

LD Copy chart

LD Copy chart
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(Lanjutan Lampiran 5)

Apakah kualitas dari ilustrasi karakter (Adit, Budi, Maya, Jaka, dan Bu Guru)
dalam game dan animasi "Aku dan Kelompokku" sudah baik?

37 responses

® Sangat Setuju
® Baik
Kurang Setuju
@ Sangst Tidsk Sefuju

Apakah karakter dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku® terlihat selayaknya anak -
anak dan guru di SMP?

37 responses

@ Sangst Sefuju
@ Setuju
Kurang Satuju
@ Sangst Tidak Setuju

Apakah ekspresi - ekspresi (senang, sedih, marah) dari karakter terlihat dengan
jelas?

37 responses

@ Sangst Setuju
@ Setuju
Kurang Setuju
@ Sangst Tidak Setuju

Apakah ilustrasi - ilustrasi kartun di animasi "Aku dan Kelompokku® membuat
materi pembelajaran lebih menarik?

37 responass

@ Sangat Sehju
@ Setuju
Kurang Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Apakah dengan adanya ilustrasi - ilustrasi kartun dalam materi membuat anda
lebih semangat dalam mengikuti pembelajaran?

37 responass

@ Sengat Setuju
@ Setuju
Kurang Setuju
@ Sangst Tidsk Satuju
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UJI KELAYAKAN AHLI MATERI

1 response

Nama

1 response

Maya

Pekerjaan

1 response

Guru

Summary

[1/3] Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran

Question

Link to Sheets

Individual

Apakah materi dalam animasi maupun visual novel pada aplikasi "Aku dan

Kelompokku® sesuai dengan kompetensi dasar dalam kurikulum SMPN 11

BOGOR?

1 response

@ Sangat Tidak Setuju

@ Furang Setuju
Satuju

@ Sangat Setuju

Apakah materi mengenai kerja kelompok dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku®
relevan dengan kebutuhan siswa SMPN 11 BOGOR?

1 response

@ Sangst Tidak Setuju

@ Kurang Setuju
Setuju

@ Sangat Setuju

Apakah tujuan pembelajaran dari aplikasi "Aku dan Kelompokku® jelas dan
sesuai dengan tema kerja kelompok?

1 response

129

@ Sangst Tidsk Setuju

@ Kurang Setuju
Setuju

@ Sangat Setuju

Lampiran 6

|_|:| Copy chart

|_|:| Copy chart

L|:| Copy chart
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HINYILNOd

VANWIVE

Apakah alur cerita dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" mendukung |0 copy chart
pembentukan sikap positif dalam bekerja sama?

)
I G' 1 responss
- % s @ Sengat Tidak Setuju
Q ® Kursng Setuju
=] (@) 3 Setuju
T Lt ® Sangst Sefuju
o e} -
N g -
5 =
= .o
o v
=)
1 o
® -
-3 (1)
;: x Apakah contoh situasi atau konflik dalam cerita pada aplikasi “Aku dan |0 copy chart
= : Kelompokku" mencerminkan kondisi nyata yang mungkin dialami siswa SMPN
o - 11 BOGOR?
~
lg 1 rasponse
2 <
— (] @ Sengat Tidak Setuju
o Q @ Kurang Setuju
~ m Setuju
2 - ® Sangat Setuju
- -
= —
-
q
-+
1)

Apa saranmu dari segi Kesesuaian Materi dengan Tujuan Pembelajaran pada aplikasi "Aku dan
Kelompokku®?

1 response

Membuat pertanyaan pemancing untuk peserta didik, terkait pengetahuan mereka tentang kelompok,
kesulitan apa yang mereka hadapi ketika mendapatkan kelompok staupun mengerjakan tugas secara
kelompok.

[2/3] Penyajian Materi

Apakah materi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku" disajikan secara rapih dan LD Copy chart

1|3 eA1ey yninjas neje ueibeqas yelueqradwaw uep ueywnwnbuaw bueie|iq 'z
eyeyjer aba yiuyaiijod 1efem Buek uebunuaday) ueyibniaw yepn uednnbuad °'q

*yejesew njens uenefun neje yiiy uesjjnuad ‘ueiode] uesinuad ‘Yyejwji eA1e) uesjjnuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebupuaday ynjun efuey uediynbuad ‘e

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eA1ey Yynanjas neje ueibeqas diynbuaw Buese|iqg L

sistematis?
1 response
Y @ Sangat Tidak Setuju
- @ Kurang Setuju
uju
3 et
- .
o @ Sangat Sefuju
o
=
g
o
(1]
3
[ad
c
=~
o Apakah animasi materi dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku® mendukung IO} copy chart
g pemahaman tentang isi cerita dan nilai-nilai kerja sama?
o] 1 response
c
: .
. @ Sangsi Tidak Sefuju
@ Hurang Setuju
Setuju

@ Sangat Sehiju

Apa saranmu dari segi Penyajian Materi pada aplikasi "Aku dan Kelompokku'?

1 response

Kalo bisa videcnya langsung di akses dalam aplikasi ga perlu akses youtube, dan dipermudah bagi peserta
didik mendewnload game nya, karena tidak semua peserna didik menggunakan android keluaran terbaru
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[3/3] Kelengkapan Database

Apakah tampilan dan struktur data dalam database pada aplikasi "Aku dan |0 Copy chart
Kelompokku® mudah dipahami dan digunakan?

1 response

@ Sangat Tidsk Setuju

@ Kurang Satuju
Setuju

@ Sangat Seluju

eydid yeH

eyeyer uaBaN IuRM[od Nijtw e3did YeH )

Apakah fitur database dalam aplikasi "Aku dan Kelompokku® membantu guru BK LD Copy chart
memantau perkembangan siswa secara individu?
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& 1 response
c
—
g— @ Sangat Tidsk Setuju
= @ Kurang Satuju
o Setuju
< @ Sangat Setuju
Q
-
=
3
EX
P
o
=
T
o
3 Apakah informasi dari database pada aplikasi "aku dan Kelompokku® dapat |0 Copy chart
(]
g digunakan untuk mendukung proses konseling dengan siswa?
% 1 response
(=
3 @ Sangst Tidsk Setuju
t # Kurang Setuju
g Setuju
A o @ Sangst Seluju
3, 3
s 23
2 3
3 s
g- g Apakah informasi dari database pada aplikasi "Aku dan Kelompokku® dapat |0 Copy chart
E ; digunakan untuk mendukung proses kenseling dengan siswa?
-~ g 1 response
o [7.)
T <
1Y 3 ® Sengat Tidsk Setuju
'g o @ Kurang S=tuju
- Q Sietuju
Q0 @ Sangat Sefuju

Apa saranmu dari segi Kelengkapan Database pada aplikasi "Aku dan Kelompokku™?

1 response

Sudah lengkap dan sesuai tujan pembelajaran
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UJI KELAYAKAN DARI AHLI UI/UX

Sebagai penilaian kelayakan dari Ul/UX dalam aplikasi Aku dan Kelompokku
Sebagai penilaian kelayakan dari Ul/UX dalam aplikasi Aku dan Kelompokku
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llustrasi dan aset antarmuka mendukung suasana pembelajaran yang menyenangkan. *
Aset antarmuka dan ilustrasi sesuai untuk siswa SMPN 11 Boegor (usia sekitar 12—14 tahun). *

llustrasi yang dibuat sesuai dengan tema ramah siswa SMP. *
Warna yang digunakan terlihat bagus dan nyaman untuk lihat. *
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llustrasi karakter dan lingkungan menarik dan sesuai dengan gaya kartun/anime. *
Jika ada saran lebih lanjut terkait aspek estetika, mohon isi dalam tabel di bawah.

Antarmuka visual novel aplikasi mudah dipahami. *
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Penempatan tombol dan menu mendukung kemudahan penggunaan. *
Teks dan ikon pada tombaol/pop up mudah dibaca dan dikenali. *
Teks dialog dalam visual novel mudah dan jelas untuk dibaca. *

Navigasi antar halaman/logika alur mudah dipelajari. *
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Lampiran 8

CV AHLI UI/UX

. R, 081384926155
Falih Ananta _ _
& falihanantal2@gmail.com
L Jakarta, 19 Semember 2001 % behance.net/falihananta
Q@ Kota Bekasi, Jawa Barat
il -y

SUMMARY

1 am a self-motivated UI/UX designer with & passion for creating website and mobile application designs. | have experience
designing user interfaces and utilize tocls like Whimsical, PowerPoint, and Figma to manage projects. | am confident in my
ability to contribute to the company's success.

EXPERIENCE

Ul/UX Designer

01/2024 - Present

Dinas Lingkungan Hidup Provinsi DKI Jakarta

Ul/UX Designer
M-

UI/UX Designer (Kampus Merdeka Internship Programme from Kemendikbud)
M- C

Ul/UX Designer

V. Kehla Global Persad

Refined digital product designs through iterative testing and development, enhancing user experience and system
functionality.

Translated product vision into user-centric designs by conducting research, sketching concepts, prototyping, and validating
ideas through user testing, aligning with user needs and business objectives.

Designed three integrated super apps: SILIKA (environmental information system), Web Dinas Lingkungan Hidup (public-
facing platform for environmental programs), and BPSRW (waste management dashboard).

Established design systems, component libraries, and reusable Ul patterns to ensure consistency, visual coherence, and
scalability across all applications.

Collaborated with cross-functicnal teams (developers, project managers, and government clients) to deliver schutions
meeting technical constraints while maintaining design integrity.

Led UI/UX presentaticns and design handoffs, ensuring clear communication for smooth development execution.
Applied accessibility and responsive design principles to optimize user experience across devices.

=
=
I
=
Fa
I
=
[
[
o

Knows Consulting

Led a design team in creating and implementing engaging, intuitive, and functional user interfaces.

Collaborated with developers, product teams, and stakeholders to ensure designs align with user needs and business
objectives.

Enhanced user experiences through in-depth research, prototyping, and usability testing.

Analyzed user feedback and performance data to identify opportunities for design improvements.

Successfully designed user interfaces for six key projects, including Al Credit Scoring, Gollection Crowdfunding, Al
Collection, Leamning Management System, Learning Experience Program, and Company Website.

Knows Consulting 2
Leading the design team in creating the user interface for the company's flagship product

Engage in communication with clients and app developers while implementing the design thinking approach within the
project.

Creating Learning Management System, Learning Experience Platform, Credit Scoring Website and Application Ul Design

Designed a comprehensive Ul for a Customer Data Management Application, focusing on intuitive navigation and clean
visual hierarchy.

Applied user-centered design principles to improve usability and ensure a seamless experience across web and mobile
platforms.
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g9 o8 x o
Sy :U o o N » Collaborated closely with clients and app developers to gather requirements, validate concepts, and align product goals
'g s ° g 3 — 3 with user needs through iterative prototyping.
= > ,3 % g 'E. EE + Facilitated design thinking workshops to identify user pain points and map out effective design solutions.
5"; 5 =3 3 E F . » Created detailed wireframes, mockups, and interactive prototypes using tools such as Figma and Adobe XD.
o0 'E° g ) - * Conducted usability testing and incorporated feedback to refine the design and improve task success rates.
gg g ;g () * Maintained design system consistency and documented Ul components to streamline handoff with the development team.
~C +0C =
m P~ =2 . i mmen A e e
=3 . S= Head of Relation Division /2020-11/202
3 < ?r :E % Himpunan Mahasiswa Sistem Informasi Unsika
L3 3 S0 » Establishing and managing strategic partnerships with companies, institutions, and relevant parties to support the events
= =~ - T =
o o Q co - and activities of the association.
Q = o ""E. ~ + Organizing and coordinating varicus events and activities related to the relations division, such as seminars, workshops,
P>g TO
=0 = .g 5 2 and networking events.
F ; E g ‘n.a. ‘g « Conducting regular evaluations of implemented activities and programs to assess their impact and effectiveness.
=
o =] )
0 X SC
=3 P Qun -
-+ -
T T 20
Yo 8 5 — EDUCATION
T = g E R
g a g_:l' Q Information System 08/2019 - 01,2024
Q 08,2019 -01/20
< [ Er - Universitas Singaperbangsa Karawang - Bachelor's Degree
9 5 =9 = CrEEEE e T R T e e
~ S » Secured an impressive GPA of 3.75, reflecting & commitment to academic excellence.
< B'< o
w
n g 3 2 + Actively led the Relations Division a3 the Chairman in the student association, fostering meaningful connections and
o T engagements.
o Q o < :
Q s S@
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£ £33
3 g g Q Certificate of Internship at PT Menara Indonesia 02/2023 - 06/2023
c X E 3 PT Menara £s
3 =0
= sn
g— ; g 5 Certificate of Internship at CV Kahla Global Persada 0
CV Kahla Global Persada
TR
ﬁ g ﬁ 3 Englizh Proficiency Test (EPT) Certificate
= h‘ = x Lembaga Bahasa International Universitas Indonesia
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Jenis Kelamin |8 copy chart

76 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Apa metode pembelajaran yang kamu sukai? (Pilih maksimal 2) L|:| Copy chart

76 responses

Belajar Mandiri 10 (13.2%)
Buku
Internet 25 (36.8%)
Guru 25 (32.9%)
Game 3T (48.7%)
Virtual Reality
Animasi A7 (22.4%)

0 10 20 30 40

Apakah kamu pernah mengalami kesulitan dalam bergabung dengan kelompok? LD Copy chart

76 responses

@ Pemah
@ Tidak

Seberapa nyaman kamu saat bekerja dalam kelompok? LD Copy chart

76 responses

@ Sangal nyaman
@ Cukup nyaman
Kurang nyaman
@ Tidak nyaman sama sekali

Apa yang paling kamu sukai dari kerja kelompok? LD Copy chart

76 responses

@ Bisa berbagi tugas
@ Mendapat ide dari teman-teman
Belajar bekerja sama
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Apa kesulitan utama yang sering kamu hadapi saat bekerja dalam kelompok? I_D Copy chart
(Bisa memilih lebih dari satu)

76 responses

Sulit bekerja sama dengan

anggota kelompok 23 (30.3%)

Sulit mengungkapkan pendapat 28 (36.8%)

exdid ey

eyedjer LB yiuxsjod Nijiw exdid deH )

Ada anggota yang fidak

berkonfribusi 43 (56.6%)

Pembagian fugas tidak adil 16 (21.1%)
Perbedaan pendapat vang
berujung konflik 20 (26.3%)
0 10 20 30 a0 50
Ketika ada konflik dalam kelompok, apa yang biasanya kamu lakukan? LD Copy chart

76 responses

eyieyer Labap yiuyaljod uizi eduey

@ Berusaha menyelesaikan dengan
diskusi

® i i konflik dan
orang lain yang menyelesaikan

tidak setuju .

@ Wencari akar dari permasalahan
tersebut atau menggabungkan ide ide
tersebut menjadi satu

@ Menyelesaikan nya dengan baik

Komunikasi dan Peran dalam Kelompok

Bagaimana cara kamu menyampaikan pendapat dalam kelompok? I_D Copy chart

76 responses

ol
dengan percaya diri

@ Menunggu giliran untuk berbicara
Hanya berbicara jika diminta
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—-— @ Tidak berbicara sama sekali
3
-
Q.
=L
E
o
[1']
3
-
<
: Bagaimana kamu menilai kemampuan komunikasimu dalam kelompok? LD Copy chart
© 76 responses
o
T
g @ Sangat baik
. ® Eaik
Cukup
@ Kurang

@ Sangat kurang
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