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ABSTRAK 
 

DESAIN ASSET GAME VISUAL NOVEL UNTUK GAME AUDIT 

TEKNOLOGI INFORMASI MENGGUNAKAN FRAMEWORK COBIT 5 

 

 

Oleh 

 

 
Fauzi Bahran Ash Shidiq 

 

 

 

 
Asset interface dalam game Visual Novel memiliki berperan penting materi di dalam 

game. Pembuatan asset interface dalam narasi penggunaan framework COBIT 5, 

dapat menjadi bermakna sebagai pembelajaran. Penelitian ini mengkaji pembuatan 

asset interface dalam game visual novel audit menggunakan framework COBIT 5. 

Pembuatan asset interface game visual novel audit dalam penelitian ini lebih 

mengutamakan pembuatan tampilan untuk seluruh kebutuhan game. Pembahasan 

kajian dielaborasi secara kualitatif dengan pendekatan ruang lingkup COBIT 5 yang 

menganalisis fungsi efektif, fungsi efisiensi, dan kepuasan dalam pembuatan asset 

interface game. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa asset interface dapat 

membangun asosiasi makna yang komprehensif, sehingga asset interface game yang 

disesuaikan dengan ruang lingkup menggunakan framework COBIT 5 berpotensi 

menjadi sebuah materi pembelajaran yang efektif dan efisiensi. 

 

Kata Kunci: asset interface, user interface, karakter, background, usability testing. 
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ABSTRACT 

VISUAL NOVEL GAME ASSET DESIGN FOR INFORMATION 

TECHNOLOGY AUDIT GAME USING COBIT 5 FRAMEWORK 

 

 

By 

 

 
Fauzi Bahran Ash Shidiq 

 

 

 

Interface assets in Visual Novel games have an important role in the material in the 

game. Making asset interfaces in the narrative of using the Cobit 5 framework can be 

meaningful as a lesson. This study examines the creation of asset interfaces in the 

visual novel audit game using the cobit 5 framework. The creation of visual novel 

audit game interface assets in this study prioritizes making displays for all game 

needs. The discussion of the study is elaborated qualitatively with a cobit 5 scope 

approach which analyzes the effective function, efficiency function, and satisfaction 

in making game interface assets. The results of this study indicate that interface 

assets can build comprehensive meaning associations, so that game interface assets 

that are adapted to the scope using the Cobit 5 framework have the potential to 

become effective and efficient learning materials. 

Keyword: asset interface, user interface, character, Background, Usability testing. 
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PENDAHULUAN 
 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

 
 

Di era revolusi 4.0 kebutuhan teknologi informasi untuk melaksanakan perencanaan 

dan operasional suatu organisasi secara swasta maupun lembaga pemerintahan yang 

akan diterapkannya dalam mengeluarkan berbagai sumber daya yang tidak sedikit, 

baik itu dalam bentuk sumber daya financial, waktu, fisik dan juga sumber daya 

lainnya. Keberadaan teknologi informasi mengalami perkembangan dan keterkaitan 

yang sangat pesat untuk menunjang dalam menjalankan suatu oraganisasi. Pemakaian 

teknologi informasi dapat sebagai suatu penunjang segala bidang didalam organisasi. 

Audit TI (teknologi informasi) menjadi salah satu bidang yang saat ini membutuhkan 

teknologi informasi, baik dari segi penerapan saat pengendalian dan pengawasan 

maupun sebagai pembelajaran untuk menjadi audit TI. Proses audit TI yang awal 

pengerjaannya masih dilakukan secara manual, sekarang mulai berubah dengan 

bantuan kehadiran teknologi informasi. Teknologi informasi juga memberikan 

pengaruh terhadap lingkungan kerja dan mengakibatkan suatu peralihan yang harus 

terus beradaptasi dalam melakukan pengendalian dan pengawasan. Penerapan 

teknologi informasi saat melakukan pengendalian dan pengawasan dari infrastruktur 

teknologi informasi disuatu organisasi, lebih efektif dan efisiensi dalam 

melaksanakan pengambilan keputusan. Dalam penggunaan teknologi informasi 

sebagai audit TI, penerapan teknologi informasi tidak hanya untuk pengambilan 

keputusan, dapat juga membantu mengelola dalam penggunaan sumber daya, 
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pengelolaan resiko, dan solusi bagi permasalahan manajemen sebagai bagian dari 

infrastuktur teknologi informasi di dalam suatu organisasi. Pengawasan dan 

pengendalian tata kelola dalam suatu organisasi, seorang yang berprofesi sebagai 

audit TI atau yang biasa disebut dengan auditor TI. Auditor TI dibantu juga dengan 

kerangka kerja seperti cobit. 

Kerangka kerja cobit merupakan tata kelola yang biasa digunakan oleh auditor dalam 

melakukan pengawasaan dan pengelolaannya (Fajarwati et al., 2018). Kepanjangan 

cobit adalah Control Objective for Information and related Technology (aldian, 

2019). Cobit merupakan sekumpulan dokumentasi pelatihan terbaik untuk IT 

Governance yang dapat membantu auditor, pengguna, dan manajemen, untuk 

menjembatani gap antara risiko bisnis, kebutuhan control dan masalah-masalah teknis 

TI (Sasongko, 2009). Kerangka COBIT yang digunakan adalah Cobit 5. Cobit 5 yang 

dikeluarkan oleh isaca, merupakan framework terbaru merupakan cobit 5 (ISACA, 

2012). Keunggulan COBIT 5 sebagai framework terbaru terdapat pada proses 

capability model. Selain keunggulan terdapat pada proses capability model, 

implementasi cobit 5 juga sudah banyak dilakukan di segala lini di sebuah 

perusahaan. Capability level adalah model kematangan suatu alat pengukuran dari 

kinerja suatu system teknologi informasi dari COBIT 5. Model kematangan untuk 

pengelolaan dan pengendalian pada proses teknologi informasi didasarkan pada 

evaluasi organisasi sehingga dapat mengevaluasi dengan memberikan saran atau 

perbaikan dalam system di organisasi tersebut (Adigunaa et al., 2021). Kegunaan 

kerangka kerja cobit 5 berperan penting digunakan pada sebuah organisasi. Sebagai 

kerangka kerja yang digunakan untuk sebuah organisasi, tentunya pelatihan dan 

pembelajaran untuk kerangka kerja cobit 5 sangat sulit. 

Pembelajaran yang kurang dipahami akan dapat berdampak pada kualitas auditor TI 

saat melakukan audit TI untuk sebuah organisasi. Media pembelajaran untuk materi 

mengenai audit TI sebagai teknolagi informasi sudah banyak beredar. Peningkatan 

untuk kopetensi pemahaman untuk menjadi auditor TI sangat lah penting (Rizal et al., 

2020). Aplikasi juga sudah dilakukan pembuatannya untuk peningkatan kopetensi di 
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bidang pembelajaran audit TI. Dikarenakan materi cobit 5 sangat kompleks, 

didapatkan hasil yang kurang cukup memuaskan untuk memudahkan pengguna 

mempelajarai materi audit menggunakan framework cobit 5 (Rahmanto et al., 2020). 

Masalah yang dihadapi dalam penerapan media pembelajaran dengan framework 

cobit 5 sebagai teknologi informasi terletak di penyampaian materi dan penggunaan 

media yang mudah digunakan. Mengatasi masalah tersebut, membutuhkan sebuah 

media pembelajaran dengan memiliki narasi dan penyampaian narasi yang kuat untuk 

mengangkat materi yang komplek seperti framework COBIT 5. 

Visual novel merupakan sebuah jenis game naratif interaktif (Camingue et al., 2021). 

Visual novel menjadi salah satu media alternatif pembelajaran dalam beberapa tahun 

belakang ini. visual novel menjadi potensi terbaru dalam media pembelajaran sebagai 

interaktivitas. Interaktivitas yang menghasilkan sebuah kebebasan bermain atau 

belajar dengan karakter dan latar yang dapat mendukung narasi di visual novel 

(Kusuma et al., 2016). Selain kebebasan interaktivitas, visual novel juga sangat 

mudah di akses untuk pemula dalam bermain game sekalipun. Kemudahan dalam 

mengakses tampilan (gameplay) pada game visual novel, menjadi salah satu 

kemudahan untuk membantu pemain memahami narasi di dalam game. 30 % dari 

keseluruhan yang ada di dalam game, merupakan visual narasi sebagai bagian utama 

didalam game visual novel (Pratama et al., 2018). Selain visual narasi, didalam game 

visual novel memiliki elemen penting lainnya untuk menunjang visual narasi. 

Semakin narasi dapat dipahami oleh pemain, tujuan dan strategi yang terdalam 

didalam game, lebih banyak yang tersampaikan dengan baik kepada pemain atau 

pelajar (Øygardslia et al., 2020). Visual narasi yang menjadi elemen terpenting di 

dalam visual novel, terdapat juga elemen yang tak kalah penting yaitu visual karakter. 

Visual karakter pendukung untuk lebih menghidupkan visual narasi yang diusung. 

Pembuatan karakter dan latar sebagai pendukung visual narasi, mendongkrang daya 

tarik untuk kualitas game visual novel (Estidianti & Lakoro, 2014). Selain daya tarik 

pada karakter, pembuatan antarmuka merupakan elemen vital dalam sebuah tampilan 

game yang dimana antarmuka bersifat estetik, harus memiliki unsur fungsionalitas 
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yang memadai. Fungsionalitas yang biasa digunakan pada visual novel adalah 

fungsional game untuk PC (perangkat computer) yaitu kontroler yang terdapat pada 

keyboard dan mouse (Nugroho, 2016). Pembuatan asset game untuk tampilan game 

visual novel, dibutuhkan sebuah medologi desain untuk membuat visual karakter 

berupa karakter, sprite dan latar belakang (background) sesuai untuk mengusung 

visual narasi yang diterapkan. 

Metode yang digunakan untuk membuat desain asset game visual novel adalah 

metodologi desain notasi grafis. Metodologi yang pernah digunakan dalam membuat 

tampilan pada sebuah game disebuah studio (Lope et al., 2016). Metolodogi yang 

menyesuaikan dengan visual narasi dan visual karakter yang terdapat pada visual 

novel. Metodologi yang cocok dalam pembuatan asset game dapat disesuaikan 

dengan pengujian di akhir pembuatan. Pengujian yang dilakukan pada metodologi ini 

adalah usability testing. 

 

 
1.2. Rumusan Masalah 

 
 

Masalah yang ingin diselesaikan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

 
a.Pembuatan asset (karakter, antarmuka, sprite dan background) agar dapat 

digunakan untuk game Visual Novel. 

b.Pembuatan asset game visual novel yang sesuai dengan ruang lingkup audit 

menggunakan framework COBIT 5. 

 

1.3. Batasan Masalah 

 
 

Untuk lebih memfokuskan terhadap permasalahan, maka diperlukan batasan-batasan 

desain tampilan untuk game simulasi audit menggunakan framework COBIT 5 yaitu 

sebagai berikut. 

 

a.Asset interface yang akan digunakan untuk jenis game visual novel. 
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b.Asset interface yang dikembangkan pada penelitian ini berbentuk 2D (2 dimensi). 

c.Pembuatan animasi dengan penggunaan karakter sprite dengan latar belakang tidak 

bergerak. 

d.Studi kasus yang digunakan akan menggambarkan 3 (tiga) perusahaan berbeda. 

e.Ada 6 scene level yang diimplementasikan pada studi kasus game simulasi 

pembelajaran COBIT 5. 

f. Perangkat lunak yang digunakan adalah adobe illustrator. 

g.Beberapa environment yang terinspirasi ruangan di dunia nyata dan beberapa 

disesuaikan dengan skenario. 

 

 
1.4. Tujuan 

 
 

Tujuan dari penulisan rancangan pada skripsi ini adalah sebagai berikut: 

 
a.Pembuatan asset (karakter, antarmuka, sprite dan background) agar dapat 

digunakan untuk game Visual Novel? 

 

1.5. Manfaat 

 
 

Manfaat yang diperoleh dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

 
a.Pemain dapat merasakan lingkungan yang sebenarnya saat memainkan game 

simulasi pembelajaran COBIT 5. 

b.Dapat memberikan sebuah kontribusi bagi pengembangan desain komunikasi visual 

dalam bidang asset interface game. 

c.Penerapan metodologi terbaru dalam pembuatan grafis pada game Visual Novel. 
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II 

TINJAUAN PUSTAKA 
 

 

 

 

2.1. Audit 

 
 

Audit adalah kegiatan mengumpulkan informasi faktual dan signifikan melalui 

interaksi secara sistematis, objektif dan terdokumentasikan yang berorientasi pada 

asas nilai manfaat (Putri, 2018). Hasil dari penugasan audit tersebut 

dikomunikasikan kepada pihak pengguna yang berkepentingan (Messier et al., 

2005). Orang yang melakukan audit disebut auditor (Al-rasyid, 2015). Untuk 

menjadi seorang auditor harus melalui proses pembelajaran dan pelatihan yang 

sesuai dengan standar audit tertentu (Fatriany, 2019). Salah satu standar yang 

digunakan untuk melakukan tata kelola dan manajemen perusahaan berbasis 

teknologi informasi adalah Control Objective for Information and related 

Technology (COBIT 5) (Al-rasyid, 2015). 

 
2.2. COBIT 5 

 
 

COBIT adalah kerangka IT governance yang ditujukan kepada manajemen, staf 

pelayanan TI, control departement, fungsi audit dan lebih penting lagi bagi pemilik 

proses bisnis, untuk memastikan confidentiality, integrity dan availability data serta 

informasi sensitif dan kritikal (Putri, 2018). COBIT 5 adalah sekumpulan 

dokumentasi best practices untuk IT Governance yang dapat membantu auditor 

untuk menjembatani gap antara risiko bisnis, kebutuhan kontrol dan masalah- 
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masalah teknis TI (Candra et al., 2014). COBIT 5 bermanfaat bagi auditor karena 

merupakan teknik yang dapat membantu dalam identifikasi IT control issues (Al- 

rasyid, 2015). 

 
COBIT 5 memiliki 2 (dua) area utama yaitu area tata kelola (governance) dan area 

manajemen (management) (Hilmawan et al., 2017). Pengaturan governance terkait 

hal-hal apa yang mendasari tata kelola tersebut yang ditentukan melalui 

pendefinisian strategi dan kontrol. Sedangkan pengelolaan terkait bagaimana tata 

kelola tersebut dilaksanakan merupakan cakupan dari pengelolaan yang ditentukan 

melalui rencana taktis. Area governance terdapat pada domain Evaluate, Direct and 

Monitor (EDM) yang terdiri dari 5 proses. EDM adalah proses tata kelola yang 

berhubungan dengan tata pemangku kepentingan yang terdiri dari pengiriman 

tujuan, nilai, optimisasi resiko dan sumber daya. Area manage terdapat pada 4 

(empat) domain yaitu Align, Plan and Organise (APO), Build, Acquire and 

Implement (BAI), Deliver, Service and Support (DSS) dan Monitor, Evaluate and 

Assess (MEA) yang terdiri dari 32 proses (Islamiah, 2014). 

 
2.3. Simulasi Game 

 
 

Simulasi Menurut Kakiay (2003), mengemukakan definisi sebuah simulasi dalam 

suatu sistem digunakan untuk menguraikan sebuah-persoalan dalam kehidupan 

nyata yang penuh dengan ketidakpastian dengan menggunakan model tertentu dan 

lebih ditekankan pada pemakaian komputer untuk mendapatkan sebuah solusi. 

Secara umum, simulasi adalah model yang dapat mengekspresikan sistem di dunia 

nyata menjadi lebih kompleks (Smale et al., 2016). 
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2.4. Elemen Tampilan Game 

 
 

Elemen tampilan desain untuk menunjang kebutuhan game. kebutuhan-kebutuhan 

yang di setiap game dibutuhkan desain user interface. Elemen – elemen tersebut 

dijelaskan sebagai berikut: 

 

2.4.1. Usability 

 
 

Usability adalah suatu pengukuran apakah sistem dapat digunakan untuk mencapai 

beberapa tujuan yang diinginkan oleh pengguna (Froehlich & Bowman, 2009). 

Tujuan usability adalah untuk mengukur sebagai sejauh mana pengguna mampu 

mengendalikan, memahami, tertarik dan menikmati sebuah permainan. Komponen 

yang terdapat pada usability terdiri dari: 

a.Learnability adalah menjelaskan tingkat kemudahan pengguna untuk memenuhi 

requirement dasar ketika pertama kali mereka melihat/menggunakan hasil 

rancangan. 

b.Efficiency adalah Seberapa besar pengguna dapat menyelesaikan tugasnya tanpa 

usaha yang besar atau efisien (Audi et al., 2018). 

c.Memorability adalah bagaimana kemampuan pengguna mempertahankan 

pengetahuannya setelah jangka waktu tertentu, kemampuan mengingat didapatkan 

dari peletakan menu yang selalu tetap (Firmansyah, 2018). 

d.Errors adalah pengguna dapat memahami kesalahan interaksi saat menggunakan 

sistem game. 

e.Satisfaction adalah menunjukkan bahwa menyenangkan atau tidaknya pengguna 

dalam menggunakan sistem. 
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2.4.1.1. Problema Umum Usability 

 
 

Spesialis usability melaporkan problema umum yang sering terjadi pada usability 

(Bangsa, 2016). Masalah yang terjadi dalam pembangunan user interface terdiri 

dari: 

a. Menu dan ikon yang ambigu. 

b. Bahasa yang hanya memperbolehkan perpindahan satu arah dalam sistem. 

c. Terbatasnya input dan direct manipulation. 

d. Terbatasnya highlight dan pilihan. 

e. Sekuens langkah yang tidak jelas. 

f. Lebih banyak langkah yang harus dilakukan daripada melakukan tugas. 

g. Hubungan yang kompleks antara dan di dalam aplikasi. 

h. Feedback dan konfirmasi yang tidak memadai. 

i. Rendahnya antisipasi dan intelegensi sistem. 

j. Pesan error, help, tutorial dan dokumentasi yang tidak memadai. 

 

2.4.2. Warna 

 
 

Warna memiliki dampak yang besar pada interaksi manusia dan komputer, jika 

tidak positif maka negatif. Warna merupakan salah satu komponen dalam user 

interface (Bangsa, 2016). Sebagai designer interface, kita perlu untuk: 

a.Membantu pengguna mengembangkan model batin dari sistem yang akan 

membantu mereka dalam memahami pekerjaan mereka. 

b.Mengembangkan user interface yang akan membantu mereka dalam melakukan 

pekerjaan. 
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2.5. Visual Novel 

 
 

Visual Novel adalah sebuah jenis permainan interaksi fiksi yang dapat dimainkan di 

perangkat komputer atau di game konsol (Tantoro, 2014). Game ini berbasis fiksi 

interaktif yang menampilkan cerita novel dalam bentuk gambar-gambar statis 

(Hikam, 2013). Data dari komunitas pengembang Visual Novel (VN) Project 

Indonesia difungsikan sebagai tari yang memiliki fungsi religius-magis, fungsi 

sosial, keharmonisan terhadap lingkungan alam, serta memiliki makna moral yang 

sederhana baik yang menunjukkan masih terbatasnya pengembang game lokal yang 

memproduksi Visual Novel (Pratama et al., 2017). Desain tampilan game 

mempunyai banyak hal yang diperhitungkan tidak hanya mengenai antarmuka. 

Untuk mendesain tampilan untuk sebuah game selain antarmuka adalah animasi, 

suara, dan tak jarang langsung terjun dalam pemrograman atau skenario game. 

 

2.5.1. Karakter 

 
 

Karakter dibuat untuk berbagai media yang berbeda, baik visual maupun tertulis. 

Beberapa hal yang perlu diperhatikan dalam pembuatan sebuah karakter, dimana 

berbagai hal yang menyangkut karakter tersebut dijabarkan seperti nama, umur, 

jenis kelamin, panggilan, kepribadian, keahlian, kelebihan kekurangan dan 

sebagainya (Estidianti & Lakoro, 2014). Karakter adalah tokoh yang terdapat pada 

permainan dan berinteraksi satu sama lain sesuai dengan naskah cerita yang telah 

dibuat (Tommy et al., 2015). Karakter merupakan komponen penting berupa subjek 

sebagai pelaku di dalam game yang merupakan pengambilan sudut pandang cerita 

atau sebagai titik fokus permainan (Nugroho, 2016). Karakter yang beresonansi 

dengan kita, yang membuat kita merasakan emosi dan dapat menggambarkan aspek 

diri sendiri. Ini karena karakter yang menampilkan semua atribut orang sungguhan 

(Nieminen, 2017). 
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2.5.2. Sprites 

 
 

Sprite merujuk pada obyek-obyek yang digunakan dalam projek (Hansun, 2014). 

Sprite yang digunakan dalam projek ini merupakan suatu gambar atau gambar 

karakter tunggal yang digabungkan menjadi satu bagian dalam adegan yang lebih 

banyak. Satu model karakter sprites umumnya memiliki beberapa ekspresi wajah 

yang berbeda walaupun menggunakan pose yang sama (Admaja et al., 2015). 

Karakter sprites pada satu karakter umumnya memiliki berbagai ekspresi wajah 

yang berbeda walaupun menggunakan pose atau pakaian yang sama (Hardy et al., 

2019). Karakter sprite yang sering ditempatkan untuk game yang dimana latar 

belakang tidak mempunyai gerakan. Memahami kekuatan dan batasan karakter 

akan memungkinkan untuk membuka pintu bagi ide-ide desain game yang cerdas 

sebelum dilihat banyak orang (Schell, 2008). Sprite agar dapat terlihat memiliki 

suatu kekuatan harus memahami audiens tempat game tersebut berkembang. 

Gambar 1 menunjukkan ilustrasi ekspresi yang digunakan dalam pembuatan 

karakter seperti ekspresi senyum, kaget atau marah dan keadaan normal 

(Harmiriyanti & Sidhartani, 2018). 

 

Gambar 1.Ilustrasi ekspresi yang digunakan untuk karakter. 

 

 
2.5.3. Background 

 
 

Background adalah tempat atau lokasi para karakter di permainan berinteraksi atau 

lokasi suatu scene yang terjadi pada permainan (Tommy, 2014). Kegunaan 
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background di dalam game sebagai gambar latar belakang yang digunakan untuk 

memperjelas waktu, lokasi, serta kondisi pada cerita (Hardy et al., 2019). 

Background berupa grafik dalam visual novel menyesuaikan pada pengaturan 

lokasi sebuah cerita dan postur karakter yang menggambarkan tokoh dalam cerita 

(Admaja et al., 2015). 

 

 
2.5.4. Antarmuka 

 
 

Didefinisikan secara sederhana antarmuka adalah penghubung antar komputer dan 

manusia itu agar dapat terhubung antara perangkat komputer dengan dapat terjalin. 

Rancangan antarmuka sistem yang baik akan menentukan apakah perangkat lunak 

nantinya akan mudah digunakan oleh user atau tidak. Rancangan (Abadi et al., 

2016). Antarmuka merupakan mekanisme komunikasi antara pengguna dengan 

sistem (Adli et al., 2018). Interaksi manusia dan sistem yang interaktif yang mampu 

menjembatani antara pengguna dengan komputer (Tommy, 2014).Pemain dapat 

berinteraksi dengan permainan dengan mengklik pilihan melalui permainan 

(Kusuma et al., 2016). Antarmuka menu merupakan bagian tampilan pada saat 

pertama kali pengguna membuka game Visual Novel. Layout antarmuka untuk 

Rancangan game Visual Novel yang dibangun dapat dibangun seperti gambar 2 

dibawah ini: 
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Gambar 2.Layout antarmuka di dalam game (Prasetya et al., 2015). 

 

 

2.6. Metodologi Desain 

 
 

Metodologi desain adalah metodologi yang berfokus pada permainan edukatif. 

Metodologi dengan kumpulan narasi yang disusun dalam beberapa chapter dan 

scene (De Lope et al., 2015). Chapter adalah kumpulan dari beberapa scene. Scene 

adalah kumpulan yang terdiri dari: skenario, karakter, background, fun, tantangan, 

dan lain-lainnya. Tujuan dari metodologi ini, untuk membantu designer game, art 

game, dan programmer dalam Rancangan sebuah game. Rancangan game yang 

diawali dengan pembuatan skenario. Skenario adalah proses dalam dinamika 

pembuatan game oleh para desainer game. Sedangkan, serangkaian notasi grafis 

digunakan untuk menggambarkan secara grafis di dalam struktur chapter dan scene 

(Lope et al., 2017). Metodologi terdiri dari serangkaian langkah – langkah yang 

teratur dan berulang yang diatur dalam enam fase. Sebelum fase tersebut, diawali 

dengan 3 fase awal (pre-fase). Selama proses fase, beberapa bahan asset untuk 

membentuk GDD (Game Design Document) digunakan secara kolaboratif oleh 

designer, art game dan programmer. Langkah – langkah yang dilakukan adalah 

sebagai berikut: (De Lope et al., 2015). 
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2.5.1. Pre-Fase 1. Desain Tantangan Pendidikan 

 
 

Kompetensi dasar dan tujuan pendidikan Dalam fase pertama ini, menentukan 

kompetensi dan tujuan game khusus yang akan ditampilkan kepada pemain. Pada 

langkah pertama, tim mendefinisikan kompetensi dasar atau konten. Kompetitor 

terhadap tema sebagai pengetahuan dan keterampilan dan melibatkan kemampuan 

untuk memenuhi tuntutan yang kompleks, mendukung dan memobilisasi sumber 

daya psikososial. 

 

 
2.5.2. Pre-Fase 2. Desain Jenis Game 

 
 

Sebelum mendesain sebuah naskah cerita, perlu mempertimbangkan karakteristik 

sebuah game. Pentingnya menentukan serangkaian karakteristik game, dapat 

memengaruhi fitur yang akan dihadirkan dalam game. Fitur-fitur tersebut terdiri 

dari: jenis kelamin, kontrol avatar, platform yang akan dipakai, tingkat naratif, area 

aplikasi dan interaktivitas. 

 

 
2.5.3. Pre-Fase 3. Desain Awal Cerita Dan Karakter Utama 

 
 

Tahap pre-fase 3, mendefinisikan penuh konsep cerita game yang akan dibuat. 

Konsep cerita game secara abstrak dibuat untuk mengurangi risiko kesalah 

pahaman dalam pembuatan game dan asset interface. Penjelasan konsep disertai 

beberapa asset interface penting yang akan muncul dalam game. 
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2.5.4. Fase 1 Sampai 6 

 
 

Pada tahap fase pertama, elemen terpenting yang terdapat pada game. Elemen – 

elemen tersebut disusun menjadi sebuah chapter. Chapter didefinisikan sebagai 

item dari tingkat tertinggi yang digunakan untuk mengatur cerita. Transisi dan 

urutan chapter dapat ditetapkan menggunakan diagram chapter. Setelah mendesain 

chapter, dilanjutkan pada tahap fase 2 yaitu mendesain scene. Pembuatan scene 

untuk mengetahui secara detail pada setiap adegan di setiap chapter. mendesain 

scene pada setiap chapter dibagi menjadi scene dan jumlah dan urutan chapter 

dapat ditentukan menggunakan diagram scene. di setiap scene dirancang 

menggunakan 3 rancangan yang terdiri dari rancangan skenario, karakteristik, 

dialog dan tantangan. Skenario dalam Rancangan adalah tempat di mana tindakan 

(adegan) dan dialog terjadi dalam sebuah scene. Di dalam skenario, objek yang 

bersifat interaktif dan objek statis. Rancangan objek-objek seperti: karakter, 

background, dan user interface yang diperlukan dalam pembuatan game. Objek – 

objek yang telah dirancang, didefinisikan secara mendetail di scene Rancangan 

karakter. Rancangan karakter ini mendefinisikan seperti warna objek, bentuk objek, 

dan posisi objek yang digunakan di skenario. yang terakhir dalam perencanaan 

scene ini adalah perencanaan dialog dan tantangan di dalam game. Selesai fase 2 

mendesain scene, dilanjutkan fase 3 mendesain edukasi yang akan digunakan di 

dalam game. Mendesain edukasi adalah memisahkan poin keterampilan konten 

yang akan ditunjukkan dalam game. Keterampilan konten adalah bagian dari game 

yang akan dipelajari oleh pemain. Orang yang khusus melakukan pada tahap ini 

biasa disebut dengan tim pedagogik. Pedagogik adalah ilmu atau seni untuk 

menjadi seorang guru pengajar. Selanjutnya adalah fase 4 mendesain emosional. 

Mendesain emosional akan diklasifikasikan untuk merancang pengalaman pemain, 

menandai bagian-bagian dari dialog dari scene yang bertujuan untuk 

membangkitkan reaksi emosional para pemain. Selanjutnya adalah fase 5 

mendesain adaptasi. Dalam mendesain adaptasi, penyesuaian untuk memutuskan 

bagian-bagian dari game yang akan memiliki beberapa jenis penyesuaian 
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tergantung dari karakteristik pengguna. Selanjutnya adalah fase terakhir yaitu fase 6 

mendesain kolaborasi. Mendesain kolaborasi diputuskan apakah game akan 

kolaboratif. Jika melakukan kolaboratif, maka tindakan atau tantangan apa yang 

akan dirancang untuk diselesaikan dalam kelompok. 

 

 
2.7. Teknik Sampling Purposive 

 
 

Teknik sampling purposive adalah teknik pengambilan sampel dengan cara 

menetapkan ciri-ciri khusus yang sesuai dengan tujuan penelitian sehingga 

diharapkan dapat menjawab permasalahan penelitian (Hidayat, 2017). Dengan unit 

sampel, sampel yang dihubungkan sesuai dengan kriteria-kriteria tertentu yang 

diterapkan berdasarkan tujuan penelitian. Tujuan penelitian pada sampling 

purposive, mempunyai prosedur dalam pengambilan data. Prosedur yang terdiri 

dari: 

 

 
2.7.1. Populasi 

 
 

Populasi adalah seluruh data yang menjadi tolak ukur dalam suatu ruang lingkup 

dan waktu yang ditentukan (Dewi, 2008). Suatu data diambil sesuai dengan ukuran 

populasi atau banyaknya data dengan manusia yang memberikan masukan berupa 

data. 

 

 
2.7.2. Sampel 

 
 

Sampel adalah sebagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi 

(Fatriany, 2019). Bila populasi besar, dan peneliti tidak mungkin mempelajari 

semua yang ada pada populasi, misalnya karena keterbatasan dana, tenaga dan 

waktu, maka peneliti dapat menggunakan sampel yang diambil dari populasi itu. 
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Apa yang dipelajari dari sampel itu, kesimpulannya akan diberlakukan untuk 

populasi (Muhtar, 2013). 

 

 

 
2.8. Usability testing 

 
 

Usability testing adalah pengujian suatu produk dapat untuk mengetahui dapat 

digunakan oleh pengguna mencapai tujuan dengan efektivitas, efisiensi dan 

kepuasan dalam konteks penggunaan (Ismail et al., 2011). Tujuan penggunaan 

usability testing adalah memahami permasalahan yang ada sehingga masalah 

tersebut dapat diperbaiki, juga dapat dilakukan secara informal (Tjandra, 2011). 

Permasalahan yang muncul dari hasil pembuktian usability pada interface. 

Verifikasi atau pembuktian yang tujuannya untuk memastikan bahwa tujuan 

usability sudah tercapai. 
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III 

METODE PENELITIAN 
 

 

 

 
 

3.1. Rancangan Penelitian 

 
 

Metodologi desain yang digunakan dalam penelitian ini berfokus pada asset game 

dengan narasi yang disusun dalam beberapa chapter dan scene. Berbagai elemen 

interface game lainnya, kemudian ditambahkan ke kerangka setiap scene. Tahapan 

metodologi desain untuk penelitian dijelaskan pada gambar 3 dibawah ini: 

 

 

 

Gambar 3 Memperlihatkan alur tahapan penelitian bersumber dari metodologi 

desain (Lope et al., 2017). 
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3.2. Tahapan Rancangan Desain 

 
 

Tahapan rancangan asset interface menggunakan metodologi desain berdasarkan 

notasi grafis sebagai berikut: 

 

 
3.2.1. Pre-1 Desain Tantangan Pendidikan: Kompetensi Dasar Dan Tujuan 

Simulasi Pendidikan 

 

 
Tahap ini, mengutarakan cerita atau storytelling game bertema audit menggunakan 

framework COBIT 5. Perumusan cerita secara singkat dalam game visual novel 

sebagai berikut: 

a.Mampu melakukan proses pengecekan atau pemeriksaan (audit). 

b.Penerapan audit menggunakan framework COBIT 5. 

c.Membedakan dan menilai organisasi yang telah diaudit dengan menggunakan 

framework COBIT 5. 

d.Organisasi yang dibedakan dan dinilai dibagi menjadi 6 level. 

e.Saat melakukan audit, bebas menentukan untuk mengikuti arahan pada game atau 

sesuai standar framework yang dimiliki. 

f. Mendisiplinkan diri dari ilmu yang didapat di dalam game. 

 
Selanjutnya merumuskan bentuk visual untuk game visual novel audit. Perumusan 

yang mengenai style yang digunakan sampai platform yang akan digunakan 

dijelaskan di pre-2. 

 
 

3.2.2. Pre-2 Desain Jenis Game 

 
 

Jenis game yang digunakan adalah visual novel. Visual novel yang digunakan 

mempunyai genre simulasi, dengan mengangkat tema audit. Game visual novel ini 
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dibuat untuk digunakan di web browser. Asset interface untuk digunakan game 

sebagai berikut: 

 
a.Karakter. 

b.Sprite. 

c.Background 

d.Antarmuka 

 
Pembuatan asset interface ini dilaksanakan melalui 3 tahap, yaitu observasi 

penelitian (research), pengembangan (development) dan uji coba. Tahap observasi 

dilaksanakan di Universitas Lampung. 

 

Pengembangan asset interface dilakukan dengan melihat cara control interaksi 

pemain pada game. Interaksi pemain yang digunakan untuk visual novel adalah 

clicker. Clicker adalah pemain hanya menekan klik kiri dalam penggunaannya. 

Selanjutnya uji coba pada asset interface. Asset interface di dalam game visual 

novel yang akan dibangun menggunakan 2 dimensi (2D). 

 
 

3.2.3. Pre-3 Desain Awal Cerita dan Karakter Utama 

 
 

Desain cerita yang akan digunakan untuk mengetahui pergerakan pemain di dalam 

game visual novel. Awal cerita ini menjadi garis besar dalam implementasi chapter 

dan scene. Gambar 4 menunjukkan konsep awal dari cerita yang dijelaskan seperti 

dibawah ini: 

 

Gambar 4. Storyline awal pembuatan tampilan game. 
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Penjelasan cerita akan dijelaskan secara bertahap dan terperinci. Dimulai dari 

desain chapter untuk mengetahui garis besar cerita untuk game visual novel 

bertema audit. Pada desain scene, merinci hasil dari desain chapter yang 

menjelaskan mengenai gambar, animasi, tantangan dalam game dan dialog yang 

terjadi di dalam game. Penjelasan mengenai kebutuhan gambar dan animasi dalam 

game, dijelaskan pada skenario dan dapat terlihat secara visual pada bagian desain 

karakter. sedangkan dialog yang digunakan di dalam game, dijelaskan pada desain 

dialog dan tantangan game. 

 
3.2.3.1. Desain Chapters 

 
 

Chapter menjelaskan sistem kerja game simulasi visual novel. Sistem kerja yang 

menjelaskan awal hingga selesai sebagai pola untuk menyelesaikan game visual 

novel. Pola tersebut dibuat diagram pada gambar 5. 

 
 

Gambar 5 Diagram chapters untuk game visual novel. 

 
Setiap chapter akan disusun scene untuk menentukan asset interface yang akan 

digunakan dalam game visual novel. 
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3.2.3.2. Desain Scenes 

 
 

Setiap chapter dibagi menjadi beberapa scene. Jumlah dan urutan scene yang dibuat 

berdasarkan diagram chapter. Beberapa scene yang akan dibuat terdiri dari: 

a.Scene toko level 0-1 menurut COBIT 5. 

b.Scene perusahaan level 2-3 menurut COBIT 5. 

c.Scene perusahaan level 4-5 menurut COBIT 5. 

 
Berikut salah satu scene organisasi level 0-5 pada gambar 6: 

 

Gambar 6 Diagram scene untuk tampilan game. 

 
Diagram diatas menjelaskan mengenai perincian dari chapter penjelajahan yang 

akan dibuat identifikasi kebutuhan tampilan GUI (game user interface). 

 

 

 
a. Desain Skenario 

 
 

Skenario adalah tempat identifikasi tantangan dan dialog yang terjadi di dalam 

sebuah scene. Skenario didefinisikan menjadi dua bagian yaitu statik dan dinamik. 

Skenario statik membahas tentang kebutuhan grafis mulai dari warna sampai posisi 

dari grafis tersebut. Deskripsi skenario yang digunakan di dalam game seperti pada 

tabel 1 dibawah: 

Tabel 1 Deskripsi skenario kebutuhan asset game. 
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No Nama Item Deskripsi Item 

Deskripsi skenario kebutuhan asset game. 

 Background Tampilan di seluruh game 

1 Tokoh Utama Karakter utama yang digunakan player 

2 Ami Karakter resepsionis pada scene front office level 0-5 

3 Kei Daichi Karakter owner pada Level 0-1 

4 Thomi Karakter pegawai pada Level 0-1 

5 Ria Restika Karakter pegawai pada Level 0-1 

6 Anthony Karakter pimpinan pada Level 2-3 

7 Agung P Karakter manajer pada Level 2-3 

8 Rakha kenza Karakter manajer pada Level 2-3 

9 Cindy ardilla Karakter manajer pada Level 2-3 

10 Iqbal noval Karakter manajer pada Level 4-5 

11 Arditama Karakter manajer pada Level 4-5 

12 Hamdhani malik Karakter manajer pada Level 4-5 

13 Ryan David Karakter pimpinan pada Level 4-5 

14 Ruang Front 

office 

Background front office yang terdapat pada Level 0-5 

15 Ruang meeting Background ruang meeting yang terdapat pada Level 2-5 

16 Ruang pimpinan Background ruang owner yang terdapat pada Level 0-1 

17 Ruang Sales Background ruang sales yang terdapat pada Level 0-1 

18 Ruang Kasir Background ruang kasir yang terdapat pada Level 0-1 

19 Ruang Teknik Background ruang teknik yang terdapat pada Level 0-1 

dan level 4-5 

20 Ruang direktur Background ruang direktur yang terdapat pada Level 2-3 

21 Ruang Ceo Background ruang ceo yang terdapat pada Level 4-5 

22 Ruang Sales dan 

marketing 

Background ruang sales dan marketing yang terdapat 

pada Level 2-5 

23 Ruang Financial Background ruang financial dan HRD yang terdapat 
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No Nama Item Deskripsi Item 

 dan HRD pada Level 2-3 

24 Ruang Financial Background ruang financial yang terdapat pada Level 4- 

5 

25 Ruang HRD Background ruang HRDyang terdapat pada Level 4-5 

26 Ruang 

Penyimpanan 

Background ruang penyimpanan yang terdapat pada 

Level 2-3 

27 Ruang Investasi Background ruang penyimpanan yang terdapat pada 

Level 4-5 

28 Ruang Produksi Background ruang penyimpanan yang terdapat pada 

Level 4-5 

29 Ruang IT Background ruang penyimpanan yang terdapat pada 

Level 4-5 

 

Skenario statik menjelaskan mengenai watak atau sifat dan fungsional dari deskripsi 

skenario dalam kebutuhan asset game seperti pada tabel 2: 

Tabel 2 Skenario statik dalam kebutuhan asset game. 
 

No Nama Item Deskripsi Item 

Deskripsi statis dari objek Ami 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Wanita 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Kei daichi 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 



25 
 

 

No Nama Item Deskripsi Item 

Deskripsi statis dari objek Thomi 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Ria Restika 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Wanita 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Anthony 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Agung P 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Rakha kenza 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Cindy Ardilla 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Wanita 
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No Nama Item Deskripsi Item 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Iqbal Noval 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Arditama 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Hamdhani Malik 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek Ryan David 

 Properti Karakter dalam game 

1 Jenis Kelamin Pria 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terjadi pada karakter di dalam game 

1 Ekspresi wajah Senyum, bicara, sedih dan kaget 

Deskripsi statis dari objek ruang front office 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 
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No Nama Item Deskripsi Item 

Deskripsi statis dari objek ruang meeting 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek Ruang Owner 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang kasir 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan barang dagangan elektronik 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang sales 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja, laptop atau komputer dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang teknik 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja, alat servis elektronik dan kursi 

2 Format Png dan jpg 
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No Nama Item Deskripsi Item 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang pimpinan 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang sales dan marketing 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang keuangan dan HRD 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang penyimpanan 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang investasi 

 Properti Background di dalam game 
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No Nama Item Deskripsi Item 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang produksi 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

Deskripsi statis dari objek ruang IT 

 Properti Background di dalam game 

1 Fasilitas Meja dan kursi 

2 Format Png dan jpg 

 Kegunaan Fungsionalitas yang terdapat background di dalam game 

1 Background Penggambaran suasana 

 

Skenario dinamik membahas tentang kegunaan dari grafis yang digunakan di dalam 

game secara mendetail. Seperti skenario dinamik menjelaskan pergerakan atau aksi 

yang terjadi terjadi di dalam rule skenario statik dalam asset game dijabarkan pada 

tabel 3 dibawah ini: 

Tabel 3 Skenario dinamik dalam kebutuhan asset game. 
 

Rule Kejadian Kondisi Properti Fungsi 

Tokoh Utama Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ami Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Kei Daichi Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Thomi Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 
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Ria Restika Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Anthony Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Agung P Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Rakha kenza Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Cindy ardilla Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Iqbal noval Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Arditama Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Hamdhani 

malik 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ryan david Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang Front 

office 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang 

meeting 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang Owner Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang Sales Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang Kasir Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang Teknik Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang 

pimpinan 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang Sales 

dan marketing 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang 

Keuangan dan 

HRD 

 
Tidak ada 

 
Tidak ada 

 
Tidak ada 

 
Tidak ada 

Ruang 

Penyimpanan 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang 

Investasi 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 
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Ruang 

Produksi 
Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

Ruang IT Tidak ada Tidak ada Tidak ada Tidak ada 

 

 

 

b. Desain Karakter 

 
 

Menentukan desain karakter, selanjutnya memaparkan kebutuhan yang diperlukan 

untuk membangun asset interface game bertemakan simulasi audit menggunakan 

framework COBIT 5. Sesuai dengan kebutuhan karakter pada scene level 0-5 untuk 

game simulasi audit seperti pada gambar 7 di bawah ini: 
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Gambar 7 Layout karakter untuk di dalam game. 

 
Rancangan karakter game yang dihasilkan berada pada tahap versi beta untuk level 

0 sampai 5, serta pengerjaan disesuaikan dengan waktu tugas akhir dan skenario. 

 

 

c. Desain Dialog Dan Tantangan Permainan 

 
 

Pada tahap ini sudut pandang yang digunakan adalah pemain atau auditor. Diagram 

agar dalam tahap pembuatan atau pengembang mengetahui pergerakan pemain di 

dalam game. 

 

 
 

3.3. Waktu Dan Tempat Penelitian 

 
 

Penelitian ini dilaksanakan melalui 3 tahap, yaitu observasi penelitian (research), 

pengembangan (development) dan uji coba. Tahap observasi dan uji coba 

dilaksanakan di Universitas Lampung jurusan Ilmu Komputer periode 2020/2021. 

Universitas Lampung adalah Universitas Negeri pertama di Provinsi Lampung, 

yang berdiri sejak 23 September 1965. 

 

 

 
3.4. Subjek dan Objek Penelitian Subjek 

 
 

Subjek dalam penelitian ini adalah mahasiswa Universitas Lampung dan auditor. 

Subjek untuk uji coba skala terbatas berjumlah 30 orang mahasiswa yang pernah 

melakukan audit atau masyarakat yang pernah melakukan audit. 
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3.5. Teknik Sampling Purposive 

 
 

Pengambilan sampel yang akan dilakukan dengan mendeteksi populasi yang akan 

dijadikan sampel responden seperti berikut: 

 

 
3.5.1. Populasi 

 
 

Populasi yang digunakan adalah berdasarkan letak geografis proses pembuatan dan 

keterkaitan dengan tugas mata kuliah, target audiens yang akan dituju adalah para 

mahasiswa - mahasiswi Universitas dan masyarakat yang pernah minimal satu kali 

melakukan audit. 

 
3.5.2. Sampel Responden 

 
 

Setelah mendapatkan responden dengan memilah melalui letak geografis, maka 

dapat dirumuskan jumlah responden untuk penelitian game seperti berikut: 

 

a.Responden 

 
 

Jumlah Responden : 30 Orang 

Jenis Kelamin : Laki-Laki dan Perempuan. 

 

 
b.Teknik Sampling 

 
 

Teknik sampling yang digunakan adalah dengan penyebaran kuesioner kepada 

auditor yang ada di Indonesia. 
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3.6. Pengumpulan Data Desain 

 
 

Proses selanjutnya adalah melakukan pengumpulan data. Untuk memperoleh data 

yang akurat serta dapat bertanggung - jawab perlu dilakukan teknik pengumpulan 

data. Pengumpulan data yang dilakukan dalam penelitian ini adalah dengan cara 

skenario game, observasi dan studi literatur. 

 

3.6.1. Data Primer 

 
 

Data yang diperoleh langsung selama penelitian berlangsung. Data – data tersebut 

berupa pengamatan langsung dari user interface yang telah ada. User interface yang 

ada diambil dari game yang menyerupai user interface game yang akan dibuat. 

Data tersebut berupa: 

 

3.6.1.1. Observasi 

 
 

Pengamatan dilakukan pada beberapa game yang memiliki genre dan platform yang 

kurang lebih sejenis. Observasi ini bertujuan untuk mengetahui solusi interface apa 

saja yang umum digunakan dan penggunaan simbol apa yang umum digunakan 

agar mengetahui standar user interface yang sudah dipahami oleh audiens. 

Pengamatan mendalam untuk mendapatkan gambaran umum asset interface yang 

seperti apa yang digunakan oleh visual novel sejenis. Asset interface yang sejenis 

dijabarkan sebagai berikut: 

 

a.Japanese school life 

 
 

Japanese school life adalah game yang dirilis pada 22 November 2016 oleh 

developer Kode Jp dengan kerjasama pengembang game Proyek Sekai. Game ini 

mengusung konten cerita permasalahan simulasi kehidupan sehari – hari di 

masyarakat Jepang untuk game visual novel. 
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a) Model Navigasi 

 
 

Dalam game Japanese school life model navigasi terbagi dalam beberapa tingkatan 

menu. Setiap menu mengelompokkan beberapa fitur seperti pada gambar 8. 

Permainan dimulai dengan pembukaan pada opening screen dengan kalimat 

perintah “start”. Setelah melaksanakan perintah tersebut pemain akan dibawa pada 

main menu. Pada main menu pemain dapat memilih setting permainan yang mereka 

inginkan melalui option. Pemain juga dapat melihat ensiklopedia yang berisi 

tentang pengetahuan dasar penggunaan game. 

 
 

Gambar 8 Gambaran Navigasi Interface pada game Japanese school life. 

 
 

b) Kontrol 

 
 

Kontrol yang digunakan dalam game Japanese school life hanya menekan tombol 

enter pada layer user interface atau klik kanan pada mouse. 
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c) Konsep Interaksi 

 
 

Pada game Japanese school life, terdapat interaksi menarik terkait dengan 

pengendalian saat permainan seperti pada gambar 9. Untuk pemain mendapat fokus, 

interaksi terhadap pengguna hanya cukup menggunakan 1 tombol yaitu tombol 

enter. Selain enter, dapat digunakan alternatife dengan klik kiri pada mouse. 

 

Gambar 9 Screenshot tampilan dari game Japanese school life. 

 

 
3.6.2. Data Sekunder 

 
 

Data sekunder yang diambil dari beberapa literatur mengenai user interface. Selain 

literatur, beberapa data mengenai user interface yang disukai oleh pengguna antara 

lain: 

a.Teori dan literatur yang mendukung penyusunan konten dan teknis dalam 

Rancangan desain user interface. 

b.Jurnal ilmiah yang mendukung penelitian, khususnya penelitian dengan topik 

desain user interface. 

c.Sumber data yang berasal dari internet, pencarian informasi yang terkait 

pengembangan game, pengembangan user interface dan juga pencarian beberapa 

referensi visual dan referensi istilah. 
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3.7. Intrumen Penelitian 

 
 

Untuk instrumen pengujian, kelayakan media menggunakan kuesioner 

menggunakan skala likert. Skala likert digunakan untuk validasi desain media. 

Untuk kuesioner validasi ahli media menggunakan aspek dan kriteria penilaian 

media pembelajaran yang sudah dijabarkan dan disimpulkan pada kajian teori. 

Berikut merupakan kisi-kisi instrumen untuk validasi ahli media. Adapun 

instrumennya terdapat pada tabel 4 dibawah ini: 

 
Tabel 4 Instrumen penelitian. 

 

No  1 2 3 4 5 

1 Tampilan game sangat menarik.      

2 Tampilan mudah dipahami dengan 
baik. 

     

3 Saya sebagai pemain menyukai setiap 
karakter yang muncul. 

     

4 Saya ingin memainkan kembali game 
ini. 

     

5 Saya merasakan ruang lingkup 
menjadi auditor. 

     

6 Saya lebih memahami kinerja auditor 
dari tampilan game. 

     

Penggunaan skala likert dari tabel diatas adalah tabel 5 dibawah ini: 

Tabel 5 Instrumen penelitian (Sugiyono, 2011). 
 

Level Skala Keterangan 

1 STS = Sangat Tidak Setuju 

2 TS = Tidak Setuju 

3 RG = Ragu 

4 S = Setuju 

5 SS = Sangat Setuju 
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3.8. Teknik Analisis Data 

 
 

Untuk pengujian aspek usability testing, analisa data dilakukan dengan cara 

menghitung rata-rata jawaban berdasarkan skor. Skor didapat dari setiap jawaban 

dari kuesioner yang diisi oleh responden. Kemudian setelah memperoleh jumlah 

skor dengan 3 komponen yaitu efektivitas, efisiensi, dan kepuasan. Rumus tersebut, 

sebagai berikut: 

Efektivitas (%) = (Ya + (Parsial x 0,5)) / Total x 100% 

Efisiensi (%) = (Ya + (Parsial x 0,5)) / Total x 100% 

Kepuasan (%) = Nilai jawaban / total point x 100% 

 
Jika ketiga komponen telah didapat, selanjutnya hasil tersebut dihitung kembali 

untuk mendapatkan hasil dari usability pada interface game audit. 

 

Usability (%) = (Efektivitas + Efisiensi + Kepuasan)/3 x 100% 
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V 

EVALUASI 
 

 

 

 

5.1. Kesimpulan 

 
 

Telah dilakukan pengukuran usability testing pada desain asset game pada game 

audit framework cobit 5 berbasis website dengan menggunakan metodologi 

desain dalam notasi grafis dengan kesimpulan sebagai berikut: 

 

1. Hasil pengukuran usability testing metodologi desain efektifitas pada 

kuesioner menunjukkan nilai sangat baik dengan nilai 90.5% dari keseluruhan 

butir pertanyaan berjumlah 300 butir. 249 butir dinyatakan berhasil, 45 

dinyatakan setengah berhasil dan 6 dinyatakan gagal. 

 

2. Hasil pengukuran usability testing metodologi desain efisiensi pada kuesioner 

menunjukkan nilai sangat baik dengan nilai 88,8% dari keseluruhan butir 

pertanyaan berjumlah 300 butir. 241 butir dinyatakan berhasil, 51 dinyatakan 

setengah berhasil dan 8 dinyatakan gagal. 

 

3. Hasil pengukuran usability testing metodologi desain mengenai kepuasan 

pemain ditunjukkan dengan nilai kuesioner sangat baik dengan nilai 80,8% 

dari skala likert. 

 

4. Hasil efektivitas dan efisiensi dari user interface menunjukkan nilai 98,2%. 

Menandakan desain asset game berupa tampilan beranda, memuat, pengaturan 
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dan gameplay sangat baik karena mendekati nilai tertinggi dari desain user 

interface yaitu 110%. 

 

5. Hasil efektivitas dan efisiensi dari karakter dan sprite menunjukkan nilai 

44,3%. Menandakan desain asset game berupa seluruh karakter yang ada di 

dalam game sangat baik karena mendekati nilai tertinggi dari desain karakter 

dan sprite yaitu 50%. 

 

6. Hasil efektivitas dan efisiensi dari background menunjukkan nilai 36,8%. 

Menandakan desain asset game berupa seluruh background yang ada di dalam 

game sangat baik karena mendekati nilai tertinggi dari desain background 

yaitu 40%. 

 

7. Hasil pengukuran usability testing metodologi desain pada asset game visual 

novel untuk game audit teknologi informasi menggunakan framework cobit 5 

menunjukkan nilai 86,7% sangat baik sehingga dapat direkomendasikan untuk 

dikembangkan menjadi asset game yang lebih baik dan lebih luas. 

 

 
5.2. Saran 

 
 

Berdasarkan perancangan desain asset game yang telah dilakukan, maka beberapa 

saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan desain asset game ini 

adalah sebagai berikut. 

1. Hasil asset game yang sudah dibangun, diharapkan dapat diimplementasikan 

ke dalam platform website yang sebenarnya. 

2. Dilakukan perulangan metodologi untuk menyesuaikan proses bisnis yang 

akan terus berubah-ubah sesuai pengembangannya dengan menyesuaikan 

kebutuhan pemain. 
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3. Dilakukan pengembangan perancangan desain asset game yang mampu 

mempertimbangkan bagian animasi dan pengembangan model 3d sehingga 

pemain dapat memperoleh efek yang relevan seperti di dunia nyata atau 

tujuan pembelajaran pada game tersebut. 
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