
BAD IV
 

BASIL DAN PEMBAHASAN
 

4.1 Implementasi 

Setelah melalui tahap analisis dan perancangan maim kini kita telah sampai 

pada tahap implementasi. 

4.1.1 Spesifikasi Sistem yang Digunakan 

Implementasi hardware yang digunakan penulis dalam membuat, 

mengkompilasi hingga menjalankan perangkat lunak ini adalah: 

1. Processor Mobile AMD Sempron 2800. 

2. Memory 224MB 

3. VGA shared 32 MB (resolusi 1024 x 768). 

4. Harddisk 40 GB. 

5. Monitor. 

6. Keyboard. 

7. Mouse. 

Implementasi software yang digunakan dalam membuat, mengkompilasi 

hingga menjalankan perangkat lunak ini adalah: 

1. Microsoft Windows XP 2002 Home Edition Service Pack 2 Original. 

2. Microsoft Visual c++ 6.0. 

3. Tambahan librari OpenGL (gIAux.lib) dan file header (gluLh). 
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4.1.2 Implementasi Antarmuka 

1. Antarmuka Jendela Utama 

Jendela ini merupakan jendela utama atau tampilan awal ketika kita 

membuka aplikasi game ini. Pada tahap ini rubik akan memutar secara otomatis 

(animasi) selama kita belum memulai game (memilih submenu NewGame Nonnal 

atau submenu NewGame Hard). 

RubikG<lmf'! 3D (OpenGll .1">0 - 

-Help Normal 

Recllrd Trrne . 
Options••• ].~.:i~.:I...Hard.

Exit 

5il<Ihl<an I'tItI New Game unlI,Ik bemwIn 

... . I. 

. . 

Gambar 4.1 Fonn Menu Awal 

2. NewGame (hard atau normal) 

Jika pUihan pada salah satu submenu NewGame sudah dipilih maka 

tampilan akan seperti Gambar 4.2 dibawah, akan muncu1 infonnasi level yang kita 

pilih (lingkaran kiri bawah) level Normal atau Hard, dan juga akan muncul 

informasi waktu lama permainan (lingkaran kanan bawah) sampai kita bisa 

menyelesaikan permainan. 
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r ,- - _"I', ., Rublk G3m~ 30 (OpenGl) ~ ~ -. r-. 

Game Help 

t.eveI: Norma/(Sus.n 1 sisi Rubk unlIJk men~} 

Gambar 4.2 NewGame 

3. RecordTime 

Fonn Record Time menampilkan menu waktu rekor (record time). Fonn ini 

menampilkan fonn record time seperti pada Gambar 4.3 berikut. Jika kita bisa 

melampaui rekor yang tercatat pada menu dibawah maka nama dan waktu 

(penyelesaian) kita yang akan menggantikan pemilik rekor waktu sebelumnya. 

, ' Re~ordtirr~b \ '\ ,I", ' ': I < 

t'!,:"rl"":ll 

o jam 0 rnnt : 0 dk by None 

,L..I,.'IIJ 

o jam : Ornnt : Odk by None 

OK 

Gambar 4.3 Fonn RecordTime 
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4. Options 

Form options ditampilkan jika kita ingin mengubah setingan (tekstur atau 

kecepatan putaran sisi rubik). Menu ini menampilkan form options seperti pada 

Gambar 4.4 berikut. Kita bisa memilih setingan kecepatan putar sisi-sisi rubik dan 

tekstur rubik. Jika kita menekan tombol Apply maka seting berubah jika kita tekan 

tombol Cancel maka seting tidak berubah. 

Options .... 

~~tcepalCln PU\.Sf 

OPetan 

0Nonna1 
Oe-t 

Pilihan Tek~tJ.Jl 

0stilnC!.. 

o Bola 

Ola"""o 

I Apply I Cancel 

Gambar 4.4 Form Options 

5. Exit 

Form exit dijalankan jika kita memilih submenu exit atau menekan tombol 

close (x) pada kanan atas window game ini. Seperti dilihat pada Gambar 4.5 

berikut. 

Konfirmasl .... 

\, ?,) Apa kamu ingin menutup game ini? ....r 

Yes NoI
 

Gambar 4.5 Form Exit 
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6. Help 

Form ini merupakan file bantuan (keterangan-keterangan yang diperluk:an 

pada program) seperti cam bermain dan /control permainan, seperti dapat dilihat 

pada Gambar 4.6 berikut. 

'. t1RublJ.. Hdp rile -:- - -

PIe COt BoolanaI1< Options He\> ..~ I"'-':C:::~~~T~I--------------_··_---_·_·_------

• 
'i 

Nroblk Game @1008 

ole" AIdLmd RldIMd1Il [liZ 513 1IZ!5J 

Pel1TlPlan Ilrubik irri dedItptasi dan permanan puzzle rub/If CUbe, (l'l'IIIIn. tujJan Ittlimyl!IaGllah merryamakan w.ml sisi dari 

en.m wama sill yettg bertIedI.. Ad.;I\," padl game ini tnemilIiti dualevel (t;n.gkatIn) yaw normal dan hanL Level normal dVlnggap 

lleklsaifb saIIh Nlu lilinrbikSUdal'l:lel!leai. sedlngkan level hard se!esaijita t.eA!lh menyusun to enamsisi rubik. Penna."n Wlijuga 

memiki timer (penghiwng: wattu) )'ling berflmpi mengtttung tecepetan pemIi1 dallrn menyeiesdan pennIi1an ini Oimlnol pemogang 

rekor keceplItan ...datBt pada menu fflCOfd time. 

LIIlot:
 

Memulai Ggmcr
 

!IllDIrllll1M!t
 

Gambar 4.6 File Help 

7. About 

Form about berisi data-data tentang pembuat game ini. Ditampilkan jika 

kita menmilih sub menu About. Tampilannya dapat dilihat pada Gambar 4.7 

berlkut. 

Gambar 4.7 Form About 
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8. NewRecord 

Form newrecord ini akan keluar jika kita berhasil memecah rekor waktu 

pennainan yang sudah ada (catatan kita lebih cepat dari pada catatan terdahulu 

yang tersimpan) atau belum ada yang pemah bisa menyelesaikan sehingga kita 

menjadi orang pertama yang akan mengisi catatan waktu. Tampilannya dapat 

dilihat pada Gambar 4.8 berikut. 

Nev,r Record ", 

Anda mencet8k rekor bam !II 
CatalanWaktu 0 Jam : 0 Menit : 7 Detik
 
lsi nama anda .mas~ j--O-K---"
 

Gambar 4.8 Fonn NewRecord 

9. Game selesai 

Form ini ditampilkan jika kita berhasil menyelesaikan game baik level 

nonna! maupun hard dengan tidak memecahkan catatan rekor yang ada. 

Tampilnnya dapat dilihat pada gambar 4.9 berikul. 

NRubik 

(;aUltlln waktu ::: 0 Jam I 1Menlt : 0 DetJ1c 

DK-""] 

Gambar 4.9 Fonn Selesai (tidak cetak rekor) 
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4.1.3 Implementasi Prosedural 

1. MulaiGame 

Sesuai dengan perancangan pada bab sebelumnya proses mulai game 

melalui beberapa tahapan sebagai berikut: 

• Create objek dari kelas COpenGL berikut scriptnya: 

CRect recti 

GetClientRect(&rect); 

int right= rect.Width(); 
int bottom = rect.Height(); 

II SetRect (left,top, right,bottom) 
rect.SetRect(O, 0, right, bottom-lSI; 
opengl.Create(NULL, 

NOLL,
 
WS_CHILDIWS_CLIPSIBLINGSIWS CLIPCHILDREN
 
I 
WS_VISIBLE,
 
rect,
 
this, 
1) ; 

• SetKoordinat mengisi koordinat xS~z : 

for(int k~0;k<27;k++) 

{ 

II Set koordinat sisi kanan (kuning) 
kubus[k] .sisi[O] .titik[O].x (x + 0.5); 
kubu5[k] .$i5i[0] .titik[O].y (y-0.5); 
kubu5[k] .5i51[0] .titik[O].z (z - 0.5); 

kubu5[k] .5i5i[0] .titik[l].x (x+0.5); 
kubu5[k] .5i5i[0] .titik[l] .y (y+0.5); 
kubus[k] .5i5i[0] .titik[l].z (z-0.5); 

kubu5[k] .Si5i[0] .titik[2].x (x+0.5); 
kubu5[k] .5i5i[0] .titik[2].y (y+0.5); 
kubu5[k] .5i5i[0] .titik[2].z (z+0.5); 

kubus[k] .Si5i[0] .titik[3].x (x + 0.5); 
kubu5[k] .5i5i[0] .titik[3].y (y-0.5); 
kubu5[k] .5i5i[0] .titik[3].z (z + 0.5); 
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• Proses penggambaran Objek (Cubik) 
I 

for (int k=O;k<27;k++) 
{ 

kubus[k] .GambarKubus(); 

• Proses penggambaran Objek (Kubus) 
I 

sisi[O] .GambarSisi(); 
sisi[l] .GambarSisi(); 
sisi[2] .GambarSisi(); 
sisi[3] .GambarSisi(); 
sisi[4] .GambarSisi(); 
sisi[5] .GambarSisi(); 

• Proses penggambaran Objek (Sisi) 

glEnable(GL_TEXTURE_2D); II enable tekstur 
glBegin(GL_POLYGON); 

glTexCoord2f(O.Of, O.Of); 
glVertex3f(titik[O] .x,titik[O] .y,titik[O].z); 
glTexCoord2f(1.Of, O.Of); 
glVertex3f(titik[1] .x,titik[l] .y,titik[l] .z); 
glTexCoord2f(1.Of, 1.Of); 
glVertex3f(titik[2] .x,titik[2] .y,titik[2] .z); 
glTexCoord2f(O.Of, l.Of); 
glVertex3f(titik[3] .x,titik[3] .y,titik[3] .z); 

glEnd();
 
glDisable(GL_TEXTURE_2D); II disable tekstur
 

2. NewGame 

Setelah game dibuka maka kita melakukan proses newgame (memainkan 

permainan barn). Berikut langkah-Iangkahnya: 

• NewGame no:rmalO 

opengl.level = 'N';
 
OnMenuNew();
 
rec_file = "Nrecord.dat";
 

m_bar.SetPaneText(O .. "Level: Normal(Susun 1 sisi Rubik
 
untuk menyelesaikan)");
 
level = 'N';
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• NewGame hardO 

opengl.level = 'H';
 
OnMenuNew();
 
rec_file = "Hrecord.dat";
 

m_bar.SetPaneText(O,"Level: Hard(Susun 6 sisi Rubik
 
untuk menyelesaikan)");
 
level =' H' ;
 

• Prossedur OnNewGameO yang dijalankan oleh kedua prosedur diatas: 

if(opengl.speed <10)
 
opengl.speed = 25;
 

else
 
opengl.speed opengl.speed;
 

if(opengl.tekstur_ke <1)
 
opengl.tekstur_ke = 1;
 

else
 
opengl.tekstur_ke opengl.tekstur_ke;
 

II Setting awal game
 
opengl.ResetKamera();
 
opengl.SetTekstur(opengl.tekstur_ke);
 
opengl.kol = 0;
 
opengl.klik_kiri= TRUE;
 
opengl.~ele5ai- FALSE;
 
opengl.mouse_on = TRUE;
 
opengl.anim_show= FALSE;
 

for(int n=0;n<75;n++) 
{
 

II Acak kubu5
 
opengl.Acak();
 
1£(n < 25)
 

m_bar.SetPaneText(O,"Tunggu Sebentar ."); 
else if(n > 25 && n < 50) 

m bar.SetPaneText(O, "Tunggu Sebentar .. "); 
else if (n ;> 50) 

m_bar. SetPaneText (0, "'l'unggu Sebentar ... ") ; 

II timer di 'nol' posisi awal game
 
timeku = 0;
 

II Set variabe12 pd OnTimer <== (zero zero zero) 
jam = mnt = dtk = 0; 

II Mulai timer
 
SetTimer(1,1000,NULL);
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~ 

• Prosedur AcakO : 

II membuat angka random berdasar waktu 
CTime wkt_skg = CTime::GetCurrentTime(); 

II Muter(kol,speed,drah,n_muter) 
II Prosedur Acak() adalah menjalankan metode muter 
II secara random sebanyak n kali 

Muter(l,l,l,n_muter); 
int bil_acak = wkt_skg.GetSecond() % 6; 
int bil acak2 = wkt_skg.GetMinute() % 6; 

if(bil_acak == 0) 
bil acak = 6; 

for(int n=O;n<bil_acak;n++) 
( 

Muter(n,l,l,n_muter); 

for(int n2=0;n2<6;n2++) 
( 

Muter(n,l,-l,n_muter); 
Muter(n+2,1,-1,n_muter}; 
Muter(n-l,l,-l,n_muter); 
Muter(n-3,1,-1,n_muter); 
Muter(n2+bil_acak,1,1,n_muter); 
Muter(n2+bil_acak2,1,1,n_muter) ; 
Muter(n+n2,-1,-1,n_muter); 

• Prosedur MuterO : 

TMatriks m; 

int deg arahmuter * 90; 
II konversi deg to rad 
double rad (deg * 3.141592657) I 180; 
double sdt rad I speed; 

II sdt yg digunakan dim cos & sin (rad) bkn (deg) 
II PUTARAN POSITIF @ derajat arahe CCW 
II POTARAN NEGATIF @ derajat arahe CW (SearahJam)
II sdt) disini sdt = radian 
II radian = (derajat*phi)/180 

II lsi (awal) semua brs & kol matriks = 0 
for(int x=0;x<3;x++) 
( 

for(int y=0;y<3;y++) 
( 

m.brs_klm[x] [y] = 0; 
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II Rumus perkalian matriks disesuaikan Pada BaB 
II LANDASAN TEORI 
II brs & kol pd matriks diisi matriks rotasi 

if(kol<3) 
{ 

II Putaran CW sisi *1 I x
 
.I I LEFT to RIGHT
 
m.brs_klm[O] [0] = 1;
 
m.brs_klm[l] [1] cos(sdt);
 
m.brs_klm[l] [2] -sin(sdt);
 
m.brs_klm[2] [1] sin(sdt);
 
m.brs_klm[2] [2] cos(sdt);
 

} 
else if(kol>2 && kol<6) 
{ 

II Putaran CW sisi *2 I y
 
II DOWN to UP
 
m.brs_klm[O] [0] =cos(sdt);
 
m.brs_klm[O] [2] =sin(sdt);
 
m. brs_ kIm [:I-] [1] =1; 
m. brs_klm [2] [0] =-sin(sdt); 
m.brs_klm[2] [2] =cos(sdti; 

} 

else 
{ 

II Putaran CW sisi *3 I z 
II BACK to FRONT 
m.brs_klm[O] [0] =cos(sdt); 
m.brs_klm[O] [1] =-sin (sdt) ; 
m.brs_klm[l] [0] =sin(sdt); 
m.brs_klm[l] [1] =cos(sdt); 
m.brs_klm[2] [2] =1; 

II Setelah matriks di set operasi (perkalian matriks) 
II dilakukan 
for(int k=0;k<27;k++) 
{ 

II *1 sisi kiri ke kanan (sb - x) 

II *2 sisi bawah ke atas (sb - y) 

II *3 sisi depan ke belakang (sb - z) 

II ====================================== 
II Muter CW & CCW sisi kiri *1 

if (kol==O) 
{ 

if (kubus[k].KoordinatPlus().x < -1) 
kubus[k] .PindahKubus(m); 
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II Muter CW & CCW sisi kanan*l 
else if (kol==2) 
{ 

if(kubus[k] .KoordinatPlus().x > 1) 
kubus[k] .PindahKubus(m)i 

II ====================================== 

II Muter CW & CCW sisi bawah*2 
else if (kol==3) 
{ 

if(kubus[k].KoordinatPlus().y < -1) 
kubus[k] .PindahKubus(m)i 

II Muter CW & CCW sisi tengah*2 
else if(kol==4) 
{ 

if (kubus[k] .KoordinatPlus().y > -1 && 
kubus[k] .KoordinatPlus().y < 1) 

kubus[k] .PindahKubus(m)i 
} 

II Muter CW & CCW sisi atas *2 
else if (kol==5) 
{ 

if(kubus[k] .KoordinatPlus().y > 1) 
kQbus[k] .PindahKubus(m)i 

I I ========================,============== 
v 

II Muter CW & CCW sisi depan*3 
else if (kol==6) 
{
 

if(kubus[k].KoordinatPlus().z < -1)
 
kubus[k] .PindahKubus(m)i
 

} 

II Muter CW & CCW sisi tengah*3 
else if(kol==7) 
{ 

if(kubus[k] .KoordinatPlus().z > -1 && 
kubus[k] .KoordinatPlus().z < 1) 

kubus[k] .PindahKubus(m)i 
}
II Muter CW & CCW sisi belakang*3 
else if(kol==8) 
{ 

if(kubus[k] .KoordinatPlus().z > 1) 
kubus[k].PindahKubus(m)i 
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• PindahKubusO : 

sisi[O] .PindahSisi(rn)i 
sisi[1] .PindahSisi(rn)i 
sisi[2] .PindahSisi(rn)j 
sisi[3] .PindahSisi(rn)j 
sisi[4] .PindahSisi(m)i 
sisi[5] .PindahSisi(m)j 

• Pindah Sisi: 

titik[O].DotMatriks(m)i 
titik[l] .DotMatriks(m)j 
titik[2] .DotMatriks(m)i 
titik[3] .DotMatriks(rn)i 

• DotMatriks: 

float x_aks,y_aks,z_aksi 

x aks m.brs_klm[O] [O]*x + rn.brs_klm[O] [l]*y 
+ m. brskIm [0] I: 2] *z i 

yaks m.brs_klm[l] [O]*x + rn.brs_klm[l] [l]*y 
+ rn.brs_klm[l] [2]*z; 

z aks m.brs_klrn[2] [O]*x + rn.brs_klm[2] [l]*y 
+ m.brs_klm[2] [2]*Zi 

4.2 Analisis Kinerja Sistem 

Analisis kinetja pOOa sistem diperlukan guna mengetahui kemampuan 

interaksi antara sistem dengan pemakai. Analisis yang akan digunakan adalah 

Analisis Penerapan (uji penerapan kunci rubik apakah bisa juga diterapkan pada 

aplikasi sarna dan sesuai dengan rubik cube yang asH) dan Analisis perbandingan 

(menganalisa dengan membandingkan dengan perangkat lunak sejenis). 
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4.2.1 Uji Penerapan Kunci Rubik Cube 

Pada proses ini penulis mencoba untuk menerapkan metode penyelesaian 

rubik cube pada level normal dan level hard (menggunakan metode solusi 

beginner Jasmine Lee)2 'guna mencoba apakah game sudah bisa digunakan dan 

diterapkan sepertipuzzle rubik yang asH.3 

1. Level Normal 

Pada level normal ini kita hanya diminta untuk menyelesaikan satu sisi 

wama dati puzzle rub;k. Permainan di level ini selesai jika kita berhasil 

menyelesaikan salah satu sisi wama (merah, oranye, bim, hijau, kuning, maupun 

putih). Untuk menyelesaikannya pertama kita hams membuat pola plus pada sisi 

yang akan kita susun (gambar 4.10). Jika sudah maka bam kita susun bagian 

sudut-sudutnya satu persatu (gambar 4.11). Setelah semua sudut tersusun (gambar 

4.12). 

Gambar 4.10 Bentuk Plus 

2 Diambil dari http://www.geocitics.comijasmimu:lleniindex.htmI.
 
3 Untuk melihat metode penyelesaian secara lengkap lihat bagian lampiran laporan ini.
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Gambar 4.11 Jadikan Bagian Pojok-Pojok 

Gambar 4.12 Bentuk Jadi Mode Normal 

2. Level Hard 

Pada level hard ini kita diminta untuk menyelesaikan seluruh sisi warna dari 

puzzle rubik. Permainan di level ini selesai jika kita berhasil menyelesaikan 

seluruh sisi warna (merah, oranye, biro, hijau, kuning, maupun putih). Untuk 

menyelesaikannya pertama kita hams menyusun salah satu lapisan rubik (gambar 

4.13). Jika sudah maka kita susun lapisan kedua atau lapisan diatasnya (gambar 

4.14), terakhir barn kita menyusun layer teratas (gambar 4.15). 
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Gambar 4.13 Layer Pertama Jadi 

Gambar 4.14 Layer ke-Dua Jadi 

Gambar 4.15 Bentuk Jadi Mode Hard 
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4.2.2 Analisis Perbandingan dengan Game Sejenis 

Pada proses analisis perbandingan ini penulis menggunakan dua game yang 

sejenis dengan game yang dibuat pada Tugas akhir ini, diantaranya: 

41. Rubiksim (Visual C++) lisensi open source. 

2. Rubik's Cube 2.3 (Borland Delphi) versi trial. 5 

Berikut tampilan dari kedua game diatas dapat dilihat pada gambar 4.16: 

(a) (b) 

Gambar 4.16 Tampilangame pembanding: (a) Rubiksim dan (b) Rubik's Cube 

Berikut adalah perbandingan antara ketiga game yaitu NRubik (Tugas 

akhir), Rubiksim (open source) dan Rubik's Cube 2.3 (versi trial). 

Tabel4.1 Tabel Perbandingan Dengan Game Sejenis 

Variabel Pembanding NRubik Rubiksim 
Rubik's 

Cube 

Waktu atau Skor Ada Tidakada Tidakada 

Save & Load Game Tidakada Ada Ada 

Sound Tidakada Ada Tidakada 

4 Diambil dari, http://sourceforge.net/projects/rubiksim. (c) 2003 Licensed under GPL. 
S Diambil dari, http://necrosoft.ussr.to. (c) 2001 Necro$oft Inc. 
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Level Ada (normal dan hard) Tidakada Tidak ada 

Set Tekstur Ada Tidak ada Tidak ada 

Set Kecepatan Putar Ada Ada Tidak ada 

Resize lendela Tidak bisa Bisa Bisa 

Zoom Tidak bisa Bisa Tidak bisa 

Pada tabel 4.1 diatas dapat dilihat bahwa perangkat ltmak yang dibuat 

(NRubik) memiliki keunggulan namun juga masih memiliki beberapa 

kekurangan. 

1.	 Kelebihan sistem 

Kelebihan-kelebihan dari sistem ini yang dapat dijadikan sebagai ciri khas 

antara lain: 

•	 Sistem yang dibangun memiliki dua mode level (nonnal dan hard). 

Schingga pengguna bisa memilih salah satu diantara keduanya, tergantung 

kemampuan. 

•	 Sistem memiliki timer (penghinmg waktu), sehingga pemain dapat 

termotivasi untuk memperoleh catatan waktu yang lebih book dari rekor 

waktu sudah ada. 

•	 Sistem menyediakan tiga macam tekstur yang berlainan (bagi rubik), 

sebagOO altematiftampilanjika pemOOn menginginkan suasana lain. 

2.	 Kekurangan sistem 

Seclangkan sistem ini juga memiliki berbagai kekurangan jika dibandingkan 

dengan dua game pembanding lainnya, antara lain: 

•	 Sistem yang dibangun tidak memiliki fasilitas save dan load game sehingga 

pennOOnan tidak bisa dilanjutkan di kesempatan berbeda. 
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•	 lendela utama pada sistem tidak bisa di resize sehingga ukuran jendela 

(window) statis. 

•	 Besar keeil ukuran rubik statis (tanpa zoom). 

4.2.3	 Analisis Pengguna 

Analisis pengguna digunakan sebagai tolak ukur keberhasilan pembuatan 

program dinilai dari sisi pengguna (user). Penilaian menggunakan kuisioner 

dengan memberikan nHai rata-rata pada tiap kuisioner dengan krlteria sebagai 

berikut: 

Nilai 1 = buruk 

Nilai 2 = kurang baik 

Nilai 3 = sedang 

Nilai 4 = baik 

Nilai 5 = sangat baik 

Nilai	 rata-rata yang digunakan untuk menghitung nilai dari tiap-tiap 

pertanyaan kuisioner dihitung dengan rwuus: 

Rata-rata = jumlah nilai jawaban 

jumah responden 

Berlkut hasil dati kuisioner yang dibagikan kepada 9 orang responden yang 

berusia 20 sampai 26 tahoo. 
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Tabel4.2 Tabel Hasil Kuisioner Responden 

No 

l. 

2. 

3. 

4. 

5. 

Pertanyaan 

Bagaimana tampilan pada game ini? 

Bagaimana kemudahan operasional
 
(menu) padaJ,?"ame ini ?
 
Bagaimana pengencla1ian (kontrol) pada
 
game rubik ini ?
 
Bagaimanakah kesesuaian game ini
 
dengan permainan asH nya ?
 
Apakah anda terhibur dengan bermain
 
[{arne ini ?
 

Pemilih Memilih (nilai 1 • 5) 
sebanyak n oran2 

1 2 

1 

3 
2 

4 

4 
7 

4 

5 

I 4 2 2 

1 1 6 1 

1 8 

Dari data diatas dapat dilihat bahwa pada pertanyaan nomor 1 memiliki rata-

rata nilai 3.8. Pertanyaan nomor 2 memiliki rata - rata nilai 3.3. Pertanyaan nomor 

3 memiliki rata - rata nilai 3.5. Pertanyaan nomor 4 memiliki rata - rata nilai 4.7. 

Pertanyaan nomor 5 memiliki rata - rata nilai 3.8. Dari hasil penilaian di atas 

dapat diambil hasil atas penilaian pengguna terhadap apHkasi ini yaitu: 

•	 Tampilan untuk game ini sedang cenderung mendekati baik. 

•	 Kemudahan operasional (menu) pada game ini lebih cenderung sedang 

(biasa). 

•	 Pengendalian game ini sedang dan cukup baik. 

•	 Kesesuaian game ini dengan game versi aslinya baik mendekati sangat baik. 

•	 Perasaan terhibur pemain memiliki nilai sedang cenderung baik. 


