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RINGKASAN

Sebuah produk pasti memerlukan pengujian untuk mencapai kualitas produk
sehingga layak untuk dipasarkan. Game sebagai produk digital, sebelum dapat
dipasarkan tentu harus diuji dahulu. Ada banyak metode pengujian game yang
dapat dilakukan. Dalam penelitian ini, Game Reinhart and The Great Gate akan
diuji menggunakan konsep User Centered Design (UCD) dengan pendekatan
metode playability testing.

Konsep UCD dipilih untuk mengetahui apakah mengetahui kualitas dari game
yang berfokus pada user. Playability testing dipilih sebagai bentuk pendekatannya
karena aplikasi yang diuji merupakan game dan sangat erat kaitannya dengan
kemudahannya untuk dimainkan. Pengambilan data menggunakan kuesioner
dengan 4 kelompok pertanyaan yang menggambarkan mengenai playability
testing yaitu gameplay, usability, mobility dan game story.

Kuesioner akan disebarkan ke 25 responden dengan kriteria siswa SD kelas 5-
6, Siswa SMP, Siswa SMA dan Karyawan. Hasil kuesioner ini nantinya akan
diolah untuk kemudian disajikan dalam bentuk Bar Diagram dalam bentuk
prosentase. Dari hasil prosentase kuesioner yang disajikan, akan ditemukan hasil,
apakah game tersebut memenuhi kriteria sebagai game yang baik sesuai metode
UCD dengan pendekatan playability testing.

Kata Kunci: UCD (User Centered Design), playability, game, testing,
pengujian.
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PRAKATA

Syukur pada Allah untuk penyelesaikan laporan kemajuan penelitian

dosen ISI Yogyakarta skema Dosen Pemula tahun anggaran 2019 ini. Hasil

penelitian ini saya persembahkan untuk perkembangan perkuliahan game animasi

khususnya dan perkembangan dunia pikir pada umumnya, ditengah laju

kemanusiaan mengaktualkan diri demi perkembangan dan peradaban manusia.

Game animasi berkembang sejalan dengan perkembangan teknologi

Informasi (TI). Game animasi ikut memberikan sumbangan penting di dalamnya.

Dalam keseharian game animasi sudang sangat mempengaruhi manusia dalam

mengaktualkan diri (baik dalam hal pemakaian, maupun pengembangan

teknologinya sendiri) jauh melampaui dimensi yang ada. Dengan demikian TI

memiliki tugas mulia yaitu menjadi jembatan utama penghubung antar peradaban

guna mempersempit kesenjangan yang ada.

Saya sungguh meyakini bahwa laporan kemajuan penelitian ini bukan

barang sakral yang tidak boleh digugat kebenarannya, dengan demikian secara

terbuka percikan kecil api ilmiah ini sangat saya perbolehkan untuk ditinjau ulang

di masa yang akan datang.

Sebagai ucapan Syukur perkenankan pada kesempatan ini saya menaruh

hormat, simpati, dan merasa “berhutang budi" kepada:

1. Rektor Institut Seni Indonesia Yogyakarta, Prof. Dr. M. Agus Burhan, M.Hum.

2. Pembantu Rektor I Institut Seni Indonesia Yogyakarta, Dr. St. Hanggar Budi

Prasetya, M.Si.

3. Ketua Lembaga Penelitian Institut Seni Indonesia Yogyakarta, Dr. Nur Sahid,

M.Hum

4. Dekan Fakultas Seni Media Rekam Institut Seni Indonesia Yogyakarta,

Marsudi, S.Kar., M.Hum.

5. Ketua Jurusan Televisi/Prodi Film dan Televisi Fakultas Seni Media Rekam

Institut Seni Indonesia Yogyakarta, Agnes Widyasmoro, S.Sn., M.A.

6. Ketua Prodi D3 Animasi FSMR ISI Yogyakarta, Tanto Harthoko, M.Sn.
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7. Yuliyanto Prasetyawan, mahasiswa prodi D3 Animasi angkatan 2017 yang

telah bersedia menjadi anggota penelitian.

8. Segenap mahasiswa prodi D3 Animasi atas dukungan moral maupun material.

Semoga laporan kemajuan penelitian dosen ISI Yogyakarta skema dosen

pemula tahun anggaran 2019 ini tidak menjadi sekedar persyaratan pemenuhan

kewajiban Tri Dharma Perguruan Tinggi, akan tetapi mampu memberikan

kontribusi positif bagi peneliti khususnya, civitas akademika Institut Seni

Indonesia Yogyakarta dan masyarakat pada umumnya. Amin. Masih ada tanggung

jawab moral saya untuk selalu berusaha mengembangkan ilmu, kepada semua saja

saya mohon untuk selalu mengingatkannya.

Yogyakarta, November 2019

Agnes Karina Pritha Atmani
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BAB I 

 PENDAHULUAN 

 

Sebuah game sebelum dipasarkan ke publik, terlebih dahulu dilakukan 

pengujian atau testing. Pengujian game dilakukan oleh seorang tester dan user. 

Seorang tester yang mengetahui tentang pengoperasian coding, mengujikan pada 

keseluruhan sistem, sedangkan seorang user tidak perlu mengetahui tentang 

pengoperasian coding, menguji dengan memainkan game tersebut. Pengujian 

sistem dilakukan bertujuan untuk menemukan kesalahan atau kekurangan pada 

perangkat lunak yang diuji. Pengujian tersebut dimaksudkan  untuk mengetahui 

perangkat lunak yang dibuat sudah memenuhi kriteria yang sesuai dengan tujuan 

perancangan perangkat lunak.  

  Game “Reinhart and the great Gate” adalah kategori game adventure atau 

game petualangan, game yang lebih menekankan pada jalan ceritanya. Game jenis 

ini membuat kita ataupun anak-anak mampu berpikir bagaimana menganalisa 

tempat secara visual, memecahkan teka-teki maupun menyimpulkan rangkaian 

peristiwa dan percakapan karakter bahkan sampai penggunaan benda-benda yang 

ada di sekitarnya. Game seperti ini bisa membuat kita untuk lebih tekun dan 

berkonsentrasi dalam melihat situasi sekitar. Selain itu kita dituntut untuk terus 

membaca petunjuk yang ada, hal ini akan membuat kita memiliki kedisiplinan 

untuk bidang yang kita tekuni. 

Game “Reinhart and the great Gate” bercerita tentang sosok siluman 

sebagai karakter utama yang merasa terganggu karena ada suara yang aneh dari 

hutan belakang rumahnya. Siluman sebagai karater utama tersebut kemudian 

menghampiri asal suara di hutan, dan ternyata ada segerombolan slime keluar dari 

sebuah batu nisan menuju rumahnya dan menghancurkan rumah. Pada 

kesempatan yang sama juga, tiba tiba terdapat batu nisan yang berubah menjadi 

sebuah pintu besar, sehingga siluman terkaget kaget ketika dari pintu besar 

tersebut keluar monster besar, raja dari para slime. 

 Metode User Centered Design (UCD) akan digunakan untuk proses 

pengujian game “Reinhart and the great Gate”.  Metode UCD dengan pendekatan 
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Playability Testing, menjadikan pengguna akhir (end user; orang yang akan 

menggunakan sistem) sebagai pusat dari proses pengujian dan pengembangan 

sistem, dan tujuan/sifat-sifat, konteks dan lingkungan sistem semua didasarkan 

dari pengalaman pengguna. Kuesioner akan dibagikan kepada para pengguna 

untuk menguji kemampuan Game “Reinhart and the great Gate”, menggunakan 

metode User Centered Design (pengujian yang berfokus pada user), dengan 

pendekatan Playability Testing. Hasil kuesioner dengan pendekatan Playability 

testing terbagi dalam empat kriteria, yaitu GameStory, gameplay/cara bermain, 

Usability/kegunaan; dan Mobility. Keempat pengelompokan dalam kuesioner 

tersebut kemudian diprosentase untuk mengukur keberhasilan game tersebut 

dibuat.  
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