LAIL ADVENTURE : PERANCANGAN ANTARMUKA GAME
EDUKASI YANG RAMAH PENGGUNA MENGGUNAKAN
WIREFRAME

Laporan Tugas Akhir

Diajukan Untuk Memenuhi
Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang

Azzahry Dwi Pramudio

202010370311104

Bidang Minat

Data Sains

PROGRAM STUDI INFORMATIKA
FAKULTAS TEKNIK
UNIVERSITAS MUHAMMADIYAH MALANG
2024



LEMBAR PERSETUJUAN

LAIL ADVENTURE : PERANCANGAN ANTARMUKA GAME
EDUKASI YANG RAMAH PENGGUNA MENGGUNAKAN
WIREFRAME

TUGAS AKHIR

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1

Informatika Universitas Muhammadiyah Malang

Menyetujui,

Malang, 9 Desember 2024

Dosen Pembimbing 1 Dosen Pembimbing 2

Hariyady S.Kom, MT. Aminudin S.Kom., M.Cs.
NIP. 10816120588PNS. NIP. 10817030594PNS.




LEMBAR PENGESAHAN

LAIL ADVENTURE : PERANCANGAN ANTARMUKA GAME
EDUKASI YANG RAMAH PENGGUNA MENGGUNAKAN
WIREFRAME

TUGAS AKHIR

Sebagai Persyaratan Guna Meraih Gelar Sarjana Strata 1
InformatikaUniversitas Muhammadiyah Malang

Disusun Oleh :
Azzahry Dwi Pramudio
202010370311104

Tugas Akhir ini telah diuji dan dinyatakan lulus melalui sidang majelis penguji
pada tanggal 9 Desember 2024

Menyetujui,
Penguji | Dosen Penguji 2

Ir. Galib Wasis Wicaksono S.kom. Hardianto Wibowo S.Kom, MT.
M.Cs. NIP. 10816120592PNS.
NIP. 10814100541PNS.

Mengetahui,
Ketua Jurusan Informatika

O 40




LEMBAR PERNYATAAN

LEMBAR PERNYATAAN

Bertanda tangan dibawah ini :

NAMA t AZZAHRY DWI PRAMUDIO
NIM : 202010370311104
FAK./JUR. : TEKNIK/INFORMATIKA

Menyatakan bahwa Tugas Akhir dengan judul “LAIL ADVENTURE :
PERANCANGAN ANTARMUKA GAME EDUKASI YANG
RAMAH PENGGUNA MENGGUNAKAN WIREFRAME DAN
PROTOTYPE” beserta seluruh isinya adalah karya saya sendiri dan bukan
merupakan karya tulis orang lain, baik sebagian maupun seluruhnya, kecuali dalam
bentuk kutipan yang telah disebutkan sumbernya.

Demikian surat pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya. Apabila kemudian
ditemukan adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan dalam karya saya ini, atau ada
klaim dari pihak lain terhadz«ip keaslian karya saya ini maka saya siap menanggung
segala bentuk resiko/sanksi yang berlaku.

N
4
//
Mengetahui, Malang, 3 September 2024
Dosen Pembimbing Vg S meqlbuat Pernyataan
B (@; & / /|
EEY B 8
§ az oL 2 /
2 M
if’iz(:421xAJx7o'6'é 572

Hariyady, S.Kom., M.T. ry Pwi Pramudio




ABSTRAK

Pengembangan antarmuka game edukasi Islami "Lail Adventure" berfokus pada
desain yang ramah pengguna dalam genre platformer bertema kemuhammadiyahan.
Masalah utama yang diidentifikasi adalah keterbatasan pilihan game edukasi dengan
tema kemuhammadiyahan dan kebutuhan untuk menciptakan desain antarmuka
yang menarik dan intuitif. Metode yang digunakan melibatkan wireframe yang
berfungsi sebagai kerangka dasar yang membantu desainer dalam merencanakan tata
letak dan struktur elemen-elemen antarmuka pengguna, seperti tombol, teks, dan
gambar, sebelum melanjutkan ke tahap pembuatan mockup model interaktif .
Wireframe menawarkan visualisasi ide yang cepat dan deteksi kesalahan awal,
sementara prototype memberikan gambaran interaksi pengguna secara mendetail
namun memerlukan lebih banyak waktu dan sumber daya. Melalui pengujian yang
dilakukan menggunakan Black Box, hasil yang diharapkan cukup memuaskan

dengan hanya terdapat satu dari tujuh belas skenario pengujian yang mendapat hasil
gagal.

Kata Kunci: Antarmuka, Game Edukasi, Wireframe, Black Box Testing



ABSTRACT

The development of the Islamic educational game interface "Lail Adventure™ focuses
on user-friendly design in the Muhammadiyah-themed platformer genre. The main
issue identified is the limited options for educational games with a Muhammadiyah
theme and the need to create an engaging and intuitive interface design. The method
used involves wireframing, which serves as a foundational framework that assists
designers in planning the layout and structure of user interface elements, such as
buttons, text, and images, before proceeding to the interactive mockup model
creation stage. Wireframes provide a quick visualization of ideas and early error
detection, while prototypes offer a detailed view of user interactions but require
more time and resources. Through testing conducted using Black Box testing, the
expected results were quite satisfactory, with only one out of seventeen test scenarios

resulting in failure.

Keywords: Interface, Educational Game, Wireframe, Black Box Testing
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