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Abstrak

Lampung termasuk provinsi yang memiliki objek wisata yang menarik oleh sebab itu Lampung
sejak lama dijadikan mata rantai tujuan wisata karena memiliki potensi budaya alam yang
mempesona.Untuk memajukan sektor pariwisata suatu daerah banyak cara untuk mempromosikan
tempat wisata di Bandar lampung salah satunya melalui game edukasi. Ada banyak jenis game
yang berkembang saat ini salah satunya gameadventure/ petualangan, game jenis adventure.
Metode pengujian yang dilakukan menggunakan metode Nielsens’sUsability Testing gabungan
antara 1SO 9241:11 dan ISO 9126 yang menggunakan 6 indikator, diantaranya : effectiveness,
eficiency, satisfaction, learnability,suitability dan accuracy serta Usability dari keseluruhan game.
Pengembangan game jelajah wisata Bandar lampung menggunakan game engine Construct 2 yang
akan dimainkan pada platform android. Diperoleh nilai pengujian dari effectiveness sebesar 81%,
efficiency 81%, satisfaction 88%, learnability 85%, suitability 92%, accuracy 88% dan Usability
82%.

Kata Kunci: game, edukasi, wisata, Bandar lampung.

PENDAHULUAN

Lampung termasuk provinsi yang memiliki objek wisata yang menarik, baik alam maupun
dikelilingi oleh kehijauan bukit dan gunung yang banyak ditumbuhi beraneka ragam bunga.
Oleh sebab itu Lampung sejak lama dijadikan mata rantai tujuan wisata karena memiliki
potensi budaya alam yang mempesona. Bandar Lampung adalah kota yang strategis bagi
kunjungan wisata ke berbagai objek wisata (Ahmad & Indra, 2016). Objek yang satu dan
lainnya saling berdekatan, bisa dipastikan kunjungan atau perjalanan wisata menjadi tidak
monoton, pengalaman pun menjadi lebih beragam karena banyak tempat yang bisa dilihat.
Promosi atau pengenalan objek wisata mempunyai posisi yang penting dalam upaya
meningkatkan jumlah pengunjung baik wisatawan lokal maupun mancanegara (Husna &
Novita, 2020). Provinsi Lampung sebagai propinsi yang terletak di pulau Sumatra
memiliki potensi pariwisata yang cukup berprospek jika dikelola dengan baik (Kurniawati
& Ahmad, 2021). Salah satu upaya yang dapat diupayakan adalah sosialisasi dan promosi
(Surahman et al., 2020).

Pembuatan game dapat dilakukan dengan berbagai softaware atau gameengine salah
satunya adalah Construct2. Construct2 merupakan sebuah game engine yang digunakan
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untuk membuat game berbasis HTML5. Salah satu kelebihan Construct2 yang utama yaitu
mampu mengexport project game ke berbagai platform seperti webbrowser, desktop, dan
mobile (Raharjo, 2016). Pada pembuatan game ini, digunakan jenis game adventure yaitu
game yang mempunyai jalan cerita. Dimana karakter yang dikendalikan akan menghadapi
musuh-musuh yang harus dikalahkan demi mencapai tujuan sesuai yang ada di gameplay.
Untuk sekarang ini game yang berjenis adventure juga cukup digemari (Harahap, 2016; R.
R. Pratama & Surahman, 2020).

Finite state machine (FSM) adalah sebuah metodologi perancangan sistem kontrol yang
menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan menggunakan tiga hal
berikut: State (Keadaan), event (kejadian) dan action (aksi) (Giovani et al., 2020). Pada
satu saat dalam periode waktu yang cukup signifikan, sistem akan berada pada salah satu
state yang aktif. Salah satu solusi yang dapat digunakan untuk menyelesaikan masalah
promosi pariwisata adalah dengan menggunakan game interaktif dengan HTML5 yang di
gunakan untuk media interaktif promosi pariwisata, Game harus memiliki desain
antarmuka yang interaktif dan mengandung unsur menyenangkan (Borman, n.d.;
Sugirianta et al., 2019).

KAJIAN PUSTAKA
Finite State Machine (FSM)

Finite State Machine (FSM) merupakan pemodelan dari perilaku (behavior) sebuah sistem
atau obyek yang kompleks dengan beberapa kondisi atau mode yang terdefinisikan dimana
mode transisi berubah sesuai dengan keadaan(Nagel, 2014; Rido et al., 2014) . FSM terdiri
dari empat elemen utama yaitu: State yang mendefinisikan kelakuan dan mungkin
menghasilkan aksi. Transisi state dimana merupakan perpindahan dari suatu state ke state
lain. Aturan atau kondisi yang harus dipenuhi supaya ada transisi state kejadian (events).
Input yang terjadi baik internal maupun eksternal, yang memungkinkan trigger aturan dan
mengacu ke transisi state (Ivana & Suprayogi, 2020; Rahmatullah et al., 2020; Sulistiani et
al., 2018)
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Aplikasi

Perangkat lunak aplikasi adalah suatu subkelas perangkat lunak komputer yang
memanfaatkan kemampuan komputer langsung untuk melakukan suatu tugas yang
diinginkan pengguna (Megawaty et al., 2021). Biasanya dibandingkan dengan perangkat
lunak sistem yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi tidak
secaralangsung menerapkan kemampuan tersebut untuk mengerjakan suatu tugas yang

menguntungkan pengguna (Admi Syarif et al., 2020; Edhy Sunanta, 2013).

Game

Game berasal dari kata inggris yang berarti permainan. Permainan adalah sesuatu yang
digunakan untuk bermain yang dimainkan dengan aturan-aturan tertentu (R. R. Pratama &
Surahman, 2020). Game adalah permainan yang menggunakan media elektronik,
merupakan sebuah hiburan berbentuk multemedia yang dibuat semenarik mungkin agar
pemain mendapatkan sesuatu sehingga mendapatkan kepuasan batin (Palendera &
Rizkiono, 2019). Jenis game dapat dibagi atas beberapa kategori atau lebih dikenal dengan
istilah genregame. Genre juga berarti format atau gaya dari sebuah game. Format sebuah
game bisa murni sebuah genre atau bisa merupakan campuran (hybrid) dari beberapa genre
lain. Beberapa genre bisa digabungkan kedalam sebuah game untuk membuat unsur
permainan lebih bervariasi dan menantang (Oktaviani, 2017).

Elemen Game

Terdapat 11 lemen game yang perlu diperhatikan sebagai dasar dalam membuat game bagi
yang baik dan benar Format, Rules, Policy, Scenario, Even, Roles, Decision, Levels, Score
Model, Indicators, dan Symbols (Damayanti et al., 2020; Eva Tuckyta et al., 2021).

Story Board

Story board adalah rancangan umum suatu aplikasi yang disusun secara berurutan layer-
layer serta dilengkapi dengan penjelasan dan spesifikasi dari setiap gambar, layer dan teks
(Kardiansyah, 2021; Pratiwi et al., 2020). Harus tetap mengikuti rancangan peta navigasi.
Story board digunakan untuk merancang antarmuka. Antarmuka atau interface merupakan
bagian dari program yang berhubungan langsung dengan pemakai (user) (Megawaty et al.,
2021; Samsugi et al., 2018).
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Construct 2

Construct 2 merupakan software pembuat game untuk Windows yang dikembangkan oleh
Scirra Ltd. Construct 2 membuat game HTML5 yang dirancang khusus untuk game 2D
dan dapat berjalan di berbagai perangkat. Dengan menggunakan Construct 2 tidak
membutuhkan pengkodean (R. R. Pratama & Surahman, 2020; Puspaningrum et al., 2020).
Persyaratan sistem minimum untuk menjalankan Construct 2 yaitu Windows XP atau yang
lebih baru, 512 MB RAM, 1 GHz Processor, browser yang sesuai untuk HTMLJ5, dan
graphics card. Construct 2 dapat membuat game untuk web (HTML5), Wii U, iOS,
Android, Windows 8 dan RT, Windows Phone 8, Windows Desktop Mac Desktop, Linux
Desktop, Blackberry 10, Firefox Marketplace, Tizen, Facebook, Chrome Web Store, dan
Amazon Appstore (Riskiono et al., 2020).

Android

Android dirilis perdana dengan standar open source pada 5 November 2007 bersama OHA
(Mulyanto et al., 2017; Rulyana & Borman, 2014) keuntungan utama menggunakan
Android yaitu Android menawarkan pendekatan terpadu untuk pengembangan aplikasi
sehingga pengembang hanya perlu mengembangkan aplikasi untuk Android dan aplikasi
tersebut dapat berjalan pada perangkat yang berbeda, asalkan perangkat yang didukung
menggunakan Android (Haqg, 2020; Saputra & Borman, 2020; Widodo & Ahmad, 2017).

Nielsen Usability Model

Usability adalah kemudahan penggunaan suatu perangkat lunak oleh user dan merupakan
salah satu elemen kualitas yang paling penting dari sebuah perangkat lunak, suatu
perangkat yang memiliki tingkat Usability yang baik dapat memberikan manfaat kepada
pengguanya, manfaat-manfaat tersebut antara lain dapat meningkatkan produktivitas,
meningkatkan kualitas kerja, mengurangi biayapelatihan penggunaan pernagkat lunak dan
meningkatkan kepuasaan pengguna,untuk mengetahui tingkat Usability hal yang perlu

dilakukan adalah pengujian Usability testing.
METODE

Kerangka pemikiran merupakan gambaran umum dari rangkaian proses yang dilakukan

dalam suatu penelitian.
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Gambar 1 Kerangka pemikiran
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Gambar 2 Tampilan Menu Utama
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Gambar 3 Tampilan Pilih Mulai Game

PILIH LEVEL

Playground o
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I Playground

Gambar 5 Tampilan Game Level 1 dan Informasi
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Gambar 6 Tampilan Quis
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Gambar 7 Tampilan Game Selesai

Harga Tiket Masuk
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1 3. Waterboom
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Gambar 8 Tampilan Menu Informasi
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Gambar 9 Karakter Player
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Gambar 11 Tombol Permainan

Pengujian Game

Tahap pengujian merupakan proses pengujian terhadap game jelajah wisata Bandar
lampung. Pengujian dilakukan terhadap 6 indikator sesuai dengan metode Nielsen’s
Usability Model diantaranya : Effectivenees, Eficiency, Satisfaction, Learnability,
Suitability dan Accuracy serta usability dari keseluruhan game, dan untuk mengetahui
presentase responden terhadap game jelajah wisata Bandar lampung.

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi efektivitas, total skor actual sebesar
914, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 1125 dan skor ideal setuju 900, Dapat
dilihat bahwa untuk efektivitas memiliki nilai penerimaan dengan metode Nielsen’s
Usability Model oleh user sebesar 81% (sudah berada diantara 68,01% - 84% untuk
kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik) dalam skala
100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 81% responden setuju bahwa game jelajah wisata

Bandar lampung memiliki efektifitas yang baik.
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Efektivitas

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi efisiensi, total skor aktual sebesar
1096, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 1350 dan skor ideal setuju 1080,
Dapat dilihat bahwa untuk efisiensi memiliki nilai penerimaan dengan metode Nielsen’s
Usability Model oleh user sebesar 81% (sudah berada diantara 68,01% - 84% untuk
kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik) dalam skala
100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 81 % responden setuju bahwa game jelajah wisata
Bandar lampung memiliki efisiensi yang baik.

Efisiensi

mST
= RG

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi kepuasan, total skor aktual sebesar
591, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 675 dan skor ideal setuju 540, Dapat
dilihat bahwa untuk kepuasan memiliki nilai penerimaan dengan metode Nielsen’s
Usability Model oleh user sebesar 88% (sudah berada diantara 68,01% - 84% untuk
kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik) dalam skala
100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 88 % responden setuju bahwa game jelajah wisata
Bandar lampung memiliki kepuasan yang sangat baik.

IImudata 9



IImudata
Volume 1 (1), 2021

Kepuasan

msSs
mST
mRG

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi pembelajaran, total skor aktual
sebesar 384, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 450 dan skor ideal setuju 360,
Dapat dilihat bahwa untuk pembelajaran memiliki nilai penerimaan dengan metode
Nielsen’s Usability Model oleh user sebesar 85% (sudah berada diantara 68,01% - 84%
untuk kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik)
dalam skala 100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 85% responden setuju bahwa game

jelajah wisata Bandar lampung memiliki pembelajaran yang sangat baik.

Pembelajaran

mST
W RG

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi kesesuaian, total skor aktual sebesar
206, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 225 dan skor ideal setuju 180, Dapat
dilihat bahwa untuk kesesuaian memiliki nilai penerimaan dengan metode Nielsen’s
Usability Model oleh user sebesar 92% (sudah berada diantara 68,01% - 84% untuk
kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik) dalam skala
100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 92 % responden sangat setuju bahwa game jelajah

wisata Bandar lampung memiliki kesesuaian yang sangat baik.
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Kesesuaian

W55

mSsT

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi keakuratan, total skor aktual sebesar
197, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 225 dan skor ideal setuju 180, Dapat
dilihat bahwa untuk keakuratan memiliki nilai penerimaan dengan metode Nielsen’s
Usability Model oleh user sebesar 88% (sudah berada diantara 68,01% - 84% untuk
kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik) dalam skala
100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 88 % responden setuju bahwa game jelajah wisata

Bandar lampung memiliki keakuratan yang sangat baik.

Keakuratan

WSS
mSsT
W RG

Dari data tanggapan responden berdasarkan persepsi kegunaan, total skor aktual sebesar
370, sedangkan range skor ideal sangat setuju yaitu 450 dan skor ideal setuju 360, Dapat
dilihat bahwa untuk kegunaan memiliki nilai penerimaan dengan metode Nielsen’s
Usability Model oleh user sebesar 82% (sudah berada diantara 68,01% - 84% untuk
kategori Baik, dan berada diantara 84,01% - 100% untuk kategori sangat baik) dalam skala
100%, sehingga dapat dikatakan bahwa 82% responden setuju bahwa game jelajah wisata

Bandar lampung memiliki kegunaan yang baik.
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Kegunaan

WSS
mSsT
RG

SIMPULAN DAN SARAN
Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

Game jelajah wisata Bandar lampung dibangun dengan Finite State Machine (FSM) yang
merupakan sistem kontrol yang dirancang untuk menjalankan behavior yang diterapkan
pada objek dan lainnya disebut Non Playable Character (NPC) yang bukan dikendalikan
olen pemain utama merupakan bagian penting dari game.Gamejelajah wisata Bandar
lampungmerupakan game yang interaktif, karna didalam game jelajah wisata Bandar
lampung terdapat interaksi-interaksi yang dilakukan antara karakter pemain, petugas, dan
bangunan yang ada di tempat wisata lembah hijau. Agar game lebih menarik akan terjadi
proses interaksi didalam game tersebut, yaitu terdapat pembelajaran yang berbentuk quis

tentang wahana ditempat destinasi wisata tersebut.

Pada proses pengujian game jelajah wisata Bandar lampung, penulis menggunakanmetode
Nielsen’s Usability Testing yang mana metode ini menggabungkanantara ISO 9241 dan
ISO 9126 yang terdapat 4 indikator didalamnya yangmembahas tentang effectivenees,
efficiency, satisfaction dan learnability.Namun penulis menambahkan 2 indikator lagi
masih dari ISO 9126 vyaitupengujian functionality yang mana indikatornya adalah
suitability dan accuracy untuk pengujian kesesuaian game oleh responden dan keakuratan
informasi pembelajaran yang dihasilkan olenh game edukasi tersebut, setelah dilakukan
pengujian bahwa 81% responden setuju bahwa game edukasi memiliki efektifitas yang
baik, 81% responden setuju bahwa game jelajah wisata Bandar lampungmemiliki efisiensi

yang baik, 88% pengguna setuju bahwa game jelajah wisata Bandar lampung memberikan
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kepuasan, 85% pengguna setuju bahwa game jelajah wisata Bandar lampung mudah
dipelajari, 92% pengguna sangat setuju bahwa game jelajah wisata Bandar lampung sesuai
dengan yang diharapkan, 88% pengguna setuju bahwa game jelajah wisata Bandar
lampung mempunyai informasi akurat, dan 82% pengguna setuju bahwa game jelajah

wisata Bandar lampung sangat menarik dan harus dikembangkan lagi.
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