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ABSTRAK

ANALISISUSABILITY PADA GAME VISUAL NOVEL DENGAN METODE
USABILITY TESTING
Oleh

KURNIAWAN ADI PERDANA

Game visual novel merupakan permainan fiksi interaktif yang menampilkan gambar
statis. Game visual novel berfokus pada cerita salah satu game visual novel yang sering
dimainkan pecinta game yakni game Menggapai Matahari. Game ini menceritakan
tentang Kesehatan mental di kalangan remaja. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
untuk menganalisis game manggapai matahari berdasarkan beberapa kriteria dan
kepuasan penggunaan aplikasi oleh pengguna. Penelitian ini menggunakan metode
system usability scale untuk mengetahui tingkat kepuasan pemain game visual novel
ini. Data yang digunakan adalah pemain yang sudah pernah memainkan dan belum
pernah memainkan game visual novel. Berdasarkan ulasan dari pemain yang pernah
memainkan game visual novel maka hasil penelitian ini dapat disimpulkan bahwa
game visual “Menggapai Matahari menarik untuk dimainkan dari segi tampilan,

monetisasi dan penilaian segi Ul



ABSTRACT

USABILITY ANALYSIS ON VISUAL NOVEL GAMES WITH THE USABILITY

TESTING METHOD
By

KURNIAWAN ADI PERDANA
NPM 1855061002
ELECTRICAL ENGINEERING UNDERGRADUATE PROGRAM

Visual novel games are interactive fiction games featuring static images. Visual novel
games focus on the story of one of the visual novel games that game lovers often play,
namely the game The Sun Shine Over Us. This game tells about mental health among
teenagers. The purpose of this research is to analyze the “The Sun Shine Over Us” game
based on several criteria and the satisfaction of using the application by users. This
study uses the system usability scale method to determine the level of satisfaction of
this visual novel game player. The data used are players who have played and have
never played a visual novel. Based on the reviews from players who have played visual
novel games, the results of this study can be concluded that the visual game "The Sun
Shine Over Us" is interesting to play in terms of appearance, monetization and Ul

assessment.
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Seiring bertambahnya kemajuan dan perubahan dalam bidang teknologi,
informasi dapat diperoleh dengan mudah dan cepat. Sejak adanya teknologi
android pada tahun 2003, perkembangan aplikasi berbasis android pun semakin
pesat serta dapat mempermudah dalam menyampaikan dan menampilkan
informasi terkini. Penggunaan Android di Indonesia mengalami pelonjakan yang
tajam. Hal ini dibuktikan dengan penggunaan perangkat android mengalami
peningkatan pengguna yang begitu pesat, hal ini patut untuk dibanggakan
mengingat Indonesia menjadi salah satu pengguna terbesar, namun juga perlu
diwaspadai akan dampak yang ditimbulkan .

Dalam menggunakan sebuah aplikasi yang dapat menjadi sorotan utama
yakni mengenai User Interface (Ul) dan User Experience (UX), kedua komponen
tersebut sangatlah penting karena berfungsi untuk menghubungkan antara
pengguna dengan informasi yang terdapat dalam sebuah aplikasi sendiri, sehingga
memudahkan pengguna untuk mengoperasikan aplikasi tersebut. Namun
disayangkan di zaman ini banyak developer yang sembarangan meng-upload atau
mempublish aplikasi tanpa memikirkan dari segi Ul dan UX [1] . Ul atau tampilan
antarmuka pengguna memiliki maksud yakni adalah bagian yang penting dalam
sebuah sistem atau aplikasi. Ul adalah bagian dari sistem yang digunakan untuk
berinteraksi langsung dari pengguna. Oleh karena itu, desain dari Ul menjadi salah
satu daya tarik yang berpengaruh, terutama bagi sebuah perangkat android.
Pengalaman ini melibatkan persepsi individu berkaitan dengan manfaat yang dirasa,
dan kemudahan yang didapat. UX sangat dinamis, seiring perjalanan waktu
persepsi yang dirasakan pengguna bisa berubah sejalan berubahnya lingkungan,
kebiasaan dan nilai-nilai.

Adapun UX memiliki tujuan utama yakni untuk meningkatkan kepuasan

dan loyalitas pelanggan melalui utilitas, kemudahan penggunaan, dan kenyamanan



saat berinteraksi dengan produk/jasa atau layanan tertentu. Tiga komponen UX
yang secara bersamaan mempengaruhi penilaian pengguna secara keseluruhan
terhadap sebuah sistem serta mempengaruhi keputusan dan perilaku mereka di
masa mendatang, yaitu persepsi dari kualitas instrumental yang berkaitan dengan
manfaat dari sebuah system reaksi emosional dan persepsi terhadap kualitas non-
instrumental yang berkaitan dengan daya tariknya.

Di samping itu dengan pertumbuhan kemajuan teknologi informasi dan
meningkatnya pengguna internet juga memungkinkan berpotensi untuk
mendapatkan sebuah profit dari dunia internet, salah satunya adalah melakukan
monetisasi pada aplikasi android salah satunya dengan menggunakan AdMob,
suatu penyedia layanan iklan online yang dimiliki oleh Google [2]. Monetisasi ini
bertujuan untuk meningkatkan kualitas game serta menarik pemain agar
menlanjutkan ke level selanjutnya pada game tersebut, sehingga pemain tidak
merasa terganggu dengan adanya iklan yang terdapat didalam game.

Game visual novel merupakan permainan fiksi interaktif yang menampilkan
gambar statis [3] . Visual novel dideskripsikan sebagai permainan yang pemainnya
menjadi karakter tersebut berinteraksi dengan dengan karakter-karakter lainnya
sering dengan cerita [4] . Visual novel juga merupakan salah satu genre permainan
yang umumnya memiliki sedikit elemen permain dan sebagian besar berfokus pada
cerita [5]. Biasanya visual novel menampilkan narasi dan teks dialog dalam sebuah
kotak dengan gambar karakter dan latar belakang.

Dari segi manfaat, game visual novel dapat menjadi media alternatif, karena
telah memberi novel pada umumnya sebuah potensi baru yang bukan hanya berupa
konten visual, tetapi juga memiliki konten interaktif antara pembaca (pemain) dan
cerita. Interaktivitas ini menghasilkan kebebasan yang memungkinkan novel dan
karakter serta latar belakang yang unik [4] . Dengan keunggulan tersebut dan proses
integrasi pembelajaran pada visual novel, sangat mungkin bagi visual novel untuk
menarik minat pemain dalam mengembangkan sisi kreativitasnya. Salah satu game
visual novel yakni game “Menggapai Matahari”. Game ini menceritakan tentang

konflik antar remaja yang menarik untuk dimainkan.



Berdasarkan paparan masalah di atas mendorong peneliti untuk melakukan
sebuah penelitian analisis pada sebuah aplikasi yang bernama ‘Menggapai

Matahari’.

1.2 Rumusan Masalah
Adapun rumusan masalah pada penelitian ini adalah:

Bagaimana menilai game Menggapai Matahari menggunakan metode
Usability Testing

1.3 Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Menilai bagaimana penilaian pengguna game dalam segi Ul pada game
Menggapai Matahari

2. Menilai bagaimana potensi penerapan monetisasi pada aplikasi menggapai
matahari

3. Menilai apakah alur cerita aplikasi telah dapat memenuhi penilaian satisfaction

dari segi pengguna?

1.4 Manfaat Penelitian

Berdasarkan pada paparan tujuan penelitian sebelumnya dapat dirumuskan
manfaat penelitian sebagai berikut :

1. Bagi Pihak Developer: Adanya penelitian ini tentunya dapat membantu pihak
developer dengan berbagai masukan dari data penelitian

2. Bagi Pengguna: Adanya penelitian ini tentunya dapat membantu pengguna
dalam menyampaikan hal-hal yang perlu ditingkatkan dalam aplikasi ini

3. Bagi Peneliti : Adanya penelitian ini tentunya dapat menjadi kontribusi
tambahan bagi peneliti dalam permasalahan seputar pengembangan aplikasi
Menggapai Matahari



BAB 11
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Analisis

Menurut Sugiyono [6] , Analisis data adalah proses mencari dan menyusun
data secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan laporan
dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke dalam kategori,
menjabarkan ke dalam unit unit, melakukan sintesa, menyusun ke dalam pola,
memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat kesimpulan
sehingga mudah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain.

2.2 Perangkat Lunak

Perangkat Lunak atau Software yang dibuat oleh suatu perusahaan komputer
untuk mengerjakan tugas-tugas tertentu, misalnya Microsoft Word, Microsoft
Excel. Aplikasi berasal dari kata application yang artinya penerapan lamaran
penggunaan. Menurut Jogiyanto dikutip oleh [7] aplikasi merupakan penerapan,
menyimpan sesuatu hal, data, permasalahan, pekerjaan kedalam suatu sarana atau
media yang dapat digunakan untuk menerapkan atau mengmplementasikan hal atau
permasalahan yang ada sehingga berubah menjadi suatu bentuk yang baru tanpa
menghilangkan nilai-nilai dasar dari hal data, permasalahan, dan pekerjaan itu
sendiri. Jadi aplikasi merupakan sebuah transformasi dari sebuah permasalahan
atau pekerjaan berupa hal yang sulit difahami menjadi lebih sederhana, mudah dan
dapat dimengerti oleh pengguna. Sehingga dengan adanya aplikasi, sebuah
permasalahan akan terbantu lebih cepat dan tepat. Aplikasi memiliki banyak jenis,
diantaranya aplikasi desktop yang beroperasi secara offline dan aplikasi web yang
beroperasi secara online. Aplikasi web merupakan sebuah aplikasi yang
mengunakan teknologi browser untuk menjalankan aplikasi dan diakses melalui
jaringan komputer Remick dalam jurnalnya [7]. Sedangkan menurut Rouse yang
dikutip [7] aplikasi web adalah sebuah program yang disimpan di server dan dikirim

melalui internet dan diakses melalui antarmuka browser. Dari pengertian diatas



dapat disimpulkan aplikasi web merupakan aplikasi yang diakses mengunakan web
berowser melalui jaringan internet atau intranet. Aplikasi web juga merupakan
suatu perangkat lunak komputer yang dikodekan dalam bahasa pemrograman yang
mendukung perangkat lunak berbasis web seperti HTML, JavaScript, CSS, Ruby,
Python, PHP, Java dan bahasa pemrograman lainnya.

2.3 Cerita

Cerita adalah karangan yang menuturkan perbuatan, pengalaman atau
penderitaan orang, bagaimana terjadinya suatu peristiwa atau kejadian, baik yang
sungguh-sungguh terjadi (fiksi) maupun yang hanya rekaan belaka (nonfiksi).

Cerita merupakan salah satu bentuk karya sastra. Cerita untuk anak biasanya
mencerminkan masalah-masalah masa kini, karena kehidupannya terfokus pada
masa Kkini. Cerita mempunyai daya tarik yang menyentuh perasaan. Islam
menyadari akan adanya sifat alamiah manusia yang menyukai cerita dan menyadari
pengaruh besar terhadap perasaan. Islam menggunakan berbagai jenis cerita sejarah

faktual yang menampilkan suatu contoh kehidupan manusia yang dimaksudkan.

2.4 Game

Game merupakan suatu sistem atau program dimana satu atau lebih pemain
mengambil keputusan melalui kendali pada objek didalam Game untuk suatu tujuan
tertentu.[8] . Game berasal dari kata bahasa Inggris yang berarti dasar permainan.
Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian kelincahan intelektual yang bisa
diartikan sebagai arena keputusan dan aksi pemainnya [9]

Menurut Arief S. Sadiman [10] “game” adalah kompetisi antara pemain
yang berinteraksi satu sama lain dengan mengunakan aturan-aturan tertentu untuk
mencapai tujuan tertentu pula.” Dalam sebuah permainan harus ada kompetisi agar
pemain terangsang untuk terus bermain, kompetisi tersebut dapat terwujud menang
dan kalah. Pemain harus bisa menemukan strategi atau cara untuk memecahkan
masalah sehingga dapat memenangkan game tersebut. Menurut Anggra [11] “game
atau permainan adalah sesuatu yang dapat dimainkan dengan aturan tertentu



sehingga ada yang menang dan ada yang kalah, biasanya dalam konteks tidak serius
dengan tujuan refreshing”.

Menurut [12] menyatakan bahwa “Scrum merupakan metode agile yang
digunakan untuk mengembangkan layanan atau produk inovatif”’. Metode agile
tersebut memiliki karakteristik berupa backlog, yaitu sebuah daftar yang berisi
fitur-fitur yang akan dikembangkan di dalam aplikasi dan disusun berdasarkan
prioritas yang sudah ditentukan sebelumnya oleh tim. Game adalah sebuah aktifitas
dalam konteks permaian yang biasa dimainkan perorangan atau lebih untuk
mencapai tujuan tertentu sehingga membuat pemain ada yang menang dan ada yang
kalah. Jika dilihat dari grafis yang digunakan dalam aplikasi permainan, maka
aplikasi permainan dapat digolongkan menjadi dua jenis aplikasi, yaitu : aplikasi
permainan 2D dan 3D. Jika dilihat dari cara memainkannya, game memiliki genre
atau aliran yang diantaranya adalah : Arcade (ketangkasan), Role play games
(memerankan tokoh), Adventure (pertualangan), First Person Shooter (permainan

aksi), Simulation (simulasi) dan lain sebagainya.

2.5 Menggapai Matahari

Game visual novel “Menggapai Matahari” diciptakan oleh developer game
indie asal Lampung bernama Eternal Dream Studios yang bekerja sama dengan Niji
Game untuk meluncurkan game bertema Kesehatan Mental. Game mobile ini
bertema tentang Kesehatan Mental yang berjudul “Menggapai Matahari” atau
dalam Bahasa Inggris bernama “The Sun Shine Over Us”. Eternal Dream Studios
dan Niji Games meluncurkan game Menggapai Matahari pada tanggal 7 Oktober
2021. Peluncuran game tersebut bertepatan pada Hari Kesehatan Mental Dunia. Hal
ini jelas menunjukkan bahwa Eternal Dream Studios dan Niji Games ingin
membangun kesadaran Kesehatan Mental generasi muda melalui game ciptaannya.
Pengguna dapat memainkan game tersebut melalui smartphone android dan tablet
android [14].



ETERNAL DREAM

Gambar 2.1. Logo Eternal Game Studio

Menggapai Matahari merupakan game ringan berbentuk novel visual.
Pemain nantinya akan berperan sebagai seorang gadis yang bernama Mentari yang
merupakan siswi SMA di Jakarta yang menderita PTSD (Post traumatic Stress
Disorder). Kemudian, pemain akan menemani permasalahan-permasalahan remaja
seputar bullying dan harassment. Pemain juga akan berdialog dengan tokoh-tokoh
protagonist dan antagonis yang berada di sekitar Mentari. Game Menggapai
Matahari, Mentari sendiri merupakan finalis SEA Games Award 2021. Game ini
secara umum menggambarkan masalah kesehatan mental pada masa remaja dan
proses pemulihan korban bully di sekolah. Tujuan dari penciptaan game ini adalah
untuk menyebarkan kesadaran keseharan mental dan bagaimana menangani
tantangan kesehatan mental itu melalui visual novel. Menggapai Matahari tersedia
secara gratis di Google Play Store. Spesifikasi HP dan tablet untuk menjalankan
game ini tidaklah tinggi, jadi memungkinkan banyak masyarakat untuk mengunduh
game ini. Untuk mendukung developer Indonesia terus berkarya dan mendukung
Gerakan peduli Kesehatan Mental, tidak ada salahnya kita memainkan game
Menggapai Matahari dan merekomendasikannya kepada teman, sahabat dan
keluarga [14].



Game Menggapai Matahari ini memiliki Gameplay yang bersifat visual
novel. Game ini nantinya mengarah kepada jalan cerita. Selain itu game ini
memiliki tujuannya adalah mensosialisasikan pentingnya isu kesehatan mental dan
bagaimana cara menangani gangguan jiwa pada remaja. Disisi lain game ini tidak
akan menampilkan bentuk bully yang diterima. Karena game ini lebih fokus untuk
memberikan gambaran kepada pemain, bagaimana perjalanan Mentari yang bisa

sembuh, melawan traumanya di masa lalu.

Bu Jasmine

Tapi bekasnya itu menjadi tanda kalau Mentari adalah gadis yang kuat
dan berhasil melewati semuanya.

Gambar 2.2. Gameplay Game Menggapai Matahari

13

Game visual novel “Menggapai Matahari “ ini sudah didownload dan
dimainkan oleh 100.000 pemain dengan rating 3.9 ulasan-ulasan yang diberikan
oleh pemain secara umum menyatakan bahwa mereka merasa tertarik dan

menyukai game ini [26]

Gambar 2.3. Login harian pada Game Menggapai Matahari
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Gambar 2.4. Harga tiket pada Game Menggapai Matahari
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Gambar 2.5. Harga diamond pada Game Menggapai Matahari

2.6 Visual Novel

Menurut penjelasan Dzakwan Ahmad [14], Visual Novel merupakan genre
video game fiksi interaktif yang menampilkan teks sebagai elemen utama yang
disertai dengan gambar statis yang biasanya memiliki gaya anime sebagai elemen
pendukung. VN sendiri sangat populer di Jepang. Hal ini yang menjadi penyebab
mengapa banyak seri game VN terkenal berasal dari negara sakura tersebut. Contoh
game VN ternama dari Jepang adalah “Danganronpa Series” yang mengajak kalian
untuk mengungkap pembunuhan dalam sebuah survival game, dan tidak lupa “Fate
Series” yang juga terkenal dalam adaptasi animasinya. Secara garis besar, para
pemain dituntut untuk membaca alur cerita dan menentukan pilihan yang akan

membawa pemain pada ending yang berbeda di setiap pilihannya. Saat bermain,
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pemain juga dimanjakan dengan berbagai art bergaya anime yang akan menemani
setiap waktu. Meski terkesan sederhana, mendapatkan ending yang diharapkan
bukanlah hal yang mudah untuk dicapai. Beberapa pilihan di awal game dapat
mengerucutkan pilihan ending yang tersedia di akhir permainan. Game VN sendiri
bukanlah sebuah hal yang baru tiba pada tahun 2000-an. “Portopia Serial Murder
Case” merupakan game besutan Enix yang rilis pada tahun 1983 untuk platform
NEC PC-6001. Game VN ini menampilkan gambar statis yang disertai dengan teks
yang berada di bagian bawahnya.

Pada 1988, Konami merilis sebuah game rancangan Hideo Kojima berjudul
“Snatcher” yang memberi dampak yang cukup besar dalam perkembangan game
VN. Game ini menghadirkan beberapa animasi bergerak, musik, dan juga art
dengan cyberpunk yang detail. Game VN menemui jalannya di Amerika Utara pada
awal tahun 2000-an. Game Phoenix Wright: Ace Attorney dan Professor Layton

mempopulerkan genre game ini di dunia internasional.

Pemain Membaca
Cerita Pada Game

Pemain Menerima Hasil
Pilihan Mereka Pada
Akhir Cerito

Pemain Memilih Dialog
Pada Cerita Game

Cerita Game
Terpengaruh Pilihan
Pemain

Gambar 2.6. Core gameplay loop visual novel
Visual Novel sendiri memiliki Gameplay loop yaitu dimana pemain membaca

cerita pada game nya kemudian game memberikan pilihan dialog kepada pemain

kemudian pilihan dialog itupun akan berpengaruh di dalam cerita seterusnya,
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setelah beragam pilihan yang dipilih oleh pemain di akhir game atau pada ending
nya akan disuguhkan ending yang didapatkan dari dampak pilihan para pemain di

sepanjang cerita

2.7 Usability Testing

Pengertian usability secara umum yaitu dapat digunakan dengan baik, yang
biasanya dikenal dengan istilah usable (berguna). Usability adalah sejauh mana
perangkat lunak dapat digunakan oleh pengguna dengan cepat dan efektif untuk
mencapai suatu tujuannya [15]. Usability juga dapat dilihat sebagai metrik yang
menilai seberapa dekat produk perangkat lunak mematuhi maksud asli di balik
pembuatannya [16] .Usability adalah keberagaman perangkat lunak yang
digunakan oleh pengguna sesuai tujuan yang telah ditetapkan.

Usability diukur dengan standar Organisasi Internasional untuk Standarisasi
(ISO) 9241-11. Usability, menurut Organisasi Internasional untuk Standarisasi
(1SO), dan sejauh mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk
mencapai tujuan tertentu dalam konteks penggunaan dengan efektivitas, efisiensi,
dan kepuasan. Menurut Al Rasyid [17] , efektivitas adalah ukuran suatu produk
dalam menentukan apakah produk tersebut dapat digunakan secara tepat dan
sempurna untuk mencapai tujuan tertentu, sedangkan efisiensi terhubung dengan
sumber daya yang digunakan untuk mencapai tujuan dan kepuasan adalah penilaian
tentang kenyamanan pengguna atas produk yang digunakan.

Menurut 1SO 9421:11 (1998) dalam Aritonang, J. | [16], Usability sejauh
mana suatu produk dapat digunakan oleh pengguna tertentu untuk mencapai tujuan
yang ditetapkan dengan efektivitas (keberhasilan dalam menyelesaikan tugas),
efisiensi (waktu yang dibutubkan pengguna unluk menyelesaikan aktivitas), dan
kepuasan (kepuasan pengguna). Pengujian usabilitas dapat dilakukan dengan atau
tanpa partisipasi pengguna. Menurut 1SO 9241:11 dalam Krisna, K & Pradnyana,
G. A.[18] terdapat tiga (3) atribut atau dimensi usabilitas yang diantaranya adalah :

1. Efektivitas (Effectivenes)

Ketepatan dan ketelitian yang digunakan pengguna untuk memenuhi

tujuan atau sasaran yang tercantum dalam produk atau sistem.
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2. Efisiensi (Efficiency)

Jumlah waktu atau sumber daya yang digunakan terkait dengan seberapa
akurat dan lengkap pengguna menyelesaikan tujuan.

3. Kepuasan (Satisfaction)

Umpan balik tentang kegunaan dan penerimaan produk atau system oleh
pengguna saat menjalankan produk atau system.

Pendekatan matriks usability dapat digunakan untuk mengevaluasi ketiga
karakteristik atau atribut tersebut. Rumusan matrik usability untuk menentukan
atribut efektivitas, efisiensi, dan kepuasan adalah sebagai berikut [19]. Pada
penelitian ini hanya menggunakan evaluasi kepuasan. Hanya beberapa metode yang
dapat digunakan untuk menghitung kepuasan. Dimungkinkan untuk mengubah
kepuasan pengguna atau responden menjadi data kuantitatif, termasuk dengan
menggunakan kuisioner yang banyak digunakan. Beberapa kuisioner resmi yang
diterima dan divalidasi secara internasional adalah sebagai berikut :

1. SUS : System Usability Scale ( 10 pertanyaan)

2. SUPR-Q : Standarized User Experience Precentile Rank Questionnaire

( 13 Pertanyaan)

3. CSUQ : Computer System Usability Questionnaire (19 pertanyaan)

4. QUIS : Questionnaire For User Interaction Satisfaction (24 pertanyaan)

5. SUMI : Software Usability Measurement Inventory (50 pertanyaan)

Usability Testing merupakan salah satu cara untuk mengetahui apakah user
dapat mudah menggunakan aplikasi , seberapa efisien dan efektif sebuah aplikasi
dapat membantu user mencapai tujuannya dan apakah user puas dengan aplikasi
yang digunakan. Usability Testing perlu dilakukan untuk mengetahui lebih dulu
kemungkinan kendala penggunaan aplikasi yang akan dihadapi oleh pengguna.
Perlu selalu diingat, kita belum tentu pengguna dari aplikasi yang dibuat. Jadi perlu
dilakukan uji coba terlebih dahulu pada user yang sesungguhnya untuk
mendapatkan umpan balik. Tim desain dan pengembang aplikasi dapat mengetahui
isu — isu yang kemungkinan akan timbul pada saat penggunaan aplikasi tersebut

dan dapat segera memperbaikinya.
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2.8 System Usability Scale
Seperti yang telah dikemukakan sebelumnya bahwa system usability scale
(SUS) merupakan evaluasi usability yang melibatkan pengguna akhir (end user)
dalam proses pelaksanaannya. Untuk itu jumlah responden yang berperan menjadi
sangat penting untuk ditentukan. SUS dalam menentukan responden tidak memiliki
konsep yang baku atau tidak ada penentuan secara khusus dari teori dasarnya.
Kondisi tersebut disebabkan responden dari SUS merupakan pengguna akhir dari
sebuah produk baik perangkat lunak maupun website. Dalam beberapa kajian
menunjukkan SUS menggunakan responden yang berbeda-beda bahkan sampai
dengan empat ratus sembilan puluh sembilan responden [9]. Dalam pengujian yang
lain juga ada yang menggunakan responden sangat sedikit yaitu lima dan sepuluh
responden [20]. Penggunaan jumlah responden yang berbeda merupakan
independensi dan sesuai dengan kebutuhan peneliti itu sendiri. Seorang peneliti
diberikan kebebasan dalam menentukan responden sesuai dengan rumusan atau
teknik pengambilan sampel peneltian. SUS memiliki aturan yang berbeda proses
perhitungan hasil jawaban responden. Peberdaan tersebut terletak pada nomor
ganjil dan genap instrumen pengujian [21] , berikut adalah cara perhitungan hasil
pengujian system usability scale (SUS):
1. Penyataan instrumen nomor ganjil skala jawaban instrumen dikurangi 1
2. Pernyataan instrumen nomor genap maka 5 dikurangi skala jawaban
instrumen.
3. Hasil penilaian skala 0 - 4 (4 merupakan jawaban terbaik).
4. Melakukan pernjulahan jawaban kemudian dikali dengan 2.5
5. Menentukan nilai rerata jawaban instrumen pengujian semua responden
Selanjutnya SUS dalam menentukan hasil perhitungan penilaian.
Tiga sudut pandang yaitu acceptability, grade scale, dan adjective rating.
Acceptability terdapat tiga tingkatan yang terdiri dari not acceptable, marginal
(rendah dan tinggi), dan acceptable. Sedangkan grade scale terdiri dari A, B, C, D
dan F. Untuk adjective rating lebih banyak tingkatan yaitu worst imaginable, poor,
ok, good, excellent dan best imaginable. Dari ketiga penilaian SUS, acceptability
digunakan untuk melihat tingkat penerimaan pengguna terhadap perangkat lunak,

grade scale untuk melihat tingkatan website, dan adjective rating untuk melihat
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rating dari website yang dihasilkan. Selain dari ketiga cara tersebut SUS memiliki
cara lain dalam melakukan penentuan hasil peneilaian yaitu dengan cara SUS score
percentile rank. Penentuan hasil penilaian berdasarkan SUS score percentile rank
dilakukan secara umum berdasarkan hasil perhitungan penilaian pengguna. SUS
score percentile rank memiliki perbedaan dengan acceptability, grade scale,
adjective rating yang dikelompokkan menjadi tiga kategori. Berikut adalah
ketentuan penentuan penilaian pada SUS score percentile rank (Sauro, 2019).

a. Grade A: dengan skor >= 80,3

b. Grade B: dengan skor >= 74 dan < 80,3

c. Grade C: dengan skor >= 68 dan < 74.

d. Grade D: dengan skor >= 51 dan < 68.

e. Grade F: dengan skor < 51.

etractor Passive Promoter

NPS:

tA na Margn f ab
Acceptable: ’ : L
Worst imaginable Poor OK Good Excelient Bestimaginable
Adjective: - o
Grade: F D C B A

sus Score: 0 10 20 30 40 50 60 70 80 90 100

Gambar 2.5. Penilaian System Usability Scale

Dalam melakukan proses eveluasi instrumen yang dimiliki SUS terdapat sepuluh
pernyataan yang menjadi tolak ukur pengujian. Instrumen pengujian SUS dapat
digunakan untuk eveluasi bermacam jenis pengujian mulai dari website, sistem

informasi dan perangkat lunak berbasis seluler [23].
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BAB 111
METODE PENELITIAN

3.1 Waktu dan Tempat

Penelitian dilakukan di laboratorium penelitian Teknik Komputer Unila
dengan peralatan simulasi. Waktu penelitian dimulai dari bulan Juli 2022 sampai

dengan bulan Desember 2022.

3.2 Jadwal Penelitian
Jadwal penelitian ini adalah sebagai berikut :

Table 3.1 Jadwal Penelitian

No | Aktifitas Jul | Agus | Sept | Okt | Nov | Des
2022 | 2022
1 | Identifikasi
Masalah dan
Tujuan
2 | Studi
Literatur
3 | Pengumpulan
Data
4 | Pembahasan
5 | Kesimpulan
dan Saran
6 | Pelaporan

3.3 Alat dan Bahan

Alat dan Bahan yang digunakan untuk menunjang penelitian ini adalah
sebagai berikut :
Table 3.2 Alat Pada Penelitian

No Nama Alat Spesifikasi Deskripsi

1 Handphone Snapdragon 720G Sebagai alat yang digunakan
8GB RAM pengguna untuk melakukan tes

128GB Storage dan menilai aplikasi




Table 3.2 Alat Pada Penelitian ( Lanjutan)

No Nama Alat Spesifikasi Deskripsi
2 System Versi 8 (31.12.2019) System Usability Scale
Usability merupakan alat atau kuesioner
Scale yang digunakan untuk

mengukur kebutuhan informan

pada penelitian ini

Bahan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Game Menggapai Matahari

3.4 Tahapan Penelitian.

Adapun tahapan pada penelitian adalah sebagai berikut :

Identifikasi Tujuan
dan Masalah

l

Pengumpulan FPengumpulan
Data "l Responden

Memainkan

= FPemaparan —» Game selama
30 Menit

Vda
Kuesioner SUS Wawancara
Responeden

Kesimpulan dan
Saran

Gambar 3.1 Tahapan Penelitian
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1.

Identifikasi Masalah dan Tujuan
Pada tahap ini peneliti menentukan apa yang hendak di Analisa dari 3 aspek
masalah utama yang telah disebutkan diatas.
Studi Literatur
Yakni studi pustaka mengenai teori-teori dan konsep yang berhubungan dengan
penelitian ini, seperti teori tentang user experience dan metode system usability
scale. Referensi yang digunakan dalam penelitian ini adalah jurnal, buku,
handbook dan situs. Dimana pada game ini nantinya akan meneliti mengenai
tampilan game mengenai, penerapan monetisasi. Pengukuran kepuasaan suatu
aplikasi bertujuan untuk mengetahui mengenai kepuasaan oleh pengguna
apakah suatu aplikasi telah memenuhi.
Pengumpulan Data
Pada bagian ini terdapat hal yang harus dilakukan oleh peneliti yaitu :
- Pengumpulan Informan
Menentukan mana saja user yang terlibat dalam hal ini user yang
terlibat adalah Gamers yang sudah sering bermain game visual novel
dan game non-visual novel
- Pemaparan
Setelah responden terkumpul selanjutnya peneliti akan melakukan
pemaparan kepada informan yang terlibat tentang apa yang diminta
peneliti kepada informan.
- Memainkan Game Selama 30 Menit
Selanjutnya para informan dipersilahkan untuk memainkan game
yang telah di install di Handphone.
- Wawancara Informan
Setelah informan selesai memainkan game, peneliti akan
mewawancarai informan dengan pertanyaan yang sudah ada, masing
masing informan akan diwawancarai satu per satu
- Kuesioner SUS
Setelah di wawancarai informan akan diberikan Kuesioner SUS
(System Usability Scale) sebagai penutup dari pengumpulan data

yang dibutuhkan peneliti
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- Pengumpulan Hasil
Disini peneliti akan mengumpulkan hasil data dari wawancara dan
pengisian kuesioner
4. Kesimpulan dan Saran
Setelah dikumpulkan maka peneliti menyimpulkan apa hal yang kurang dan
cukup pada game Menggapai Matahari. Serta memberikan saran apa yang

menurutnya lebih baik ditingkatkan pada game tersebut.

3.5 Pengumpulan Data.

Pengumpulan data pada penelitian ini yakni menggunakan beberapa jenis

data dalam pengumpulan datanya, yang terdiri dari

3.5.1. Studi Pustaka

Yakni studi pustaka mengenai teori-teori dan konsep yang berhubungan
dengan penelitian ini, seperti teori tentang user experience dan metode System
Usability Scale. Referensi yang digunakan dalam penelitian ini adalah jurnal, buku,
handbook dan situs. Dimana pada game ini nantinya akan meneliti mengenai
tampilan game mengenai penerapan monetisasi. Pengukuran kepuasaan suatu
aplikasi bertujuan untuk mengetahui mengenai kepuasaan oleh pengguna apakah

suatu aplikasi telah memenuhinya.

3.5.2. Wawancara

Metode wawancara adalah teknik pengumpulan data jika peneliti ingin
melakukan studi pendahuluan untuk menemukan masalah yang harus diselidiki,
tetapi juga mengetahui hal-hal dari responden yang lebih mendalam. Dalam
penelitian ini dilakukan wawancara dengan beberapa pengguna aplikasi Menggapai

Matahari untuk mendapatkan beberapa data yang dibutuhkan dalam penelitian ini.
3.5.3. Pilot Testing

Pilot Testing atau User Testing ialah pengujian (satu atau dua sesi sebelum

pengujian sebenarnya) yang berguna untuk membantu menyempurnakan studi
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kegunaan, yang mengarah ke hasil yang lebih andal. Ini memberikan kesempatan
untuk memvalidasi kata-kata tugas, memahami waktu yang diperlukan untuk sesi,
dan, jika semuanya berjalan dengan baik, bahkan dapat menyediakan titik data

tambahan untuk studi terkait.

3.6 Kuesioner

Kuesioner adalah teknik pengumpulan informasi yang memungkinkan
analis mempelajari sikap, keyakinan, perilaku, dan karakteristik beberapa orang
kunci dalam organisasi yang mungkin terpengaruh oleh sistem yang diusulkan atau
oleh sistem yang ada. Dalam penelitian ini digunakan metode Usability Testing.

3.7 Sampel

Penelitian ini nantinya menggunakan sampel yang secara langsung adapun

penentuan sampel dengan menggunakan sebagai berikut :

3.7.1. Secara Langsung

Sampel informan yang digunakan adalah 17 informan dalam penelitian ini,
penulis menggunakan 17 informan laki-laki dan perempuan dengan umur antara
17-28 tahun dan merupakan pemain game Visual Novel “Menggapai Matahari”

maupun pemain yang belum pernah memainkan game Visual Novel.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan penelitian dilakukan maka dapat disimpulkan bahwa :

1.

Ul pada game “Menggapai Matahari” cukup baik dan pengguna tidak
menemukan kesulitan pada saat memainkan game, karena Ul yang
sederhana.

Monetisasi yang terdapat dalam game “Menggapai Matahari” terhadap
pengguna game masih kurang memuaskan dikarenakan para pengguna
menyayangkan adanya pop-up iklan pada saat sesi memainkan game
meskipun intensitasnya tidak terlalu sering.

Alur cerita aplikasi game “ Menggapai Matahari” berdasarkan pengguna
telah memenuhi penilaian satisfaction yakni informan merespon baik
pada saat menggunakan game.

Para informan yang memberikan nilai rendah untuk SUS diperoleh dari
informan yang belum pernah memainkan game, sebagian besar merasa
tidak cocok dengan gamenya. Sedangkan para informan yang sudah
pernah memainkan game Visual Novel memberikan nilai yang tinggi
Informan yang sudah memainkan dan yang baru memainkan dapat
dikatakan bahwa sistem monetisasi mempengaruhi pemain dalam
melanjutkan chapter karena terganggu akibat iklan yang muncul meski

intensitasnya tidak terlalu sering dibandingkan dengan game lainnya.



5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian, beberapa saran dapat disampaikan sebagai
berikut:
1. Melakukan in-depth analisis terhadap Ul pada game agar didapatkan
rekomendasi Ul yang lebih optimal.
2. Melakukan pemetaan terhadap monetisasi pada visual novel yang dapat di

implementasikan terhadap game Menggapai Matahari.
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