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Abstrak— Salah satu penghasil listrik yang ramah 
lingkungan adalah Pembangkit Listrik Tenaga Air (PLTA). Di 
Indonesia sendiri sudah banyak PLTA yang berdiri, salah satunya 
PLTA Ketenger. Untuk memberikan edukasi ke masyarakat, 
PLTA Ketenger memperbolehkan pengunjung untuk melakukan 
kunjungan industri. Namun dalam pelaksanaannya, media yang 
digunakan untuk menyampaikan materi kurang efektif. 
Kemudian berdasarkan hasil kuesioner yang dilakukan 
menggunakan random sampling juga menunjukkan bahwa 71% 
responden merasa media yang disampaikan kurang efektif. Media 
pembelajaran interaktif dapat menjadi salah satu pilihan untuk 
digunakan sebagai media pengenalan PLTA Ketenger agar lebih 
menarik dan efektif. Menggunakan Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC) sebagai metode dikarenakan tahapan-tahapan 
yang ada sesuai untuk melakukan perancangan multimedia 
interaktif. Setelah penelitian dilakukan dan media pembelajaran 
sudah diujikan menggunakan black box dan SUS yang 
mendapatkan skor rata-rata 77,67 yang berarti aplikasi 
multimedia interaktif layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran untuk mengenal PLTA. 

Kata kunci— Aplikasi, MDLC, Media Pembelajaran, 
Multimedia Interaktif, PLTA 

 

I. PENDAHULUAN 

Energi listrik yang dibutuhkan oleh Indonesia terus 
meningkat setiap tahunnya, didukung dengan berkembang 
pesatnya teknologi yang memanfaatkan energi listrik[1]. 
Energi listrik yang dihasilkan saat ini masih banyak diperoleh 
dari sumber alam yang tidak dapat diperbaharui seperti 
halnya minyak bumi dan batu bara dan dikarenakan 
kebutuhan akan energi listrik yang semakin tinggi dibutuhkan 
sumber energi pengganti yang dapat diperbaharui[2]. Salah 
satu sumber energi pengganti yang dapat diperbaharui yakni 
air yang bersumber dari sungai atau bendungan kemudian 
alirannya dimanfaatkan sebagai penggerak turbin pada 
generator yang menghasilkan energi listrik, semua proses 
tersebut terjadi pada Pembangkit Listrik Tenaga Air 
(PLTA)[3][4]. PLTA sendiri bukanlah konsep baru, seperti 
pada Indonesia yang memiliki salah satu PLTA tertua yakni 
plta ketenger[5]. Untuk memberikan edukasi mengenai 
sejarah dan bagaimana PLTA beroperasi, PLTA Ketenger 
menerima kunjungan industri untuk masyarakat umum yang 
akan diberikan arahan kemudian diberikan kertas informasi 
yang kemudian akan dipaparkan materi mengenai PLTA 

Ketenger. Salah satu pemateri bapak Yus Nugraha 
berpendapat bahwa penggunaan media kertas untuk 
penyampaian materi dirasa memiliki keterbatasan dan tidak 
optimal sehingga cenderung tidak menarik minat 
pengunjung, terlebih lagi dalam menyampaikan hal-hal 
teknis mesin pembangkit yang membutuhkan visualisasi 
untuk memudahkan pemahaman. Berdasarkan hal tersebut 
dirancang kuesioner untuk mengetahui apakah diperlukan 
media pembelajaran interaktif untuk pengenalan plta dan 
didapatkan hasil 87% dari 30 responden setuju pentingnya 
media pembelajaran interaktif untuk pengenalan plta. 

Media Pembelajaran adalah sebuah media yang 
berfungsi sebagai penyampaian informasi dari pemberi 
informasi dalam hal ini yang menyampaikan materi seperti 
guru kepada yang menerima informasi seperti murid 
bertujuan agar penerima informasi dapat mengikuti proses 
pembelajaran secara utuh dan bermakna[6]. Media yang 
dapat digunakan dalam media pembelajaran dapat berupa 
banyak hal seperti multimedia interaktif. Multimedia 
Interaktif merupakan gabungan antar format media seperti 
gambar, teks, video, suara, dan lainnya yang disusun menjadi 
file digital yang bertujuan untuk menyampaikan pesan 
kepada publik[7]. Dalam perancangan multimedia interaktif 
akan menggunakan metode Multimedia Development Life 
Cycle (MDLC) dikarenakan metode ini sesuai untuk 
mengembangkan multimedia interaktif[8]. Pengujian yang 
dilakukan menggunakan black box dalam menguji 
fungsionalitas dari media yang dirancang dan pengujian SUS 
kepada user untuk mengetahui usability dari aplikasi[9][10]. 

Penelitian yang dilakukan Erina Melianti dkk yang 
merancang media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif untuk penyampaian materi usaha dan materi pada 
kelas X mendapatkan hasil 89% valid untuk aplikasi media 
pembelajaran digunakan dalam menarik minat siswa[11]. 
Kemudian penelitian yang dilakukan Wahyu Tisno Atmojo 
dkk yang merancang media pembelajaran menggunakan 
metode MDLC untuk pengenalan keragaman budaya 
Indonesia pada sekolah dasar mendapatkan hasil 75% siswa 
setuju untuk media yang dirancang dijadikan sebagai media 
alternatif selain buku[12]. Oleh karena itu penelitian ini akan 
merancang media pembelajaran berbasis multimedia 
interaktif menggunakan metode MDLC. Diharapkan hasil 
yang didapatkan dapat digunakan sebagai media pengenalan 
plta. 



 

 

II. METODE PENELITIAN 
Perancangan media pembelajaran interaktif ini akan 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle 
(MDLC) melalui beberapa tahapan. Berikut diagram alir 
penelitian yang dilakukan: 

 
GAMBAR 1. Diagram Alir Penelitian 

 
A. Analisis Permasalahan 

Dalam penelitian ini, menganalisis permasalahan terkait 
dengan media penyampaian yang digunakan oleh PLTA 
Ketenger masih menggunakan media kertas yang 
mengakibatkan beberapa pengunjung terlihat kurang antusias 
memerhatikan pemaparan materi yang disampaikan. 

 
B. Analisis Data 

Pada tahapan analisis data, penulis melakukan survei 
kepada beberapa pengunjung dan yang pernah mengunjungi 
PLTA Ketenger. Berdasarkan pertanyaan penulis mengenai 
apakah diperlukannya media interaktif dalam pengenalan 
PLTA. 
 
C. Metode Multimedia Development Life Cycle 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah MDLC 
Luther yang memiliki 6 tahapan yaitu, Konsep, Desain, 
Pengumpulan Material, Pembuatan, Pengujian dan 
Distribusi[13]. Berikut tahapan-tahapan yang ada pada 
MDLC model Luther. 

 
GAMBAR 2. MDLC Luther.23. 

1. Concept 
Tahapan awal yang berupa gambaran aplikasi 
sebelum dibangun dan membuat spesifikasi umum 

aplikasi. Hasil dari concept biasanya sketsa dasar 
untuk menunjukkan ukuran dan bentuk dari aplikasi 
yang dikembangkan. 

2. Design 
Tahapan untuk menyusun spesifikasi media yang 
dirancang meliputi tampilan gaya antarmuka, 
rancangan arsitektur program, hingga bahan 
material seperti aset dan lainnya yang dibutuhkan. 
Disusun sedetail dan terstruktur mungkin untuk 
memudahkan tahapan selanjutnya. Kemudian untuk 
memenuhi poin terstruktur, maka penggunaan 
Unified Model Language (UML) dibutuhkan 
sebagai bahasa yang digunakan untuk 
memvisualisasikan dan mendata setiap kegiatan 
dalam perancangan sebuah aplikasi yang 
berbasiskan objek[14]. Pada tahapan ini 
menggunakan 3 jenis UML seperti berikut ini. 

a. Use Case Diagram 
Use Case Diagram merupakan diagram 
yang menampilkan interaksi antara user 
dengan sistem yang sedang dikembangkan 
kemudian untuk mengidentifikasi fungsi 
yang dibutuhkan pada sistem serta 
menentukan pihak mana saja yang berhak 
menggunakan fungsi dari sistem 
tersebut.[15]. Berikut simbol-simbol pada 
Use Case Diagram: 

TABEL 1. Simbol Pada Use Case Diagam 
Notasi Nama 

Elemen 
Fungsi 

 

Actor 

Actor dapat 
berinteraksi 
dengan 
specialization 
atau superclass 
association. 
Actor 
ditempatkan di 
luar subject 
boundary. 

 
Use Case 

Merepresentasik
an fungsionalitas 
dari sistem pada 
system boundary 

 
Subject 

Boundary 

Menentukan 
batasan ruang 
cakupan dari 
subjek 

 
Association 
Relationship 

Mengintegrasika
n interaksi antara 
aktor dan use 
case 

 
Include 

Relationship 

Menunjukkan 
inclusion 
fungsionalitas 
sebuah use case 
dengan use case 
lainnya. 

 
Extend 

Relationship 
Menunjukkan 
extension pada 



 

 

use case untuk 
diperluas 
fungsinya 
dengan 
ditambahkan 
optional 
behaviour 

 

Generalizatio
n 

relationship 

Menunjukkan 
generalisasi dari 
sebuah elemen 
seperti aktor 
ataupun use case 
menjadi elemen 
yang lebih umum 

 Collaboratio
n 

Menggambarkan 
interaksi tiap 
elemen pada use 
case yang 
bekerja sama  

 Note 

Elemen eksis 
saat aplikasi 
dijalankan dan 
sumber daya 
komputasi 

 
b. Activity Diagram 

Activity Diagram merupakan diagram yang 
berfungsi untuk menggambarkan alur kerja 
pada sebuah sistem. Diagram ini 
digunakan untuk mendeskripsikan setiap 
aktivitas yang ada pada sistem yang 
dirancang, bagaimana tiap fungsi pada 
sistem berjalan dan berakhir[16]. Berikut 
simbol-simbol pada Activity Diagram: 

TABEL 2. Simbol Pada Activity Diagram 
Notasi Nama 

Elemen 
Fungsi 

 

Activity 
 

Merepresentasika
n sekumpulan 
aktivitas. 

 Control 
flow  

Menunjukkan 
urutan aktivitas 
pada sistem.  

 Initial 
node 

Titik awal sebuah 
aktivitas pada 
sistem 

 Final 
activity 

node 

Titik akhir sebuah 
aktivitas pada 
sistem 

 

Decisio
n node 

Membuat 
percabangan alur 
proses pada 
sebuah aktivitas. 

 

Merge 
node 

 

Menyatukan 
kembali dari 
percabangan alur 
proses pada 
sebuah aktivitas. 

 
Fork 
node 

 

Membuat 
percabangan alur 
proses yang bisa 
berjalan 

bersamaan pada 
sebuah aktivitas. 

 Join 
node 
 

Menyatukan 
kembali 
percabangan alur 
proses yang 
sebelumnya 
berjalan 
bersamaan pada 
sebuah aktivitas. 

 
c. Sequence Diagram 

Sequence Diagram adalah diagram yang 
menunjukkan bagaimana interaksi antar 
objek pada sebuah sistem. Berfungsi dalam 
membantu memahami kebutuhan akan 
sistem baru, mendokumentasikan proses 
dan memvisualisasikan skenario teknis 
disaat sistem sedang berjalan, dengan 
demikian pengguna dapat memahami dan 
memprediksi bagaimana sistem akan 
berperilaku[17]. Berikut simbol-simbol 
pada Sequence Diagram: 

TABEL 3. Simbol Pada Sequence Diagram 
Notasi Nama 

Elemen 
Fungsi 

 Entity Class Entitas yang 
merepresentasikan 
gambaran awal 
sistem yang 
menjadi landasan 
untuk mengelola 
dan menyimpan 
data.  

 Boundary 
Class 

Merepresentasikan 
interaksi antara 
aktor dengan 
sistem. 

 Control 
Class 

Objek yang 
bertanggung 
jawab menangani 
logika pada 
sistem. 

 Message Menunjukkan 
komunikasi yang 
terjadi pada 
sequence diagram. 

 Recursive Menunjukkan 
komunikasi pada 
suatu objek yang 
mengarah ke objek 
itu sendiri. 

 Activation Merepresentasikan 
objek yang sedang 
aktif untuk 
mengeksekusi 
suatu proses. 

 Lifeline Garis terputus 
yang 
merepresentasikan 
visualisasi sebuah 
objek ataupun 
aktor pada sebuah 
proses. 



 

 

 
3. Material Collecting 

Tahapan untuk mengumpulkan bahan yang sudah 
ditentukan pada tahap design. Seperti gambar, suara, 
icon, dan lain sebagainya. 

4. Assembly 
Tahapan untuk menyusun setiap material yang telah 
dikumpulkan pada tahap material collecting yang 
kemudian dilakukan perakitan sesuai desain yang 
disusun sebelumnya. Tahapan ini menggunakan 
tools yaitu Construct 2. Construct 2 merupakan tools 
untuk membuat sebuah game dengan berbasis 
Hyper Text Markup Language (HTML) 5. Berbeda 
dari tools lainnya yang mengharuskan pemrogram 
untuk menuliskan baris kode dalam menciptakan 
objek game, construct 2 adalah object-based yang 
artinya pembuat hanya perlu mengumpulkan aset 
objek kemudian mengatur objek-objek tersebut 
sehingga tools ini ramah untuk digunakan 
pemula[18]. Selain untuk merancang game, tools ini 
juga dapat digunakan untuk merancang multimedia 
interaktif[19]. Berikut tampilan antarmuka awal dari 
Construct 2: 

GAMBAR 3. Tampilan Awal Construct 2 

 
5. Testing 

Tahapan untuk memeriksa apakah aplikasi yang 
sudah dibuat sesuai dengan rancangan serta berjalan 
dengan optimal. Pada tahapan ini menggunakan 
Black Box dan juga System Usability Scale (SUS). 
Pengujian black box adalah proses pengujian yang 
hanya menguji sistem atau perangkat lunak dari luar, 
tanpa mengetahui bagaimana sistem atau perangkat 
lunak tersebut bekerja secara internal. Tujuannya 
untuk mengetahui apakah sistem ataupun aplikasi 
yang dirancang sudah berjalan sesuai tujuannya[9]. 
Sedangkan pengujian SUS berfungsi sebagai 
evaluasi usability yang dilakukan oleh pengguna 
dan memberikan nilai terhadap desain sistem. SUS 
lebih mudah dan efisien dibanding metode evaluasi 
lain karena hanya menggunakan template 
pertanyaan yang siap pakai, sehingga dapat 
langsung digunakan untuk mengevaluasi 
sistem[10]. Berikut tabel pertanyaan dari SUS: 
 
 
 
 

TABEL 4. Pertanyaan SUS 
No Pertanyaan SKOR 

STS TS N S SS 

1 

Saya berpikir 
akan 
menggunakan 
sistem ini lagi 

1 2 3 4 5 

2 
Saya merasa 
sistem ini rumit 
untuk digunakan 

1 2 3 4 5 

3 
Saya merasa 
sistem ini mudah 
digunakan 

1 2 3 4 5 

4 

Saya 
membutuhkan 
bantuan dari 
orang lain atau 
teknisi dalam 
menggunakan 
sistem ini 

1 2 3 4 5 

5 

Saya merasa 
fitur-fitur sistem 
ini berjalan 
dengan 
semestinya 

1 2 3 4 5 

6 

Saya merasa ada 
banyak hal yang 
tidak konsisten 
(tidak serasi 
pada sistem ini) 

1 2 3 4 5 

7 

Saya merasa 
orang lain akan 
memahami cara 
menggunakan 
sistem ini 
dengan cepat 

1 2 3 4 5 

8 
Saya merasa 
sistem ini 
membingungkan 

1 2 3 4 5 

9 

Saya merasa 
tidak ada 
hambatan dalam 
menggunakan 
sistem ini 

1 2 3 4 5 

10 

Saya perlu 
membiasakan 
diri terlebih 
dahulu sebelum 
menggunakan 
sistem ini 

1 2 3 4 5 

Keterangan: 
STS: Sangat Tidak Setuju 
TS: Tidak Setuju 
N: Netral 
S: Setuju 
SS: Sangat Setuju 
Setelah mendapatkan data responden berdasarkan 
pertanyaan SUS diatas kemudian hasil yang 
didapatkan dilakukan perhitungan. Dalam 
perhitungan skor SUS pada pertanyaan ganjil, hasil 
dari responden akan dikurangi dengan nilai 1, 
kemudian untuk hasil dari pertanyaan genap akan 
ditambah dengan nilai 5. Dari jumlah nilai yang 
didapat tiap responden selanjutnya dikalikan dengan 



 

 

2,5. Untuk mengetahui skor rata-rata yang 
menentukan apakah aplikasi sudah layak secara 
usability-nya, maka dilakukan penghitungan skor 
rata-rata dengan menjumlahkan skor tiap responden 
dibagi dengan jumlah responden[20]. Berikut rumus 
perhitungan SUS. 

𝑋𝑋 =  
Σ𝑥𝑥
𝑛𝑛  (2.1) 

Keterangan 
X = hasil rata-rata skor 
Σx = jumlah skor setiap responden 
n = jumlah responden 
Setelah mendapatkan skor rata-rata SUS, 
selanjutnya adalah mengkategorikan skor tersebut 
berdasarkan dari acceptable range yang 
mengartikan apakah aplikasi diterima atau tidak, 
berikut tabel dari acceptable range. 

TABEL 5. Acceptable range 
Acceptable Range 

Not Acceptable 0-49 
Acceptable Low 50-60 
Acceptable High 61-100 

 
6. Distribution 

Tahapan untuk menyimpan aplikasi baik dalam 
bentuk standalone installer ataupun bisa di unggah 
pada web. 
 

D. Evaluasi 
Data yang sudah diperoleh melalui pengujian blackbox 

dan SUS akan dikaji kembali apakah aplikasi yang dibangun 
sudah memenuhi standar dan layak untuk digunakan secara 
luas dan jika belum memenuhi, maka akan dilakukan 
perbaikan sehingga mencapai hasil yang layak. 

 
III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Analisis Permasalahan 
Pada saat kunjungan ke PLTA Ketenger dalam sesi 

penyampaian materi, staf PLTA memaparkan materi dengan 
membagikan selebaran kertas yang berisi materi sejarah dan 
juga tampilan layar mengenai spesifikasi mesin yang 
digunakan pada PLTA. Pemaparan materi tersebut bertujuan 
agar saat penyampaian di lapangan bisa diterima oleh peserta 
kunjungan. Terdapat sesi tanya jawab saat pemaparan materi 
akan tetapi kurangnya antusias para pengunjung terhadap 
materi yang disampaikan. 
 
2. Analisis Data 

Berdasarkan permasalahan tersebut peneliti kemudian 
membuat kuesioner untuk mengetahui apa saja hal yang 
membuat peserta kurang antusias dan didapatkan data 
sebagai berikut. 

 
 
 
 
 
 
 

GAMBAR 4. Hasil Kuesioner Pertanyaan 1 

 
Pada pertanyaan kuesioner pertama adalah untuk 

mengetahui apakah media yang digunakan sudah menarik 
berdasarkan pendapat pengunjung yang ada. Hasil yang 
didapatkan adalah 67,7% responden setuju bahwa media 
yang digunakan kurang menarik untuk digunakan dalam 
penyampaian materi. 

GAMBAR 5. Hasil Kuesioner Pertanyaan 2 

 
Kemudian untuk pertanyaan kedua menyambung dari 

pertanyaan pertama yang menunjukkan kurang menariknya 
media yang digunakan membuat kurang efektifnya 
penyampaian materi. 

GAMBAR 6. Hasil Kuesioner Pertanyaan 3 

 
Sebagai hasilnya untuk pertanyaan ketiga, 87,7% 

responden setuju jika setidaknya terdapat media alternatif 
untuk melakukan penyampaian materi pada kunjungan di 
PLTA Ketenger. 

 
3. Metode Multimedia Development Life Cycle 

Perancangan multimedia interaktif ini menggunakan 
metode MDLC yang terdiri dari enam tahapan yang setiap 
tahapan adalah sebagai berikut. 

a. Concept 
Multimedia interaktif yang akan dikembangkan 
memiliki konsep sederhana dimana akan berbentuk 
web yang dapat diakses user melalui gawai seperti di 
komputer dan smartphone. Tampilannya seperti 
gambar berikut. 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

 

GAMBAR 7. Konsep pada Smartphone 

 
GAMBAR 8. Konsep pada Komputer 

 
Pada smartphone setiap tombol dapat disentuh 
seperti halnya menggunakan tombol pada aplikasi 
smartphone, kemudian untuk komputer 
menggunakan kursor. Karena berupa web, tampilan 
dari aplikasi akan secara otomatis menyesuaikan 
dengan gawai yang digunakan. 
 

b. Design 
Pembuatan desain untuk membuat gambaran 
bagaimana alur dan bentuk dari aplikasi. Pertama 
pembuatan alur menggunakan UML yang terdiri dari, 
use case diagram, activity diagram, dan sequence 
diagram adalah sebagai berikut. 

GAMBAR 9. Use Case Diagram 

 
Pada aplikasi multimedia interaktif yang dibangun, 
user dapat mengakses materi dan juga kuis. Materi 
merupakan informasi yang terdapat pada PLTA 
Ketenger, kemudian kuis merupakan soalan singkat 
untuk mengingat kembali materi yang sudah 
dipahami. 

GAMBAR 10. Activity Diagram Materi 

 
Activity diagram untuk materi adalah user mengakses 
aplikasi kemudian di Mainscreen terdapat dua tombol 
untuk materi dan kuis. Jika user menekan tombol 

materi maka aplikasi akan menampilkan halaman 
materi dan user dapat menekan tombol lanjut untuk 
melihat materi dan jika sudah selesai, maka user 
dapat menekan tombol home untuk kembali ke 
Mainscreen. 

GAMBAR 11. Activity Diagram Kuis 

 
Activity diagram untuk kuis, user mengakses aplikasi 
kemudian di Mainscreen memilih tombol kuis yang akan 
diarahkan ke halaman kuis. Kemudian user menekan 
tombol mulai untuk menjawab kuis dan jika sudah 
selesai akan tampil poin kuis yang didapatkan. Setelah 
selesai user menekan tombol home untuk kembali ke 
Mainscreen. 

GAMBAR 12. Sequence Diagram Materi 

 
Sequence diagram materi, user mengakses aplikasi 
kemudian ditampilkan mainscreen. User menekan 
tombol materi lalu aplikasi akan menampilkan materi. 

GAMBAR 13. Sequence Diagram Kuis 

 
Sequence diagram kuis, user mengakses aplikasi 
kemudian ditampilkan mainscreen. User menekan 
tombol kuis lalu aplikasi akan mengarahkan ke halaman 
kuis. Setelah menekan tombol mulai kuis, akan muncul 
soal kuis dan user menjawab soal kuis. Kemudian sistem 



 

 

akan menghitung perolehan poin dari user dan akan 
ditampilkan kepada user. 
 
Kemudian pembuatan storyboard agar memudahkan 
menentukan posisi tombol dan aset lainnya sebelum 
diimplementasikan pada aplikasi. Tampilan storyboard 
adalah sebagai berikut. 

GAMBAR 14. Wireframe Mainscreen 

 
GAMBAR 15. Wireframe Materi 

 
GAMBAR 16. Wireframe Kuis 

 
 

c. Material Collecting 
Setelah dilakukan desain untuk aplikasi yang akan 
dibangun, dilakukan pengumpulan material atau aset 
yang dibutuhkan seperti tombol, gambar, suara dan 
video. Berikut aset yang digunakan. 

TABEL 6. Aset 
Gambar/

Nama 
Aset 

Jenis 
Aset 

Sumber Aset 

 

Tombol 
exit Figma 

 

Tombol 
home Figma 

 

Tombol 
informa
si 

Figma 

 

Tombol 
next Figma 

 

Tombol 
previou
s 

Figma 

 

Tombol 
suara 
off 

Figma 

 

Tombol 
suara on Figma 

 Tombol 
umum Figma 

Button 
click 
sound 

Efek 
suara 
tombol 

https://www.zapsplat.com/sound-
effect-category/button-clicks/ 

Quizziz 
theme 

Backgro
und 
sound 

https://youtu.be/3lMHC51alq4?si=l6
uIJy8x01k1phJ8 

Kahoot 
quiz 
theme 

Kuis 
bgm 

https://youtu.be/9SlgQEznnSk?si=-
kYF5jcdYzextdbA 

Video 
Jadul 
PLTA 

Video https://youtu.be/7X54mDonVUQ?si
=nMfBvShyIPWRIryF 

Materi 
PLTA 

Materi 
Pembel
ajaran 

PLTA Ketenger 

 
d. Assembly 

Proses assembly dilakukan menggunakan aplikasi 
Construct 2, menggunakan sistem drag and drop 
layout untuk membuat tampilan aplikasi yang 
kemudian menggunakan event sheet untuk membuat 
fungsi berjalan seperti fungsi tombol, suara dan 
lainnya. Berikut tampilan assembly pada Construct 2. 

GAMBAR 17. Tampilan Layout 

 
Pada Construct 2 untuk membuat tampilan depan 
aplikasi menggunakan sistem drag and drop, jadi 
setiap aset yang sudah dikumpulkan kemudian 
disusun sesuai dengan desain yang dibuat 
sebelumnya. Bagian kiri merupakan layout properties 
yang memuat informasi dari layout dan aset yang 
dapat diubah sesuai kebutuhan. Bagian kanan 
merupakan informasi layout yang sudah dibuat dan 
juga aset-aset yang tersedia. 

GAMBAR 18. Tampilan Event Sheet 

 
Pada event sheet berfungsi untuk mengatur layout 
yang sudah disusun sebelumnya. Fungsi tombol, 

https://www/
https://youtu/
https://youtu/
https://youtu/


 

 

suara, animasi dan lainnya dapat disesuaikan pada 
event sheet ini. 
 
 
 

e. Testing 
Setelah aplikasi selesai dibangun, kemudian 
dilakukan pengujian blackbox untuk mengetahui 
setiap fungsi dari aplikasi sudah berjalan. Kemudian 
pengujian SUS kepada user dalam hal ini user yang 
pernah mengunjungi PLTA untuk menguji apakah 
sistem pada aplikasi sudah baik. Berikut hasil testing 
yang didapat. 

GAMBAR 19. Debugging Materi 

 
GAMBAR 20. Debugging Kuis 

 
 
Pengujian blackbox dilakukan dengan menggunakan 
fitur debugging yang ada pada Construct 2, proses ini 
untuk mengetahui apakah setiap fungsi dari tombol 
dan aset lain pada setiap halaman aplikasi sudah 
berjalan baik dan sesuai dengan hasil yang 
diharapkan. 

TABEL 7. Black Box Testing 
N
o 

Sken
ario 
Peng
ujian 

Test 
Case 

Hasil 
yang 
diharap
kan 

Hasil 
penguj
ian 

Kesi
mpula
n 

Catatan 

1 Main
scree

n 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
infor
masi 

Menam
pilkan 
halama
n 
inform
asi 

Halam
an 
inform
asi 
tampil 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
suara 

Menghi
dupkan 
dan 
memati
kan 
suara 

Suara 
dapat 
dihidu
pkan 
dan 
dimati
kan 

Valid Bebera
pa 
kondisi 
tidak 
langsu
ng 
menghi
dupkan 
dan 
memati
kan 
suara 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
exit 

Keluar 
dari 
website 

Berhas
il 
keluar 
dari 
web 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse

Mengar
ahkan 

Mena
mpilka

Valid Tidak 
ada 

s 
tomb
ol 
mater
i 

ke 
halama
n 
materi 

n 
halam
an 
materi 

2 Hala
man 

Mater
i 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
home 

Mengar
ahkan 
kembal
i ke 
halama
n 
mainsc
reen 

Berhas
il 
kemba
li ke 
halam
an 
mainsc
reen 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
next 

Menam
pilkan 
materi 
selanjut
nya 

Materi 
selanju
tnya 
ditamp
ilkan 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
previ
ous 

Mengar
ahkan 
kembal
i ke 
materi 
sebelu
mnya 

Berhas
il 
kemba
li ke 
materi 
sebelu
mnya 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
next 
pada 
hala
man 
mater
i 
terak
hir 

Menam
pilkan 
video 
sejarah 
pemba
ngunan 
plta 

Berhas
il 
mena
mpilka
n 
video 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
silan
g 
pada 
mater
i 
video 

Mengar
ahkan 
kembal
i ke 
mainsc
reen 

Berhas
il 
kemba
li ke 
mainsc
reen 

Valid Tidak 
ada 

3 Hala
man 
Kuis 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
home 

Mengar
ahkan 
kembal
i ke 
halama
n 
mainsc
reen 

Berhas
il 
kemba
li ke 
halam
an 
mainsc
reen 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
mulai 

Mengar
ahkan 
ke 
halama
n soal 
kuis 

Mena
mpilka
n soal 
kuis 
dan 
tombol 
jawaba
n kuis 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
jawa
ban 
pada 
soal 
kuis 

Menyi
mpan 
jawaba
n dan 
mengar
ahkan 
ke soal 
selanjut
nya 

Berhas
il 
menyi
mpan 
dan 
menga
rahkan 
ke soal 
selanju
tnya 

Valid Tidak 
ada 

Men
gakse
s 
tomb
ol 

Menyi
mpan 
jawaba
n dan 
menam

Berhas
il 
mena
mpilka

Valid Tidak 
ada 



 

 

jawa
ban 
pada 
soal 
kuis 
terak
hir 

pilkan 
halama
n skor 
dan 
menam
pilkan 
skor 
kuis 

n skor 
kuis 

Men
gakse
s 
tomb
ol 
home 
pada 
hala
man 
skor 

Mengar
ahkan 
kembal
i ke 
halama
n 
mainsc
reen 

Berhas
il 
kemba
li ke 
halam
an 
mainsc
reen 

Valid Tidak 
ada 

Setelah pengujian blackbox berhasil dimana setiap 
tombol pada setiap halaman seperti pada mainscreen, 
materi dan kuis diujikan untuk mengetahui apakah 
sudah berfungsi dengan baik dan sesuai dengan hasil 
yang diharapkan, kemudian dilakukan pengujian 
black box kepada user dan mendapatkan hasil sebagai 
berikut. 

TABEL 8. Pengujian Black Box User 
Kriteria Skor Penilaian 

U
1 

U 
2 

U 
3 

U
4 

U
5 

U
6 

U
7 

U
8 

U 
9 

U
10 

Kesesuai
an 

Fungsion
al 

4 5 4 5 4 4 5 5 5 5 

Responsi
vitas 

Sistem 
4 4 3 4 4 4 4 4 4 4 

Kejelasa
n 

Tampila
n 

4 4 5 5 4 5 4 5 5 4 

Kemuda
han 

Navigasi 
5 5 5 5 4 4 5 5 4 5 

Kesesuai
an 

Materi 
4 4 5 5 4 5 5 5 5 5 

Keterangan: 
U = User 
Setelah didapatkan hasil diatas, kemudian dilakukan 
perhitungan persentasenya yang menghasilkan 
sebagai berikut. 

TABEL 9. Persentase Pengujian Black Box User 
Pengujian dari 
user 

Persentase skor Kategori 

User 1 84% Sangat Setuju 
User 2 88% Sangat Setuju 
User 3 88% Sangat Setuju 
User 4 96% Sangat Setuju 
User 5 80% Sangat Setuju 
User 6 88% Sangat Setuju 
User 7 92% Sangat Setuju 
User 8 96% Sangat Setuju 

Berdasarkan persentase pada tabel 4.4, dapat dihitung 
rata-rata penilaian black box dari user yang 
mendapatkan persentase dengan rata-rata 89,6% 
menjadikan media interaktif yang dirancang dapat 
diterima oleh user. 
 
Setelah pengujian black box terhadap user, 
selanjutnya adalah pengujian usability yang 
dilakukan oleh user menggunakan metode SUS 
Testing, berikut hasil dari pengujian yang dilakukan. 
 
 

 
 
 
 

TABEL 9. Pengujian SUS 

 
Berdasarkan hasil pengujian SUS pada Tabel 4.3 
didapatkan skor rata-rata 77,67 menunjukkan bahwa 
aplikasi termasuk kedalam rentang acceptable high 
dari segi usability. Oleh karena itu, dapat 
disimpulkan bahwa aplikasi multimedia interaktif 
Mengenal PLTA dapat diterima oleh pengguna. 
 

f. Distribution 
Setelah aplikasi sudah selesai melalui tahap testing, 
kemudian akan dibuild dalam bentuk website yang 
dapat diakses siapapun untuk mendapatkan informasi 
mengenai PLTA Ketenger pada tautan 
https://mengenal-plta.netlify.app/. 

 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil yang didapatkan dalam penelitian 
mengenai “Perancangan Multimedia Interaktif Sebagai 
Media Pembelajaran Pembangkit Listrik Tenaga Air 
Menggunakan Metode Multimedia Development Life Cycle” 
dapat ditarik kesimpulan bahwa aplikasi multimedia 
interaktif sebagai media pembelajaran untuk mengenal PLTA 
dapat dan layak untuk digunakan sebagai media 
pembelajaran interaktif dengan hasil persentase black box 
user 89,6% dan uji SUS mendapatkan skor 77,67 yang 
termasuk dalam rentang high acceptable. 
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