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I nteractive Storytelling Visual Novel Pariwisata Y ogyakarta untuk

Turis Asing dengan Metode Finite State Machine

Dwi Hary Febriansyah

NIM. 10650020
INTISARI

Sarana penyampaian informasi pariwisata Yogyakarta biasanya
menggunakan internet, pamflet, mulut ke mulut, dil. Buku panduan mungkin akan
membuat bosan para wisatawan yang ingin mengena lebih banyak tentang
pariwisata Yogyakarta. Sarana mulut ke mulut yang paling efektifpun sangat
terbatas karena tidak dapat dilakukan dimana sga. Penelitian ini bertujuan untuk
membuat sarana pinformasi yang dapat diakses dimanapun dan menarik untuk
digunakan. Interactive storytelling visual novel adalah sarana yang akan dibangun
sebagai sarana pengenalan dan penyampaian informasi pariwisata Y ogyakarta.

Game ini menggunakan tahapan pengembangan game yakni identifikasi
masalah, analisis kebutuhan, perancangan, implementasi aplikasi dan pengujian
sistem. Sasaran utama pada penelitian ini yaitu perancangan game bertipe visua
novel yang interaktif dengan mengimplementasikan metode finite state machine.
Game ini dibangun menggunakan Novelty dan konten yang disgjikan berbahasa
inggris.

Game yang dibangun ini mampu menyediakan informas pariwisata
Yogyakarta untuk turis. Game ini diharapkan dapat membantu turis dalam
mendapatkan informasi pariwisata yogyakarta dengan waktu yang lebih efisien.

Kata kunci: Finite Sate Machine, Interactive Sorytelling, Visual Novel,

Pariwisata Y ogykarta, Novelty
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Visua Novel adalah game fiksi yang interaktif dan kebanyakan fiturnya
grafik yang statis, biasanya gambar yang digunakan bergaya anime. Sepeti
namanya visual novel dapat disebut juga dengan mixed-media novel. Terminologi
jepang, debat sering terjadi antara visual novel (NVL) yang kebanyakan berisi
naras dan hanya terdapat sedikit element yang interaktif dengan adventure game
(ADV) yang berisi lebih banyak interaktif fitur dan gameplay. Tetapi diluar
jepang, NVL dan ADV dianggap sama. Visua novel termasuk ke dalam jenis
role-playing game, melihat bentuk dan interaktivitasya yang mirip dengan bentuk
awval RPG, yaitu text advanture. Visua novel juga cukup banyak mengambil
unsur buku digital, atau fiks interaktif, membuatnya lebih mudah apabila
dikategorikan sebagai media interaktif. Visual novel sebenarnya adalah genre
game yang mirip dengan choose-your-own-adventure game. Genre game ini lebih
mirip dengan buku digital, karena formatnya yang padat teks, namun karena
penggunaan gambar maupun suara yang vital, visua novel dapat dikatakan
sebagai jenis media interaktif yang biasanya berkutat dengan cerita fiksi, namun
dapat juga digunakan sebagai buku interaktif digital.(Munandri, 2012)

Interactive Storytelling (1S) adalah bentuk hiburan digital di mana pengguna
membuat atau mempengaruhi alur cerita yang dramatis melalui tindakan, baik
dengan mengeluarkan perintah ke protagonis untuk mengubah alur cerita, atau

bertindak langsung sebagal pengatur alur dan tujuan cerita. Interactive storytelling



adalah media di mana cerita dan perkembangannya dapat dipengaruhi secara real-
time oleh pengguna. Tidak seperti interactive fiction, ada debat terbuka tentang
hubungan antara interactive fiction dengan game. Seorang desainer game bernama
Chris Crawford menyatakan bahwa " Interactive storytelling bukan hanya game
dengan cerita, tetapi bagaimana untuk menghasilkan ceritayang menarik dan
koheren, dan bagaimana untuk memungkinkan pengguna untuk campur tangan
dalam cerita dan perkembangannya. Interactive storytelling harus memiliki empat
unsur yaitu: kebebasan tidak terbatas, lebih dari satu ending, keoriginalan dan
macam-macam alur cerita, dan juga pemahaman mendalam.(Tomin, 2008)

Turis asing adalah orang asing yang melakukan perjalanan wisata, yang
datang memasuki negara lain yang bukan merupakan negara dimana dia tinggal.
Turis dibagi menjadi dua macam tergantung kepentingan berwisata yaitu
pesiar (Leasure) untuk kepentingan rekreasi, liburan, kesehatan, studi, keagamaan
dan olah raga dan hubungan dagang (business), keluarga, konferensi, misi dan
lain sebagainya.

Sarana penyampaian informas pariwisata Yogyakarta biasanya dengan
internet, pamflet, mulut ke mulut, dil. Buku panduan mungkin akan membuat
bosan para wisatawan yang ingin mengenal lebih banyak tentang pariwisata
Y ogyakarta. Sarana mulut ke mulut yang paling efektifpun juga terbatas, karena
tidak selalu dapat diakses darimana sgja. Kebanyakan visual novel yang terkenal
memiliki genre romance, dengan kata lain genre ini yang lebih membuat menarik
suatu visual novel untuk dimainkan. Tujuan dari penelitian ini  yang
mengutamakan dalam pengenalan objek-objek wisata Y ogyakarta yang menarik

pada pengguna, maka dibutuhkan cerita yang menarik pula untuk dibaca. Karena



tidak berbeda jika game ini hanya berisi text dan gambar yang beris informasi
wisata dengan sebuah pamflet.

Sarana game sangat diperlukan untuk melengkapi media pengenaan
objek-objek wisata yang berada di Yogyakarta. Maka penulis ingin membuat
sebuah game yang bersisi tentang informas pariwisata Yogyakarta dan juga
menarik untuk dimainkan dengan menggunakan finite state machine. Penulis
memilih finite state machine sebagai metode penelitian karena cocok untuk
pembuatan game visual novel yang memiliki rute bercabang dan ending yang
lebih dari satu. Diharapkan dengan digunakannya finite state machine akan
diperoleh game yang dapat mengenalkan lebih banyak tentang pariwisata
Y ogyakarta dan juga memberi keleluasaan pengguna dalam mengubah alur cerita

dan ending.

1.2. Rumusan Masalah
Melihat latar belakang masalah tersebut dapat dirumuskan suatu
permasal ahan:
1. Bagaimana cara membuat game interactive storytelling visual novel dengan
metode finite state machine?
2. Bagamana mengaplikasikan visual novel sebagai sarana mengenakan

pariwisata Y ogyakarta?



13.

Batasan Masalah

Untuk menghindari meluasnya pembahasan dari seharusnya, maka perlu

diberi batasan permasal ahan sebagai berikut:

1

2.

14.

Bersifat single user.

Desain dari game yang simple yaitu 2D karena mengutamakan cerita dan
informasi yang disampai kan.

Game visua novel ini tidak memiliki minigame.

Aplikasi berbasis dekstop pada sistem operasi windows.

Aplikasi ini menggunakan metode Finite State Machine dalam pembuatan
rute cerita

Objek wisata yang dicantumkan tidak lebih dari 6 objek.

Ceritatidak mempertimbangkan keadaan objek saat ini.

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah:

1. Membuat game visual novel dan memanfaatkan metode finite state
machine untuk pembuatan rute cerita dan menghasilkan beberapa ending
yang berbeda.

2. Membuat visua novel yang informatif dan dapat menjadi sarana

mengena kan pariwisata Y ogyakarta.



15. Manfaat Penelitian
1. Bagi Turis:
Penelitian ini dapat membantu memberikan aternatif kepada turis asing
dalam menghemat biaya dan tenaga untuk mendapatkan informasi. Penelitian
ini juga dapat digunakan sebagai sarana berbeda yaitu game untuk memperoleh

informasi pariwisata Y ogyakarta.

2. Bagi Pendliti:

Penelitian ini dapat menambah pengetahuan dan wawasan agar pendliti
lebih terampil dalam melakukan penelitian, terutama yang melibatkan objek di
sekitar peneliti. Penelitian ini juga dapat meningkatkan pemahaman tentang
penggunaan finite state machine dan memanfaatkan ilmu yang didapatkan

sesual tujuan.



BAB VII

PENUTUP

7.1. Kesmpulan

Setelah dilakukan penelitian maka dapat diambil kesimpulan, antaralain :

1. Finite Sate Machine dapat digunakan sebaga metode dalam
pembuatan visual novel yang interaktif, infomatif dan menarik.

2.  Game visual novel sebagal sarana penyampaian informasi memiliki
kehandalan yang lebih baik dari pada penyampaian informasi lainnya.
Pengguna tidak hanya mendapatkan kesenangan dengan bermain
tetapi juga mendapatkan manfaat dari permainan itu sendiri, dalam hal
ini mengenal tentang beberapa objek wisata yang ada di Y ogyakarta.

7.2. Saran

Penelitian ini tentunya tidak lepas dari kekurangan dan kelemahan. Untuk

pengembangan lebih lanjut perlu diperhatikan hal-hal sebagai berikut :

1. Antarmuka pengguna sebaiknya dibuat lebih interaktif dengan
penggunaitu sendiri.
2. Peningkatan dalam kualitas gambar, suara dan cerita.

3. Penambahan objek wisata dan konten yang lebik lengkap.
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Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA

YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama : br{ | DM f‘}b

Pekerjaan (WG atamman

1

Tes Fungsionalitas Game :

Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai

menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data

yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut,

No Pertanyaan Ya Tidak
1 | Game dapat menampilkan text (konten)
v
2 | Game dapat melakukan save/foad
LV
3 | Game dapat menampilkan /log

Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

Game dapat menampilkan informasi secara baik

g, | &




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS| SN | TS |STS
1. | Game berjalan dengan baik '/
2. | Tampilan game menarik \/
' 3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti \/
4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan
baik v
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik -
6 | Kualitas audio baik J

7 | Game mudah dimainkan :

Ket.: SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =

Sangat Tidak Setuju



Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARTWISATA
YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE
UIN Sunan Kalijaga Yogyskarta
Nama 3 Damam m vsnad'.
Pekerjaan iy iyatowon

1. Tes Fungsionalitas Game :
Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Game dapat menampilkan text (konten)

\Y,
2 | Game dapat melakukan save/Joad
\V
3 | Game dapat menampilkan log
v
4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda "

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS|S(N|TS
1. | Game berjalan dengan baik J

2. | Tampilan game menarik .
3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti J‘

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik 7
6 | Kualitas audio baik i
7 | Game mudah dimainkan 7

Ket.: SS = Sangat Setuju, $ = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =
Sangat Tidak Setuju



Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA
YOGYAXARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama ; M .F:n}aug

Pekerjaan f M;Na

1. Tes Fungsionalitas Game :
Berilah tanda Check (¥) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Game dapat menampilkan text (konten)

v
2 | Game dapat melakukan save/foad

v
3 | Game dapat menampilkan /log

\J
4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda y

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik \f




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan S STS
1. | Game berjalan dengan baik J

2. | Tampilan game menarik

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti \/

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik

6 | Kualitas audio baik i

7 | Game mudah dimainkan f

Ket.: SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =

Sangat Tidak Setuju




Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA

YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama : M . p‘[&{'\ﬁ\‘"\fjﬁ'ﬂ

Pekerjaan  : Mo sicwen

|

Tes Fungsionalitas Game :

Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai

menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data

yang sesuai untuk pemyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No

Pertanyaan

Tidak

Game dapat menampilkan text (konten)

Game dapat melakukan save/load

Game dapat menampilkan log

Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

Game dapat menampilkan informasi secara baik

< SN Il | S




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS{SIN|TS

1. | Game berjalan dengan baik J

2. | Tampilan game menarik J

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti J

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik o7

6 | Kualitas audio baik )

7 | Game mudah dimainkan <7

Ket.: SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =

Sangat Tidak Setuju



Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA
YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama Zartza Mahammq.f

Pekerjaan o Py Gen basy

1. Tes Fungsionalitas Game :
Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut

No Pertanyaan Ya Tidak

I | Game dapat menampilkan text (konten)

2 | Game dapat melakukan save/oad

v
3 | Game dapat menampilkan log

Vv
4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

v

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS|S TS | STS
1. | Game berjalan dengan baik J

2. | Tampilan game menarik o

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti N/

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik 4

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik o

6 | Kualitas audio baik 7,

7 | Game mudah dimainkan \/

Ket.: SS = Sangat Setuju, § = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =

Sangat Tidak Setuju




Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA
YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama : &@{g M
Pekerjaan M wizedn

1. Tes Fungsionalitas Game ;
Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang szsuai untuk periyataan tersebut, dan TIDAK jika data vang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

| No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Game dapat menampilkan text (konten)

2 | Game dapat melakukan savedoad

3 | Game dapat menampilkan /og

4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik

< S S s | <




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS TS | STS
1. | Game berjalan dengan baik T
2. | Tampilan game menarik

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan
baik v

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik W,

6 | Kualitas audio baik

7 | Game mudah dimainkan )

Ket.: SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =

Sangat Tidak Setuju




Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA

YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE F INITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama ¢ Ahmad  Nur k’nuh(g
Pekerjaan . Mahanswa
1. Tes Fungsionalitas Game :

Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No Pertanyaan Ya Tidak
1 | Game dapat menampilkan text (konten) \/
2 | Game dapat melakukan save/load J
3 | Game dapat menampilkan /og -
4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda \/
5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan S STS
1. | Game berjalan dengan baik

2. | Tampilan game menarik N

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti v

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik 4

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik

6 | Kualitas audio baik

7 | Game mudah dimainkan

Ket.: SS = Sangat Setuju, § = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =

Sangat Tidak Setuju




Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA
YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Nama : A@" Q{PD P

Pekerjaan  :  Molwaijue

. Tes Fungsionalitas Game :

Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No

Peitanyaan Ya Tidak

Game dapat menampilkan text (konten)

v
2 | Game dapat melakukan save/Joad P
3 | Game dapat menampilkan /og

Vv
4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

v

Game dapat menampilkan informasi secara baik




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS|S N | TS
1. | Game berjalan dengan baik d

2, | Tampilan game menarik J

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti J

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik v
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik /
6 | Kualitas audio baik J
7 | Game mudah dimainkan i

Ket.: SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =
Sangat Tidak Setuju



Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA
YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE

UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
Nama : Larwra o Mwmarta

Pekerjaan Maltustywar

1. Tes Fungsionalitas Game :
Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk peryataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No Pertanyaan Ya Tidak

1 | Game dapat menampilkan text (konten)

2 | Game dapat melakukan save/load

3 | Game dapat menampilkan log

4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik

= < || <




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS|S|IN|TS
1. | Game berjalan dengan baik v

2. | Tampilan game menarik 7

3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti 7

4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan

baik /

5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik J

6 | Kualitas audio baik ¥
7 | Game mudah dimainkan o

Ket.: SS = Sangat Setuju, S = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =
Sangal Tidak Setuju



Kuisoner Pengujian

INTERACTIVE STORYTELLING VISUAL NOVEL PARIWISATA
YOGYAKARTA UNTUK TURIS ASING DENGAN METODE FINITE

STATE MACHINE
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta
Nama M Mgl gbal
Pekerjaan o MaWA S

1. Tes Fungsionalitas Game :
Berilah tanda Check (V) pada pilihan yang menurut anda paling sesuai
menggambarkan fungsi sistem. YA jika data yang ditampilkan merupakan data
yang sesuai untuk pernyataan tersebut, dan TIDAK jika data yang ditampilkan

sangat tidak sesuai untuk pernyataan tersebut.

No Pertanyaan Ya Tidak

I | Game dapat menampilkan text (konten)

2 | Game dapat melakukan save/foad

3 | Game dapat menampilkan log

4 | Game dapat menampilkan beberapa ending yang berbeda

Sol S| Sl | s

5 | Game dapat menampilkan informasi secara baik




2. Tes Usability Game :

No. Pernyataan SS|S[N|TS
1. | Game berjalan dengan baik i
2. | Tampilan game menarik \/
3. | Bahasa dalam game mudah dimengerti s/
4 | Game dapat membantu penyampaian informasi dengan
baik d
5 | Setiap tombol berfungsi dengan baik J

6 | Kualitas audio baik

7 | Game mudah dimainkan \/

Ket.: SS = Sangat Setuju, § = Setuju, N = Netral, TS = Tidak Setuju, STS =
Sangat Tidak Setuju
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