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RANCANG BANGUN GAME VISUAL NOVEL INFORMASI
PENERIMAAN MAHASISWA BARU UIN SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Rizia Praja Rosalin

14650029

INTISARI

Informasi tentang penerimaan mahasiswa baru Universitas Islam Negeri
Sunan Kalijaga Yogyakarta bisa didapatkan melalui brosur, website resmi uin-suka,
kontak langsung, media sosial, dan lain lain. Dengan banyaknya kuota yang
disediakan untuk mahasiswa baru maka informasi seputar penerimaan mahasiswa
baru sangat diperlukan oleh calon mahasiswa maupun yang sudah lolos seleksi.
Penelitian ini bertujuan untuk membuat sarana informasi baru yang dapat diakses
dimanapun dan juga menarik untuk digunakan. Game visual novel adalah sarana
baru yang dibangun sebagai sarana penyampaian informasi penerimaan mahasiswa

baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta.

Tujuan lain pada penelitian ini adalah merancang game simulasi bertipe
visual novel dengan mengimplementasikan metode finite state machine. Game ini
dibangun dengan menggunakan Ren’py Visual Novel Engine dan konten game

disajikan dengan bahasa Indonesia.

Game yang dibangun mampu menyajikan informasi tentang penerimaan
mahasiswa baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2018 bagi yang membutuhkan
ataupun tertarik. Game ini diharapkan dapat membantu calon mahasiswa baru atau
lulusan baru setingkat sekolah menengah atas untuk mendapatkan informasi
penerimaan mahasiswa baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2018 dengan mudah,

jelas dan efisien.

Kata kunci: Game, Visual Novel, Finite state machine, Penerimaan Mahasiswa

Baru, Ren’py
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DESIGN-BUILD VISUAL NOVEL GAME NEW STUDENT ADMISSION
INFORMATION OF SUNAN KALIJAGA STATE ISLAMIC UNIVERSITY
YOGYAKARTA WITH FINITE STATE MACHINE METHOD

Rizia Praja Rosalin

14650029

ABSTRACT

Information about new student admission of Sunan Kalijaga State Islamic
University Yogyakarta can be obtained through brochure, uin-suka official website,
direct contact, social media, etc. With many quota provided for new student so
information about new admission is really needed by prospective student as well
who have passed the election. This research is aimed to make a new means for the
information that can be accessed everywhere and also interesting to use. Visual
novel game is the new means built as a means of delivering new admission

information of Sunan Kalijaga State Islamic University Yogyakarta.

Other aim on this research is to design a visual novel type simulation game
by implementing finite state machine method. This game is built using Ren’py

Visual Novel Engine and the content of this game is presented in Bahasa Indonesia.

This game is able to provide information about new student admission of
Sunan Kalijaga State Islamic University Yogyakarta 2018 for those who need or
interested. This game is expected to help prospective student or high school and the
likes new graduates to obtain new admission information of Sunan Kalijaga State

Islamic University Yogyakarta 2018 easily, clearly and efficiently.

Key words: Game, Visual Novel, Finite State Machine, New Student Admission,
Ren’py
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Penerimaan mahasiswa baru (PMB) merupakan kesempatan yang ditunggu-
tunggu setiap tahun bagi yang ingin melanjutkan pendidikan ke jenjang yang lebih
tinggi. Penerimaan mahasiswa baru yang diselenggarakan oleh universitas atau
perguruan tinggi dilakukan melalui berbagai jalur penerimaan atau seleksi yang
dilaksanakan secara serentak dan juga secara mandiri yang dilaksanakan oleh masing-
masing universitas. Dengan beragamnya jalur seleksi penerimaan mahasiswa baru yang
ada, informasi seputar jenis seleksi tentu banyak dicari oleh calon-calon mahasiswa.
Pada penerimaan mahasiswa baru Universitas Islam Negeri (UIN) Sunan Kalijaga
Yogyakarta 2018 saat ini membuka lima jalur penerimaan. Total kuota yang
disediakan berjumlah mencapai 3.585 kursi mahasiswa baru. Seluruh kuota mahasiswa
baru itu akan dipenuhi melalui lima jalur penerimaan yaitu Seleksi Nasional Masuk
Perguruan Tinggi Negeri (SNMPTN), Seleksi Bersama Masuk Perguruan Tinggi
Negeri (SBMPTN), Seleksi Prestasi Akademik Nasional Perguruan Tinggi
Keagamaan Islam Negeri (SPAN-PTKIN), Ujian Masuk Perguruan Tinggi
Keagamaan [slam Negeri (UM-PTKIN) dan seleksi Mandiri. Dan untuk memperoleh
informasi seputar jenis-jenis seleksi tersebut dapat diperoleh melalui sarana-sarana
seperti brosur, halaman resmi UIN-SuKa, kontak langsung, dan media sosial. Dengan
menelusuri dan mengamati penerimaan mahasiswa baru tahun lalu, dapat diambil
kesimpulan bahwa sarana informasi penerimaan mahasiswa baru UIN SuKa masih

kurang efektif. Dapat dilihat pada belum tersedianya sarana aplikasi smartphone



android resmi milik UIN-SuKa dan pada sarana-sarana media sosial yang tersedia
yang pada umumnya diakses oleh kalangan muda. Dengan melihat beragam respon
terkait informasi PMB yang terdapat pada media sosial facebook dan twitter dapat
disimpulkan bahwa informasi seputar PMB banyak dicari dan disimak oleh para calon
mahasiswa.

Untuk meningkatkan keefektifan penyampaian informasi seputar PMB dapat
digunakan sarana baru seperti aplikasi smartphone android berbentuk game dalam
mengenalkan dan menyampaikan informasi. Sarana aplikasi game dipilih karena
hampir seluruhnya aplikasi smartphone yang tersedia pada Google Playstore seputar
informasi baik kampus dan penerimaan mahasiswa baru berbentuk aplikasi media
publikasi sekedar informasi dengan teks yang serupa dengan yang ada pada halaman
web, dengan aplikasi informasi berbentuk game pengguna tidak akan hanya sekedar
mendapat informasi tetapi juga mendapatkan kesenangan saat memainkan game
tersebut.

Untuk menjelaskan alur penerimaan mahasiswa baru secara efektif sarana seperti
game dapat dimanfaatkan karena dengan game yang interaktif dapat secara langsung
melibatkan pengguna dalam prosesnya. Dalam game interaktif, pendidikan diberikan
lewat pembelajaran dengan praktek atau learning by doing. Game secara tidak
langsung mendidik manusia lewat apa yang mereka kerjakan dalam game tersebut.
(Dewey, 1938)

Game yang akan dibuat adalah game visual novel yang termasuk dalam jenis
game simulasi atau didesain untuk melakukan simulasi aktivitas pada dunia nyata.

Pada game visual novel yang difokuskan adalah narasi atau jalan cerita yang disajikan



menarik dan interaktif. Mekanik gameplay sederhana yang terdiri dari membaca dan
membuat keputusan dari pilihan ganda, dimana pemain memilih sendiri arah
permainannya terjadi dapat membuat pemain mengembangkan kesadaran sebab-akibat
yang terjadi dari pilihannya sendiri pada dunia virtual atau simulasi. Tipe game visual
novel juga dipilih karena gameplay-nya yang sederhana yang tidak memerlukan
ketangkasan dan gameplay kompleks seperti tipe game aksi, olahraga, strategi, dan
platformer. Game visual novel dapat memfokuskan gameplay-nya pada informasi
yang ingin disampaikan tanpa kehilangan esensi game yang interaktif dan bersifat
hiburan.

Metode yang digunakan untuk mengembangkan game adalah dengan finite state
machine. Finite state machine dapat mendefinisikan perilaku kompleks menjadi state
atau kondisi yang menjelaskan sebuah aksi sederhana. Metode lain yang dapat
digunakan untuk mengembangkan game yaitu Fuzzy Logic dan Neural Network.
Pengunaan metode Fuzzy Logic dan Neural Network biasanya pada jenis game yang
membutuhkan keputusan yang fleksibel dan tepat untuk aksi karakter NPC (Non-
Player Character) seperti pada NPC untuk jenis game aksi yang membutuhkan respon
cepat atau jenis game papan yang membutuhkan respon NPC yang melibatkan
pencarian jalur terbaik untuk dilakukan. Berbeda dengan kedua metode tersebut finite
state machine biasanya digunakan dalam pengembangan game edukasi yang perilaku
NPC-nya lebih sederhana yang sudah ditentukan sesuai dengan state-state yang
didefinisikan, selain itu implementasinya jauh lebih mudah karena tidak menggunakan
algoritma yang kompleks. Selain itu metode finite state machine juga cocok untuk

digunakan dalam pembuatan visual novel yang output atau perilaku NPC-nya



bergantung pada keputusan pemain yang sudah didefinisikan sejak awal untuk
menentukan jalannya cerita.

Diharapkan dengan menggunakan finite state machine dapat diperoleh game yang
dapat menyampaikan informasi penerimaan mahasiswa baru UIN Sunan Kalijaga

Yogyakarta 2018 secara jelas, runtut, dan menarik.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka didapatkan rumusan
masalah yang akan diselesaikan dalam penelitian ini adalah:
1. Bagaimana merancang game visual novel tentang Informasi Penerimaan
Mahasiswa Baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dengan finite state machine.
2. Bagaimana menjelaskan alur Penerimaan Mahasiswa Baru UIN Sunan Kalijaga

Yogyakarta dengan sarana game visual novel.

1.3 Batasan Masalah

Aplikasi game ini bersifat single-player dan hanya dapat dijalankan dengan sistem
operasi android. Aplikasi tidak memiliki database dan tidak terhubung dengan koneksi
internet. Informasi yang disajikan berisi informasi seputar penerimaan mahasiswa baru

program sarjana UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta 2018.

1.4 Tujuan Penelitian
Sesuai dengan rumusan masalah di atas, maka tujuan dari penelitian ini adalah:
1. Membuat game visual novel dengan memanfaatkan metode finite state machine

untuk membuat desain game.



2. Membuat game visual novel yang dapat menjelaskan alur Penerimaan Mahasiswa

Baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dengan mudah dan menarik.

1.5 Manfaat Penelitian

1. Untuk Calon Mahasiswa :
Penelitian ini dapat memberikan gambaran umum tentang Penerimaan Mahasiswa
Baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta kepada Calon Mahasiswa. Sehingga tahu
bagaimana alur Penerimaan Mahasiswa Baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
dan dapat sebagai pertimbangan untuk mengambil prodi atau jalur seleksi lain.

2. Untuk Peneliti :
Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan keterampilan peneliti dalam
melakukan penelitian, terutama jika melibatkan objek yang ada disekitar peneliti.
Penelitian ini juga dapat meningkatkan pemahaman tentang penggunaan atau
pengaplikasian finite state machine dan juga keterampilan dalam membuat game

visual novel yang baik.

1.6 Keaslian Penelitian
Penelitian yang berkaitan dengan membangun game visual novel informasi
penerimaan mahasiswa baru UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta dengan metode finite state

machine sejauh pengetahuan peneliti belum pernah dilakukan.



BAB VII

PENUTUP

7.1 Kesimpulan

Setelah dilakukan penelitian maka dapat diambil kesimpulan, antara lain:

1.

Finite state machine dapat digunakan sebagai metode dalam pembuatan visual
novel yang memiliki pilihan ganda atau cerita bercabang yang interaktif,

informatif dan juga menarik.

. Game Visual Novel sebagai sarana edukasi atau penyampaian informasi yang

memiliki keunggulan selain informasi lengkap dapat diakses dengan mudah

dan efisien, pengguna juga mendapat kesenangan dengan bermain.

7.2 Saran

Penelitian ini tentu memiliki kekurangan dan kelemahan. Untuk pengembangan

lebih lanjut, hal-hal yang perlu diperhatikan adalah sebagai berikut:

1.

2.

Tulisan yang digunakan sebaiknya lebih jelas.

Perbanyak aset-aset yang dapat membantu dalam penyampaian informasi.
Pada informasi program studi sebaiknya ditambahkan rating prodi dan
passing grade.

Terdapat notifikasi atau pemberitahuan untuk jadwal penting masing-masing
jalur seleksi saat sudah dekat dengan tanggalnya dan pada saat tanggalnya.
Integrasi profil atau latar belakang pemain dengan Sistem Cerdas untuk

rekomendasi pilihan yang paling cocok.
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GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
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UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

- M. pdrivan Rdamandani

Pekerjaan / Bidang @ Mdnasisw &

Tanda Tangan

S

et
a——

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pemnyataan Y};enila_i]_s:;:j I
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) (g
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada \/

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log \/
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan v
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik V4
2. Tes Usabilitas Game :

N N i aEse D AGS
I | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik \/
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti J )
4 | Tulisan dalam game jelas \/
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik Wi
6 | Kualitas audio baik i
7 | Game mudah dimainkan J
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik <
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5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada \/
dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log o
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan N
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik ~
2. Tes Usabilitas Game :
No Pemyataan s s Pen;l[ajanTS STS
1 | Game berjalan dengan baik s
2 | Tampilan game menarik \/
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti \/
4 | Tulisan dalam game jelas _ \/
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik ol
6 | Kualitas audio baik \(/
7 | Game mudah dimainkan \/
§ | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik el
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1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Y!;enila;‘aix;ak
] Game dapat menampilkan teks (konten) o
3 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada 3

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log )
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan o
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik W
2. Tes Usabilitas Game :

No Pernyataan ST S B b; TS 1515
I | Game berjalan dengan baik f
2 | Tampilan game menarik 4
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti W
4 | Tulisan dalam game jelas i -

| Setiap tombol berfungsi dengan baik .

6 | Kualitas audio baik i
7 | Game mudah dimainkan 3
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik 4
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1. Tes Fungsionalitas Game :

No

Pernyataan

Penilaian

Tidak

1

Game dapat menampilkan teks (konten)

Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita

Game dapat menampilkan riwayat atau log

Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan

§<((<;§

Game dapat menampilkan informasi secara baik

2. Tes Usabilitas Game :

Pernyataan

=

SS

w

TS | STS

Game berjalan dengan baik

Tampilan game menarik

Bahasa dalam game mudah dimengerti

Tulisan dalam game jelas

Setiap tombol berfungsi dengan baik

Kualitas audio baik

Game mudah dimainkan

ool | | w| &l W

Game dapat menyampaikan informasi dengan baik




Kuisioner Pengujian A

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama s Rizgth” fur F
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Game dapat menampilkan teks (konten)

Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita

Game dapat menampilkan riwayat atau log

Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan

Game dapat menampilkan informasi secara baik

2. Tes Usabilitas Game :

No

Pernyataan

Penilaian

S8

S

N

TS

STS

Game berjalan dengan baik

-

[+

Tampilan game menarik

o~

Bahasa dalam game mudah dimengerti

e

Tulisan dalam game jelas

Setiap tombol berfungsi dengan baik

Kualitas audio baik

Game mudah dimainkan

Wl N x| W] = W

Game dapat menyampaikan informasi dengan baik
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1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pemyataan Yl;mi]m..;il; P
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) v
3 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada \/

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log \/
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan Vv
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik \/
2. Tes Usabilitas Game :

Ne fiyotaan SSTS [N [T5[STS
1 | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik J
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti o
4 | Tulisan dalam game jelas i
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik J
6 | Kualitas audio baik !
7 | Game mudah dimainkan J
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik N




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

\
Nama

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

: Chogid
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1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl;enila'i]a;r; i
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) o
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada
dalam dialog mode cerita i
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log 7
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan v
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik w
2. Tes Usabilitas Game :
Ng firayataan ss . N TS [ 518
1 | Game berjalan dengan baik
2 | Tampilan game menarik «
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti o
4 | Tulisan dalam game jelas
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik v
6 | Kualitas audio baik
7 | Game mudah dimainkan v
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik v




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama . A Safut ke’
Pekerjaan / Bidang 1 P21z v

Tanda Tangan T
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1 | Game dapat menampilkan teks (konten)
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada :

dalam dialog mode cerita S
3 [ Game dapat menampilkan riwayat atau log o
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan S
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik s

2. Tes Usabilitas Game :
Penilaian

No Pemyataan

88| 8 | N |TS |STS

I | Game berjalan dengan baik

2 | Tampilan game menarik b
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti L
4 | Tulisan dalam game jelas o
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik 7
6 | Kualitas audio baik v
7 | Game mudah dimainkan e
8

Game dapat menyampaikan informasi dengan baik v
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4 | Game dapat menyajikan informasi scsuai pilihan /
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik v
2. Tes Usabilitas Game :

e Pemyataan sS[ s Penrgaist STS
1 | Game berjalan dengan baik v
3

Tampilan game menarik

Bahasa dalam game mudah dimengerti

Tulisan dalam game jelas

Setiap tombol berfungsi dengan baik

Kualitas audio baik

Game mudah dimainkan

NSRS

| ~If o w| & w

Game dapat menyampaikan informasi dengan baik
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Game dapat meny ikan informasi d baik
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4 | Tulisan dalam game jelas 7
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7| Game mudah dimainkan i
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3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti v
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4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan v’
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik Vv
2. Tes Usabilitas Game :
No Pemyataan i
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I | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik v
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti v
4 | Tulisan dalam game jelas v
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6 | Kualitas audio baik v
7 | Game mudah dimainkan
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5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik va
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8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik e
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1 | Game dapat menampilkan teks (konten) v

5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada /

dalam dialog mede cerita

3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log \,

4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan a

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik ~

2. Tes Usabilitas Game :

e i Syaiann SHI[0S Pm:‘aist STS

1 | Game berjalan dengan baik v

2 | Tampilan game menarik v

3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti ~

4 | Tulisan dalam game jelas v

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik o

6 | Kualitas audio baik 7

7 | Game mudah dimainkan %

8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik \/




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

- Pine wulung -S-

Pekerjaan/ Bidang  : SISW@

Tanda Tangan 4 ..A({L&

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pemnyataan Yi;eni]aérair:jak
1 Game dapat menampilkan teks (konten) v
3 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada N

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log wA
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan W
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik s
2. Tes Usabilitas Game :

e |t RSB EREEE
I | Game berjalan dengan baik I
2 | Tampilan game menarik 7
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti -~
4 | Tulisan dalam game jelas N4
5 S&iap tombol berfungsi dengan baik e

6 | Kuoalitas audio baik 7
7 | Game mudah dimainkan Y
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik o




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama HhSomwadin

Pekerjaan/ Bidang  : petey o

Tanda Tangan 5 CL_% k“r\?

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pemyataan Yl:cnila'il:_aij;; m
1 Game dapat menampilkan teks (konten) =S
> Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada
dalam dialog mode cerita =
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log o
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan 1
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik —
2. Tes Usabilitas Game :
e emyatam sS[s Pen#ﬂst STS
i Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik v
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti | -
4 | Tulisan dalam game jelas o | -
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik | v
|6 | Kualitas audio baik w
7 | Game mudah dimainkan L
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik 1~




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

Pckerjaan / Bidang  : \7@

Tanda Tangan

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018

DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

AARAGA Sanday a
oot

AL

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yienila;a;ak
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) \ P
3 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada M
dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log v
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan \/
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik 1

2. Tes Usabilitas Game :

No Pernyataan E o
S8S| S [ N | TS | STS

1 | Game berjalan dengan baik \/

2 | Tampilan game menarik \/

3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti L/

4 | Tulisan dalam game jelas L~

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik \4

6 | Kualitas audio baik |

7 | Game mudah dimainkan L1

8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik V]




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

7+
Nama 5 l‘/l\‘m'; {; Aﬁmpﬁbl i
Pckerjaan / Bidang  : M"'& "
Tanda Tangan : ;I“{‘;j/j’

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl;enilajrairé R
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) 2
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada A
dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log o
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan Y
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik v e
2. Tes Usabilitas Game :
No Pernyataan SRS Penﬂaiar{rs STS
1 | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik v
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti v
4 | Tulisan dalam game jelas v
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik N
6 | Kualitas audio baik AV
7 | Game mudah dimainkan s
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik A




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

+ A !
sitden poyadded

Pekerjaan/Bidang @ Polajart
Tanda Tangan s é:( =

1., Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl;cnilaf;,‘;:i e
1 Game dapat menampilkan teks (konten) o
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada 2

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log v
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan o
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik 7
2. Tes Usabilitas Game :

He L STE N E5E
1 Game berjalan dengan baik \
2 | Tampilan game menarik \
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti v
4 | Tulisan dalam game jelas Vs
5 | Setiap tombol berfungsi deng.;in baik v
6 | Kualitas audio baik v
7 | Game mudah dimainkan Vi
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik Vi




GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

Pekerjaan / Bidang

Kuisioner Pengujian

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018

DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

) ; St Ul
Kot =

Lol agtwt

Tanda Tangan

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl;enilafl:_iir(nl ak
1 Game dapat menampilkan teks (konten) V4
. Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada P

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log 0
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan Vi
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik e
2. Tes Usabilitas Game :

No Pernyataan ssTs Pen;'\l!aianTS STS
1 | Game berjalan dengan baik VA
2 | Tampilan game menarik v
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti G
4 | Tulisan dalam game jelas v
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik v
6 | Kualitas audio baik 4
7 | Game mudah dimainkan v/
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik o




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

P . Fel
g M Jrc\-l,tk\'\mé"' s

Nama
Pekerjaan / Bidang @ [Pzlear
Tanda Tangan M A MJ}{

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yi;enila:llz_xiz E
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) 7
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada \/

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log 7
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan J
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik /
2. Tes Usabilitas Game :

No Pernyataan S Pen;:aianTS TS
1 | Game berjalan dengan baik ¢
2 | Tampilan game menarik 3
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti o
4 | Tulisan dalam game jelas o
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik T
6 | Kualitas audio baik A
7 | Game mudah dimainkan .
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik o ;




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama 1 Bagag A
Pekerjaan / Bidang @ Py,
Tanda Tangan

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl;cnilafl:aind oE
1 Game dapat menampilkan teks (konten) v
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita
g Game dapat menampilkan riwayat atau log v
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan Ve
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik v’
2. Tes Usabilitas Game :
No Pernyataan Rt i
SS| S | N [ TS |STS

1 | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik Vi
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti vV
4 | Tulisan dalam game jelas v
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik . Vv L
6 | Kualitas audio baik v
7 | Game mudah dimainkan [V ]
8

Game dapat menyampaikan informasi dengan baik v’




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

- Gothin Nasciteal

Pekerjaan / Bidang  : l’elm‘_\ar‘
Tanda Tangan : @9,__

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Y‘;enilail?i‘:lak
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) v
- Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada e
dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log 37
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan J
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik \/
2. Tes Usabilitas Game :
No Fiaintaan SS Penli\llmn'rs TS
1 | Game berjalan dengan baik il
2 | Tampilan game menarik Vv
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti o
4 | Tulisan dalam game jelas 3
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik N ]
6 | Kualitas audio baik N4
7 | Game mudah dimainkan o
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik o




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama aued o
i AT
Pekerjaan / Bidang @ DA (o j“

Tanda Tangan ¥ //1/

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan YI;enilaj;n Tk
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) v
. Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada|

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log 9
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan U
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik )
2. Tes Usabilitas Game :
No P tian Penilaian =
88| S | N | TS [STS

1 | Game berjalan dengan baik V.
2 | Tampilan game menarik
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti ¥
4 | Tulisan dalam game jelas e
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik P
6 | Kualitas audio baik . =
7 | Game mudah dimainkan 7,
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik u




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama : M a- \\‘\,.E }‘/‘ “‘;‘:"C‘!E\U.ﬂ‘l‘ .,
Pekerjaan / Bidang  : Vﬁ")\cﬂf ‘
Tanda Tangan i N

i flhtﬂ

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yzen“ail;"i:lak

1 | Game dapat menampilkan teks (konten) &
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita ¥
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log oY
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan =
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik v

2. Tes Usabilitas Game :
Penilaian |

No Pernyataan ST N | TS [5TS

1 | Game berjalan dengan baik

Tampilan game menarik

Bahasa dalam game mudah dimengerti

Tulisan dalam game jelas
Setiap tombol berfungsi dengan baik
Kualitas audio baik

Game mudah dimainkan

Sl (S [ <8

Game dapat menyampaikan informasi dengan baik




. Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama (A Sofry udin

Pekerjaan / Bidang  :Pela A

Tanda Tangan i QR'L

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl;cmlm{.airé 7=
|| Game dapat menampilkan teks (konten) \/

Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada
dalam dialog mode cerita \/

3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log

4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan \/’
v

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik

2. Tes Usabilitas Game :

e . 55 S i)m]]ixllmn'rs STS

1 Game berjalan dengan baik \/

2 | Tampilan game menarik W

3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti \/

4 | Tulisan dalam game jelas /

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik \/

6 | Kualitas audio baik 7

7 | Game mudah dimainkan \/

8 Game dapat menyampaikan informasi dengan baik \/




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

P Nur Hidagcit

Pekerjaan / Bidang @ feicijorr

Tanda Tangan peplrE

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Y};cnila_i;r:i o
1 Game dapat menampilkan teks (konten) s
= Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita v
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log -
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan \/
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik A/
2. Tes Usabilitas Game :

Ho P STE N | SEs
1 | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti
4 | Tulisan dalam game jelas J
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik 7
6 | Kualitas audio baik Vi
7} Game mudah dimainkan o
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik \/




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE
1 IR
Nama : (VL HU!'iU AT IN

Pekerjaan / Bidang  : @€(930

Tanda Tangan : %,

1. Tes Fungsionalitas Game :

Penilaian
No Pernyataan Ya | Tidak
1 Game dapat menampilkan teks (konten) o

Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita

3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log o

4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan v

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik

2. Tes Usabilitas Game :

No Pernyataan Finlsan
SS| S N | TS | STS
1 | Game berjalan dengan baik J
2 | Tampilan game menarik J
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti o)
4 | Tulisan dalam game jelas J
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik J
6 | Kualitas audio baik J
7 | Game mudah dimainkan J
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik v




Kuisioner Peilgujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

Nama

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018

DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

4 P o
o — AAlE croe

Pekerjaan / Bidang  : '7):,4'4 ar

C
Tanda Tangan : ,/_)/

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yl:enila’il«_nir:iak
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) \/
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada P

dalam dialog mode cerita v
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log v’
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan (Vs a
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik N
2. Tes Usabilitas Game :

No I eiyataan ss| s Penlgaimrs STS
1 | Game berjalan dengan baik v'
2 | Tampilan game menarik XA
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti \jﬁ
4 | Tulisan dalam game jelas Ay
5 | Setiap tombo] berfungsi dengan baik : i
6 | Kualitas audio baik Vv
7 Game mudah dimainkan e
8 Game dapat menyampaikan informasi dengan baik




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018

DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama M- Arcef AL
Pekerjaan / Bidang  : Pelaga n
Tanda Tangan 1_j<—

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yp:nﬂﬂ?;; e
1 Game dapat menampilkan teks (konten) v
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada
dalam dialog mode cerita =
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log o
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan v
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik ,
2. Tes Usabilitas Game :
Paril
it g SS[ S [N [Ts[siS
1 | Game berjalan dengan baik o
2 | Tampilan game menarik o
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti i
4 | Tulisan dalam game jelas N
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik N
6 | Kualitas audio baik 2
7 | Game mudah dimainkan Ve
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik a7




Kuisioner Pengujian

GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU

UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018
DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

Nama -
Pekerjaan / Bidang  :
Tanda Tangan

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pemyataan lelenilazl;}il; e
I | Game dapat menampilkan teks (konten) W/
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada

dalam dialog mode cerita v
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan |
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik v
2. Tes Usabilitas Game :

s fmhton s8N [EEE
1 | Game berjalan dengan baik v
2 | Tampilan game menarik v
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti o
4 Tulisan dalam game jelas v
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik e

6 | Kualitas audio baik =
7 | Game mudah dimainkan v

8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik v




GAME VISUAL NOVEL INFORMASI PENERIMAAN MAHASISWA BARU
UIN SUNAN KALIJAGA YOGYAKARTA 2018

Nama

Kuisioner Pengujian

DENGAN METODE FINITE STATE MACHINE

 Logusm, Awy},li\ (2

Pekerjaan/ Bidang G, 1\
Tanda Tangan 3 ﬂl

1. Tes Fungsionalitas Game :

No Pernyataan Yimlla,lra;‘]i &
1 | Game dapat menampilkan teks (konten) &
5 Game dapat melakukan kembali, auto, dan skip saat berada -

dalam dialog mode cerita
3 | Game dapat menampilkan riwayat atau log —
4 | Game dapat menyajikan informasi sesuai pilihan (2
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik [
2. Tes Usabilitas Game :

L e SS Peﬂrlﬂlmnl"s STS
1 Game berjalan dengan baik e
2 | Tampilan game menarik o=
3 | Bahasa dalam game mudah dimengerti (=
4 | Tulisan dalam game jelas 1>
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik T =9
6 | Kualitas audio baik -
7 | Game mudah dimainkan [
8 | Game dapat menyampaikan informasi dengan baik (&%
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