EVALUASI PENGGUNAAN PERMAINAN GUNDU BILLIARD UNTUK
MEMPERTAHANKAN ASPEK MEANINGFUL PLAY DAN
INTERAKTIVITAS

TUGAS AKHIR
Diajukan kepada Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri
Sunan Kalijaga Yogyakarta untuk memenuhi persyaratan menyelesaikan studi

strata satu dan memperoleh gelar Sarjana Teknik (ST)

Disusun Oleh :
Dimas Rahmat Widodo 10660023

PROGRAM STUDI TEKNIK INDUSTRI
FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI
UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN KALIJAGA
YOGYAKARTA
2015



% Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga FM-UINSK-BM-05-07/R0

Quo

PENGESAHAN SKRIPSI/TUGAS AKHIR
Nomor : UIN.02/D.ST/PP.01.1/3118/2015

Skripsi/Tugas Akhir dengan judul . Evaluasi Penggunaan Permainan Gundu Billiard Untuk
Mempertahankan Aspek Meaningful Play Dan Interaktivitas

Yang dipersiapkan dan disusun oleh

Nama : Dimas Rahmat Widodo

NIM ¢ 10660023

Telah dimunagasyahkan pada ¢ 30 September 2015

Nilai Munagasyah A

Dan dinyatakan telah diterima oleh Fakultas Sains dan Teknologi UIN Sunan Kalijaga

TIM MUNAQASYAH :

Ketua Sidang

>
/
/ -~

/
Taufiq Aji, M.T.
NIP.19800715 200604 1 002

Penguiji I

4 ( P
Siti HUsna Ainu Syukri, M.T. Trio Yonathan Teja Kusuma, M.T.
NIP.19761127 200604 2 001 NIP19890715 201503 1 007

Yogyakarta, 5 Oktober 2015
. UIN,Sunan Kalijaga
Fakultas Sains dan Teknologi

s,

DF:-Maizer-Sald Nahdi, M.Si.
NIP. 19550427 198403 2 001




SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Dimas Rahmat Widodo

NIM : 10660023

Program Studi : Teknik Industri

Fakultas : Sains dan Teknologi
Menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi saya yang berjudul: “Evaluasi
Penggunaan Permainan Gundu Billiard untuk Mempertahankan Aspek Meaningful
Play dan Interaktivitas”, merupakan hasil pekerjaan penyusun sendiri dan sepanjang
pengetahuan penyusun tidak berisi materi yang dipublikasikan atau ditulis orang lain,
dan atau telah digunakan sebagi persyaratan penyelesaian Tugas Akhir di Perguruan
Tinggi lain, kecuali bagian tertentu yang penyusun ambil sebagai bahan acuan.

Apabila terbukti pernyataan ini tidak benar, sepenuhnya menjadi tanggung jawab

penyusun.

Yogyakarta, 15 September 2015

NIM. 10660023



T EM-STUINSK-BM-05-03/R0

>

Universitas Islam Negeri Sunan Kalljaga

{1

SURAT PERSETUJUAN TUGA R

Hal  : Persetujuan Tugas Akhir
Lamp :-

Kepada

Yth. Dekan Fakultas Sains dan Teknologi
UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta

Di Yogyakarta

Assalamu’alaikum Wr. Wb.

Setelah membaca, meneliti, memberikan bimbingan, dan mengoreksi serta mengadakan
perbaikan, maka kami selaku pembimbing berpendapat bahwa Tugas Akhir:

Nama : Dimas Rahmat Widodo
NIM : 10660023
Judul Tugas Akhir : Evaluasi Penggunaan Permainan Gundu Billiard Untuk

Mempertahankan Aspek Meaningful Play dan Interaktivitas
sudah dapat diajukan kembali kepada Program Studi Teknik Industri Fakultas Sains dan
Teknologi UIN Sunan Kalijaga Yogyakarta sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar
Sarjana Strata Satu dalam bidang Teknik Industri.

Dengan ini kami berharap agar Tugas Akhir yang bersangkutan dapat segera
dimunaqasyahkan. Atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Wassalamu’alaikum Wr. Wb.

Yogyakarta, 15 September 2015
Pembimbing

Ta JM.T.
. 19800715 200604 1 002




HALAMAN MOTTO

“Sesungguhnya bersama kesulitan pasti ada
kemudahan. Maka apabila engkau telah selesai (dari
suatu urusan) tetaplah bekerja keras (untuk urusan

yvang lain)” (@S 94: 6-7)

“Sedikit pengetahuan yang diterapkan jauh lebih
berharga ketimbang banyak pengetahuan yang tak
dimanfaatkan” (Kahlil Gibran)

“When Love and Skill work together, expect a
masterpiece” (John Ruskin)



HALAMAN PERSEMBAHAN

Alas berkatr dan ratimat Allah QSublanah O it ala

Karyeaku ini aku persembeatikan untuk.

Apahanda dan Shunde terointa
Kakak dan Qdaudarasaudaratku yang aku banggakan
serta
Almamaterku
Rrogram QOduudi ‘Ceknik Sndustri
cstakullas Odains dan Ceknologi
Universitas Shlam Negeri Qunan Kaljaga Q- vqpakaria



KATA PENGANTAR

S s

Puji syukur penulis panjatkan atas kehadirat Allah SWT berkat rahmat dan

karunia-Nya penulis dapat menyelesaikan Tugas Akhir ini dengan lancar.

Tugas Akhir ini berjudul “Evaluasi Penggunaan Permainan Gundu Billiard

untuk Mempertahankan Aspek Meaningful Play dan Interaktivitas”. Pembuatan

tugas akhir ini merupakan salah satu syarat untuk menyelesaikan studi strata satu,

Program Studi Teknik Industri, Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga.

Dalam penyusunan tugas akhir ini telah banyak mendapat kritik, saran,

serta dukungan yang diberikan oleh orang-orang yang telah banyak membantu

atas tersusunnya laporan ini baik secara moril maupun materiel, atas bantuan

tersebut penulis mengucapkan terima kasih setulus-tulusnya kepada :

1.

Dr. Maizer Said Nahdi, M. Si. selaku Dekan Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga.

Ibu Kifayah Amar, Ph. D. selaku Ketua Program Studi Teknik Industri dan
Dosen Pembimbing Akademik.

Bapak Taufiq Aji, M.T. selaku dosen pembimbing Tugas Akhir yang telah
membantu dalam penyusunan laporan dan memberikan pengarahan serta
bimbingan sehingga tugas akhir ini dapat diselesaikan.

Bapak Trio Yonathan Teja Kusuma, M.T. dan Ibu Siti Husna Ainu Syukri,
M.T. selaku dosen penguji yang telah memberikan banyak masukan dalam
Tugas Akhir.

Kedua orang tua Bapak Hari Suseno, Ibu Sri Wagiarti, dan Kakak lka
Kurnia Ambarwati yang selalu memberikan doa, dorongan semangat dan
dukungan.

Khairul Anwar teman seperjuangan dalam pembuatan Tugas Akhir yang

telah banyak membantu dalam pembuatan Tugas Akhir ini.

Vi



7. Saudara-saudaraku tersayang di kontrakan, Hermawan S., Mahfut, Yophi
F., Indro Prakoso, Triatmojo P.W. Thahir Rozy N.P.P., Muh.Adnan,
Muflikhul Amin, Muhammad Fauzi Hasan, Havids, Jamal Thorik, Yodi
R., Difha A., Rian Eska P. yang telah mendukung selama ini.

8. Temanku tercinta Ririn Nadia R. yang selalu membantu dan mendukung
dalam pembuatan Tugas Akhir ini.

9. Sahabat-sahabatku keluarga seperjuangan KKN KP’40 tercinta Panggah
Rihandoko, Ardha Aflatoni, Anwar, Rizky, Ali, Nanang, Erna Noor A.,
Ida, Uswah, Okti.

10. Sepupu-sepupu tercinta Puput, Kiki, Ilham, Iffah, terimakasih atas doa dan
dukungannya.

11. Sahabat-sahabat masa kecilku Ilham Prima A., Tri Agus P., Indriyani, lon
Sukma, Willy Johardi, Dimas, Adi Tri W., Aditya Anang.

12. Sahabat-sahabatku Imam Ulin N., Dede Setyowati, Reza Riyadi, Priyanto,
Betania Putri.

13. Teman-teman seperjuangan Teknik Industri UIN SUKA 10°.

14. Seluruh pihak yang membantu dalam penyusunan Tugas Akhir.

Penulis menyadari bahwa dalam penyusunan tugas akhir ini tidak terlepas dari
kelemahan dan kesalahan. Besar harapan penulis kepada pembaca untuk
memberikan kritik dan saran yang bersifat membangun untuk perbaikan penulisan

tugas akhir dimasa mendatang

Yogyakarta, September 2015

Penulis

Dimas Rahmat Widodo

vii



DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN ..ot i
HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI .....ccccoooviviiiiinn ii
HALAMAN PERSETUJUAN SKRIPSI ... i
HALAMAN MOTTO sttt \Y
HALAMAN PERSEMBAHAN ....cciiiiiieeceeeseese e %
KATA PENGANTAR ..ottt Vi
DAFTAR ISH .ottt e e viil
DAFTAR TABEL .ttt X
DAFTAR GAMBAR ..ottt Xi
INTISARI .._.......... 5. . e B ... Xiv
BAB | PENDAHULUAN ...oooi st 1
1.1 Latar Belakang .........ccoeieieiiiiienise e 1
1.2 RUMUSAN MASIAN ...oeoviiiiiieicceces s 4
1.3 Tujuan Penelitian .........cccccveiiiiiiieie e 4
1.4 Manfaat Penelitian .........ccoovvieiieieie e 5
1.5 Batasan Penelitian ..........ccoovviiieiiiie e 5
1.6 Sistematika PENUIISAN ........ccccoviiiiiiiiiiiieeee e 6
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ..ottt 8
2.1 POSIST PENEHITIAN ...ovveieceiccieee e 8
2.2 Permainan dan Bermain .........cccovvvereeienieneene e sieenie e e s snee e 11
2.2.1  PEIMAINAN ...oiiiiiiiiieieie et 11
2.2.2 Elemen-elemen Permainan ..........c.ccooevereneieieiesesceeenns 12
2.2.3  BeIMAIN ..o 15
2.2.4 Interaktif dan Interaktivitas ..........c.cccocvvveiivervnieiiene i 16
2.3 Permainan Gundu Sebagai Permainan Tradisional ........................ 18
2.3. 1 PeNQEItiaNn .....cccovviiiie et 18
2.3.2  Jenis dan Aturan Permainan .........c.cceecveveervernsreesinesesiennenas 18
2.3.3 Cara-cara Menyetin GUNAU ........cccoevirierieneieieneseseeeenes 19
2.4 Permainan Billiard ... 22

viii



2.4 1 PENQEITIAN ....oiiiiiiiiiieieieeee et 22

2.4.2 Alat-alat yang Digunakan ...........c.ccooeveiinininiininesieene, 24

2.5 USADIILY .oooveeiece e 27

2.5.1 Evaluasi Usability ........ccccccooveviiiiiieiiic e 28

2.6 DeSain MEtafOra .........cocveviiiiiie e 32

2.7 SKAla LIKEIT ©.eveeeeiiee et 35

2.8 FUN TOOIKIE ..ottt 37

2.9 Morphological ANAlYSIS .........ccccvveiiiieiiee e 38

2.10 Simple Additive Weighting (SAW) ..o, 41

2.11 Rapid ENOGIafi.......ccveiviieiiiieiieicee e 43

BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN ...ooiiiiiiieee e 45

3.1 ODJek PeNEIILIAN ......ccveieeciiiieie e 45

3.2 Data Penelitian .......cccevveiiiieieeie e 45

3.3 Metode Pengumpulan Data .........cccceeeriiiniiiinieee e 46

3.4 Tahapan Penelitian ...........cccooveiiiiiiicieee e 48

BAB IV ANALISA DAN PEMBAHASAN .....cocoviiiiiieiece e 52

4.1 Deskripsi Permainan Gundu Billiard ..........cccccooeiiiiiiiiiniee 52

4.2 Skenario Uji PErMAINAN ........ccooiiiiiiiiiiieseee s 61

4.3 Evaluasi Usability ...........cccooeiiiiiiiciic e 63

4.3.1 Pengambilan Data Think Aloud ...........ccccooeiiiiiiiicceee e, 64

4.3.2 Perbaikan DEeSAIN ........ccccveieiiieiiee e 72

4.4 Rapid EthNOQrafi ......ccccoiiiiiiiiieniiee s 83

4.4.1 Ethnografi Permainan GuUNAU ...........ccccoeeviiiiieiieie e 83

4.4.2 Ethnografi Billiard ...........ccccocoeeiiiiiiieceec e 87

4.4.3 Ethnografi Permainan Gundu Billiard ..., 91

4.5 Penelitian LanjULan ........cccooeieiiieiineeseeee s 97

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN ....coiiiciceeseseee e 99

5.1 KeSIMPUIAN ...oviiiiiiice e 99

5.2 SANAN ..ot 99
DAFTAR PUSTAKA ettt 100
LAMPIRAN ..ottt ettt sttt ne e 102



DAFTAR TABEL

Tabel 2.1 SKala LIKErT ......ccooviiiiieeceeeee e 36
Tabel 3.1 Kebutuhan Responden Berdasarkan Metode (Nielsen, 1993) ..... 47
Tabel 4.1 SKenario EVAIUASI ...........cccoiiiiiiiiieeee e 61
Tabel 4.2 Data Think Aloud Evaluasi 1 ..........ccoceiiiiiiiiiiiicce s 66
Tabel 4.3 Data Think Aloud Evaluasi 2 ...........ccccoeiiiiiiininccccee 69
Tabel 4.4 Data Think Aloud Evaluasi 3 ...........ccooeiiiniiiiicicc e 71
Tabael 4.5 Tabel Desain Perbandingan Perbaikan Evaluasi 1 ..................... 75
Tabel 4.6 Tabel Desain Perbandingan Perbaikan Evaluasi 2 ....................... 79
Tabel 4.7 Tabel Analisis MOrfologi ... 80
Tabel 4.8 Hasil Analisis Morfologi-Simple Additive ..........cccccoveiiiieennene, 82
Tabel 4.9 Perbandingan Role play awal dan Perbaikan ..............cccccccceenee. 83

Tabel 4.10 Perbandingan Ekspresi Pemain pada Role play awal dan

POIDAIKAN ... nnn e ennnne 97



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Posisi Penelitian ...........ccccooiiiiiiiiiiieceeseeee 8
Gambar 2.2 Menyetin satu tangan ..........cccccevveieiieene e 19
Gambar 2.3 Menyetin dengan telunjuk ...........ccccoooviiiiiiiiiene 20
Gambar 2.4 Menyetin dengan jari tengah ...........cccovviieiiieienene e 20
Gambar 2.5 Menyetin PEMUIA..........c.coviiieiiieiiee e 21
Gambar 2.6 Menyetin PEJAS .......ccccvevueiieiieie e 21
Gambar 2.7 Menyetin dengan ibu Jari ........cccccoeveiiieiiiiciiccece e 22
Gambar 2.8 Permainan CroQUEL ...........cccorueriiiririnisieieieeese e 24
Gambar 2.9 Stik BIHHAId ..........cccooiiiiiiicees e 25
Gambar 2.10 Meja Billiard ..........cccccveveiiiiiieie e 26
Gambar 2.11 Bola Billiard ..........cccoeiiiiiiiiiiiceeceeesee e 26
Gambar 2.12 Kapur BIHArd ..........ccccooiiiieiiiineeeee e 27
Gambar 2.13 Proses Desain Berdasarkan Metafora ............cccccovciinninenns 33
Gambar 2.14 Tampilan Antarmuka Macintosh ...........ccccooeiiiiiiieienen 35
Gambar 2.15 Steve Jobs dengan Machook Air ...........ccceovveieeveiiie i, 35
Gambar 2.16 Skala Smileyo meter ...........cccccuoiiviiiiiiiiiiiiiisieieneeaen 37
Gambar 2.17 Grafik Morfologi Subsistem dari sebuah kendaraan bertenaga
MANUSIA vttt 39
Gambar 3.1 Diagram Tahap Penelitian ...........ccocooviiiiniiie 51
Gambar 4.1 Meja Gundu Billiard ... 53
Gambar 4.2 Role Play King SIayer ..o 54
Gambar 4.3 Role Play Kick’em All ..o 57
Gambar 4.4 Layout Skenario Evaluasi Permainan ..........cccccceeevvveriverennnnn, 63

Xi



Gambar 4.5 Diagram Presentase Kepuasan Evaluasi 1 ..............cccccocevenene 67

Gambar 4.6 Diagram Presentase Kepuasan Evaluasi 2 ...............ccccocevenene. 70
Gambar 4.7 Diagram Presentase Kepuasan Evaluasi 3 ..............ccccoveveennne. 72
Gambar 4.8 Eksperimen Uji Pantulan Tepi Meja ........ccccccevveveiveeieeiecnn, 74
Gambar 4.9 Desain Meja Gundu Billiard Perbaikan 1 .........cccccoocevvevennnnne 76
Gambar 4.10 Desain Meja Gundu Billiard Perbaikan 2 .............cccccvevenee. 77
Gambar 4.11 Penerapan Desain Produk Melalui Proses Metafora .............. 78
Gambar 4.12 Ekspresi Senang (permainan gundu) ..........ccoceeeveevieieeresnnenns 84
Gambar 4.13 Ekspresi Marah (permainan gundu) ..........cccceevveveiiieveeresnnnn 84
Gambar 4.14 Ekspresi Sebel (permainan gundu)..........ccceovveieiencneinnnnnn 85
Gambar 4.15 Ekspresi Fokus (permainan gundu)..........cccooerenereneneniennenn 85
Gambar 4.16 Ekspresi Tertawa (permainan gundu) .........ccccceeveeveereerennnenn 86
Gambar 4.17 Ekspresi Mengumpat (permainan gundu) ..........ccccceevevveennene. 86
Gambar 4.18 Ekspresi Khawatir (permainan gundu) .........ccccoeeevenvrerennnnn 87
Gambar 4.19 Ekspresi Senang (permainan Billiard) ... 88
Gambar 4.20 Ekspresi Bangga (permainan Billiard) ...........ccccceooiiieinnnnne. 88
Gambar 4.21 Ekspresi Sebel (permainan Billiard) ...........c.cccoovieiieennn, 89
Gambar 4.22 Ekspresi Fokus (permainan Billiard)..........c.ccccooviveiieieennnnn 89
Gambar 4.23 Ekspresi Tertawa (permainan Billiard) ... 90
Gambar 4.24 Ekspresi Mengamati (permainan Billiard) .............cc.ccooerenee. 90
Gambar 4.25 Ekspresi Menghasut (permainan Billiard) .............ccccceevenee. 91
Gambar 4.26 Ekspresi Sebel (permainan gundu billiard) ...........cccccovenene 91
Gambar 4.27 Ekspresi Mengejek (permainan gundu billiard) .................. 92
Gambar 4.28 Ekspresi Menghasut (permainan gundu billiard) .................... 92
Gambar 4.29 Ekspresi Mengumpat (permainan gundu billiard)................... 93

xii



Gambar 4.30 Ekspresi Fokus (permainan gundu billiard) ...........ccccooeenee. 93

Gambar 4.31 Ekspresi Senang(permainan gundu billiard) ..........cccceeenee. 94
Gambar 4.32 Ekspresi Marah (permainan gundu billiard)...........c...cceeneee. 94
Gambar 4.33 Ekspresi Mengamati (permainan gundu billiard).................... 95
Gambar 4.34 Ekspresi Khawatir (permainan gundu billiard) ....................... 95
Gambar 4.35 Ekspresi Tertawa (permainan gundu billiard) ............c............ 96

xiii



EVALUASI PENGGUNAAN PERMAINAN GUNDU BILLIARD UNTUK
MEMPERTAHANKAN ASPEK MEANINGFUL PLAY DAN
INTERAKTIVITAS

Oleh :

DIMAS RAHMAT WIDODO
10660023

INTISARI

Gundu Billiard adalah sebuah permainan yang dikembangkan oleh Anwar
(2014). Permainan ini merupakan kombinasi permainan antara gundu tradisional
dan billiard. Permainan gundu billiard diharapkan dapat menghidupkan kembali
permainan tradisional yang sudah mulai hilang seiring dengan perkembangan
zaman. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui bagaimana permainan gundu
billiard dalam mempertahankan aspek meaningful play dan interaktivitas,
mengetahui perilaku pemain dan elemen yang ada pada permainan gundu billiard,
serta mengusulkan perbaikan pada desain dan Role Play permainan gundu billiard
berdasarkan evaluasi yang dilakukan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah thinking Aloud. Dalam
penelitian ini dilakukan uji sebanyak 3 kali setiap uji memerlukan 11 responden
sehingga total responden adalah 33. Perbaikan dilakukan pada setiap akhir uji
sehingga dalam penelitian ini dilakukan perbaikan sebanyak 3 kali. Metode yang
digunakan dalam melakukan perbaikan adalah metafora untuk memperbaiki
desain agar lebih mudah dipahami pengguna, metode Analisis Morfologi untuk
menemukan aturan permainan yang sesuai dengan keinginan pengguna. Dalam
mengukur kepuasan pengguna, diberikan kuisioner smiley o’meter. Dari hasil
pengukuran kepuasan, dapat dilihat nilai kepuasan setiap evaluasi meningkat

Nilai kesenangan pada grafik Smiley ‘o meter menunjukkan nilai yang
meningkat pada setiap evaluasi dalam permainan gundu billiard. penelitian ini
memberikan perbaikan pada bagian tepi bawah media dimana bahan diganti
dengan yang lebih memantul, kemudian perubahan dilakukan pada bagian bawah
media dengan warna Traffic Light. Perilaku pemain dalam memainkan gundu
billiard sama dengan permainan gundu tradisional dan billiard.

Kata Kunci : Gundu Billiard, evaluasi, meaningful play, interaktivitas, Think
Aloud, Metafora, Smiley o ’meter, traffic light
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BAB |

PENDAHULUAN

1.1.Latar Belakang

Bermain merupakan suatu istilah untuk menggambarkan kegiatan
menyenangkan yang dilakukan oleh semua orang baik anak kecil, remaja,
maupun orang dewasa. Namun, tidak semua kegiatan yang menyenangkan
termasuk dalam bermain, terdapat beberapa kriteria yang dijadikan acuan
apakah kegiatan tersebut termasuk bermain atau bukan. Ciri-ciri yang
menunjukkan hal tersebut merupakan bermain yaitu bermain dilakukan secara
voluntir, bermain itu spontan, kegiatan bermain lebih berorientasi pada proses,
didorong oleh motivasi intrinsic, menyenangkan, bersifat aktif, dan fleksibel
(Solehuddin, 1996). Adanya kegiatan bermain akan memberikan dampak
positif baik untuk remaja, orang dewasa, terlebih untuk anak. Misalnya
melalui kegiatan bermain pelaku akan meluapkan energi dan emosi sehingga
pikirannya akan kembali segar. Bermain sangat diperlukan untuk anak
walaupun manfaatnya tidak dapat dilihat secara kasat mata, melalui bermain
anak akan belajar dan berkembang, bermain merupakan media yang paling
cocok untuk anak karena dianggap relevan dengan dunianya, sebagian ahli
memprediksi bahwa aktivitas bermain anak akan mempengaruhi pola perilaku
dan pola kerja ketika dewasa kelak.

Indonesia merupakan suatu negara yang kaya akan alam dan budayanya,

termasuk budaya dalam bermain. Indonesia memiliki macam-macam



permainan tradisional baik yang dilakukan untuk orang dewasa maupun anak-
anak. Setiap daerah di Indonesia pasti mempunyai permainan tradisional yang
sudah dimainkan sejak dulu, salah satunya adalah bermain gundu. Permainan
gundu adalah permainan tradisional yang berasal dari tanah Jawa, media yang
digunakan adalah bola kecil yang terbuat dari kaca. Cara bermain gundu
umumnya yaitu dengan membenturkan gundu yang satu dengan yang lainnya,
tetapi setiap daerah memiliki variasi dan sistem yang berbeda dalam bermain
gundu.

Kemajuan teknologi dan pengaruh globlalisasi yang pesat membuat
permainan tradisional mulai ditinggalkan dan lebih memilih bermain gadget
atau permainan modern lainnya. Permainan tradisional dianggap tidak praktis
atau tidak relevan apabila dimainkan saat ini, padahal manfaat permainan
tradisional lebih besar yaitu lebih mengembangkan kepribadian anak. Selain
anak dapat berinteraksi dengan teman-temannya, dengan permainan yang
tradisional yang menggunakan gerakan fisik dalam memainkan juga dapat
menambah kemampuan anak di bidang motorik. Permainan tradisional yang
ada sejak dulu dapat memberikan kesan bagi orang yang memainkannya,
hingga sampai saat ini orang-orang masih mengiingat bagaimana permainan
itu dimainkan. Dengan adanya perasaan berkesan pada permainan (Meaningful
Play) yang dimainkan membuat orang dapat merasakan kesenangan dan
menikmati bagaimana permainan itu berlangsung.

Inovasi produk merupakan suatu gagasan baru yang diterapkan untuk

memprakarsai atau memperbaiki suatu produk atau proses dan jasa. (Robbins,



1994). Adanya inovasi pada permainan gundu tradisional diharapkan dapat
membuat permainan gundu tradisional lebih menarik. Pada penelitian
modifikasi permainan gundu menerapkan unsur billiard (Anwar, 2014).
Permainan gundu dengan unsur billiard ini merupakan permainan gundu
tradisional biasa tetapi dimodifikasi pada bentuk dan fungsi yang menyerupai
permainan billiard. Adanya inovasi ini diharapkan permainan gundu masih
tetap bertahan dengan munculnya permainan modern lainnya serta peman
dapat merasakan kenyamanan dan kesenangan dalam melakukan permainan
ini. Permainan gundu billiard yang dikembangkan oleh Anwar (2014)
merupakan bentuk permainan baru dari permainan gundu. Permainan baru ini
masih asing bagi pengguna, sehingga masih banyak yang dapat diperbaiki
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Berdasarkan hal ini, maka diperlukan
suatu pengujian produk untuk mengetahui reaksi pengguna terhadap produk
baru tersebut.

Kepuasan pemain dapat dilihat dari tingkat kesenangan dalam
menggunakan suatu produk, untuk itu perlu adanya bentuk dan fungsi yang
sesuai bagi pengguna sehingga tingkat kesenangannya tinggi. Metafora
merupakan suatu alat yang menjadikan produk mudah untuk digunakan dan
mudah untuk dimengerti pengguna walaupun sebelumnya menjadi produk
yang asing.

Evaluasi yang dilakukan pada permainan gundu billiard bertujuan untuk
mengetahui kekurangan dan keinginan pengguna. Suatu sistem atau produk

biasanya didesain melalui proses-proses yang berulang, termasuk di dalamnya



proses desain, evaluasi dan re-desain (Mayhew & Bias, 2005). Sebelum desain
akhir (final) dapat diterima dan kemudian dipublikasikan, evaluasi untuk
pengembangan sering dilakukan yang bertujuan untuk menemukan masalah
kebergunaan (Usability) dari suatu Prototype. Dengan memecahkan masalah
yang ada pada desain, kebergunaan (Usability) dari suatu Prototype akan
meningkat (Hartson et al., 2001). Metode ini sesuai dengan kebutuhan bagi
produk baru, dimana produk baru ini masih memerlukan pengembangan.
Dengan menerapkan metode ini diharapkan suatu produk dapat diperbaiki
sesuai dengan kebutuhan pengguna. Evaluasi pada bentuk dan fungsi
permainan gundu diharapkan dapat membuat permainan gundu lebih menarik

dan tetap bertahan seiring kemajuan teknologi.

1.2.Rumusan Masalah
Berdasarkan penjabaran masalah pada latar belakang di atas maka
diperoleh rumusan masalah yang akan dicari solusinya yaitu : “Bagaimana
tingkat kesenangan (fun) dalam permainan gundu billiard setelah menerapkan
konsep metafora dalam permainannya untuk mempertahankan aspek

meaningful play dan interaktivitas?

1.3. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Mengetahui  bagaimana permainan gundu billiard dalam

mempertahankan aspek meaningful play dan interaktivitas.



2. Mengetahui perilaku pemain dan elemen yang ada pada permainan
gundu billiard.
3. Mengusulkan perbaikan pada desain dan Role Play permainan gundu

billiard berdasarkan evaluasi yang dilakukan.

1.4. Manfaat Penelitian
Dari penelitian ini diharapkan diperoleh suatu manfaat, yaitu dari
penelitian ini dapat diketahui bagaimana reaksi pengguna setelah memainkan
gundu billiard serta elemen yang kurang pada permainan ini dapat diperbaiki

sesuai dengan keinginan pengguna

1.5. Batasan Penelitian
Dalam penelitian ini peneliti menggunakan batasan agar penelitian
tidak keluar dari apa yang diinginkan oleh peneliti. Adapun batasan
penelitian yang digunakan adalah sebagai berikut :
1. Responden yang digunakan adalah orang yang pernah memainkan
permainan gundu tradisional.
2. Perubahan dilakukan pada desain produk dan Role Play dari

permainan.



1.6. Sistematika Penulisan

Rancangan sistematika penulisan secara keseluruhan pada penelitian ini
terdiri dari 5 bab, uraian masing-masing bab adalah sebagai berikut:
BAB | PENDAHULUAN, dalam bab ini diuraikan tentang latar belakang
permasalahan yang diambil sebagai tema penelitian, rumusan permasalahan
yang ada di lapangan, tujuan penelitian, manfaat penelitian, ruang lingkup
penelitian , dan sistematika penulisan laporan penelitian.
BAB Il LANDASAN TEORI, dalam bab ini mencakup segala hal yang dapat
dijadikan sebagai dasar bagi pengambilan tema penelitian, penentuan langkah
pelaksanaan dan metode penganalisaan yang diambil dari beberapa pustaka
yang ada dan memiliki pembahasan sesuai dengan tema penelitian ini. Di
dalam bab Il juga dicantumkan beberapa penelitian serupa dengan penelitian
ini yang telah dilakukan sebelumnya untuk melihat perbandingan tujuan,
metode dan hasil analisa yang ada.
BAB 11l METODOLOGI PENELITIAN, dalam bab ini diuraikan pola pikir
penelitian, data yang dibutuhkan, langkah-langkah cara pengambilan data di
lapangan, serta metode penyajian dan analisa data yang akan dipakai untuk
mengolah data yang nantinya didapatkan.
BAB IV HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN, dalam bab ini akan
disajikan data-data yang diperoleh dalam pelaksanaan survei lapangan dan
sekaligus uraian pembahasan untuk menjawab tujuan penelitian ini. Hasil
analisa ini selanjutnya dibahas secara rinci untuk memudahkan penarikan

kesimpulan hasil penelitian.



BAB V KESIMPULAN, bab ini merupakan kumpulan dari butir-butir
kesimpulan hasil analisa dan pembahasan penelitian yang telah dilakukan.
Kesimpulan juga disertai dengan rekomendasi yang ditujukan untuk peneliti

selanjutnya atau untuk penerapan hasil penelitian di lapangan.



BAB V

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Dari hasil penelitian yang telah dilakukan maka dipat ditarik kesimpulan,
tingkat kesenangan fun pada grafik Smiley ‘o meter menunjukkan nilai yang
meningkat pada setiap evaluasi, sehingga dapat disimpulkan bahwa dengan
ada nya perubahan desain dan role play membuat permainan ini menjadi
lebih menyenangkan dan permainan gundu-billiard telah mempertahankan
aspek Meaningful play dan Interaktifitas dari permainan yang ada

sebelumnya.

5.2 Saran
Peneliti merasa penelitian masih belum sempurna, untuk itu peneliti
memberikan saran sebagai berikut :

1. Menggunakan cara ukur fisiologis (fisio antropologis), untuk mengukur
tingkat emosi pengguna karena pada penelitian ini analisa yang dilakukan
masih berdasarkan data gambar (Visual).

2. Melakukan perbaikan dengan lebih banyak iterasi, untuk memberikan

lebih banyak perbaikan.
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Tabel Kesimpulan Responden Tugas 1 (Menyiapkan Meja Gundu)

e Evaluasi 1l
Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB121001 - Media terlalu berat untuk menyiapkan sendiri
GB124002 - tidak ada masalah yang menyulitkan
- Meja yang terlalu berat
ceizanns | Kapeyang dbonaka psarg et s
diinginkan
GB117004 - rl\r?:r?;/?agigg steegldailrui berat sehingga sulit untuk
GB122005 - Sulit untuk menyiapkan sendiri karena harus
menyiapkan karpet nya lagi.
GB123006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB123007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB110008 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB112009 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB1120010 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB1120011 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat




e FEvaluasi 2
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Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB222001 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223002 - tidak ada masalah yang menyulitkan
GB224003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB222005 - Sulit untuk menyiapkan sendiri karena berat
GB223006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223008 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB223009 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat

GB2220010 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB2200011 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat

e Evaluasi 3

Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB323001 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB323002 - tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB324004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan




105

GB322005 - Sulit untuk menyiapkan sendiri karena berat
GB323006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB320008 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB322009 - Sulit menyiapkan sendiri karena berat
GB3230010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB3240011 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

Tabel Kesimpulan Responden Tugas 2 (Menyetin Gundu)

e FEvaluasi 1

Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB121001 - Sulit untuk memantulkan gundu gaco
GB124002 - Sulit memantulkan gundu

- Kelereng yang sulit dipantulkan menjadi hal
GB123003 yang kurang menarik
- Sulit memantulkan gundu saat harus
GB117004 mengeluarkan bola sasaran dari dalam area
aman
GB122005 - Bagian tepi yang kurang sempurna dalam
memantulkan gundu
GB123006 - Sulit memantulkan gundu
GB123007 - Sulit untuk dimainkan pada bagian
memantulkan gundu
GB110008 - Tidak terbiasa menggunakan gundu besar
- Susah memantulkan gundu gaco
GB112009 -Susah memantulkan gundu gaco
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GB1120010

-Susah memantulkan gundu gaco

GB1120011

-Susah memantulkan gundu gaco

e Evaluasi 2

Kode Pengguna

Masalah yang didapatkan oleh Responden

GB222001 - Bidang setin kurang lebar untuk tangan yang
besar

GB223002 - Bidang setin kurang lebar untuk tangan yang
besar

GB224003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB223004 - Bidang setin kurang lebar untuk tangan yang
besar

GB222005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB223006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB223007 - Tidak terbiasa menggunakan gundu ukuran
sedang

GB223008 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB223009 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB2220010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB2200011 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

e FEvaluasi 3

Kode Pengguna

Masalah yang didapatkan oleh Responden

GB323001

- Tidak ada masalah yang menyulitkan
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GB323002 - Tidak terbiasa menggunakan gundu ukuran
sedang
GB323003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB324004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB322005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB320008 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB322009 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB3230010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
ez | Soun DETAD DR merian sy
ibu jari

Tabel Kesimpulan Responden Tugas 3 (Memasukkan Gundu ke dalam lubang)

e FEvaluasi 1

Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB121001 - Sulit memasukkan gundu sasaran ke dalam
lubang
- Sulit memasukkan bola jika dipantulkan
GB124002 - Peraturan mudah diingat, namun sulit
memasukkan gundu raja pada pemainan king
slayer karena harus dipantulkan
GB123003 - Belum terbiasa dengan peraturan memasukkan
gundu ke dalam lubang
GB117004 - sangat sulit memasukkan bola raja yang harus
dipantulkan ketika menjadi sasaran terakhir
GB122005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB123006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
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- Sulit memasukkan gundu raja pada permainan

GB123007 king slayer karena harus memantulkan gundu
gaco untuk mengenai gundu raja

GB110008 - Sulit mengarahkan bola masuk ke dalam
lubang

GB112009 - Sulit mengarahkan bola masuk ke dalam
lubang

GB1120010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

GB1120011 - Sulit mengarahkan bola masuk ke dalam

lubang

e Evaluasi 2

Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB222001 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223002 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB224003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB222005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223008 - tidak terbiasa memainkan gundu dengan

memasukkan ke dalam lubang
GB223009 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB2220010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB2200011 - Tidak ada masalah yang menyulitkan




e Evaluasi 3
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Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB323001 - Susah memasukkan gundu ke lubang karena
belum terbiasa
GB323002 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB324004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB322005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB320008 - permukaan yang tidak rata membuat gundu
sulit diarahkan untuk masuk ke lubang
GB322009 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB3230010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB3240011 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

Tabel Kesimpulan Responden Tugas 4 (Memainkan permainan sesuai dengan

peraturan)

e FEvaluasi 1

Kode Pengguna

Masalah yang didapatkan oleh Responden

GB121001

- banyak melakukan kesalahan yang membuat
bola keluar dari arena

GB124002

- banyak melakukan kesalahan yang membuat
bola keluar karena tepinya tidak bisa memantul

- Peraturan mudah diingat, namun sulit
memasukkan gundu raja pada pemainan king
slayer
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GB123003 - Belum terbiasa dengan peraturan memasukkan
gundu ke dalam lubang
GB117004 - sangat sulit memasukkan bola raja yang harus
dipantulkan ketika menjadi sasaran terakhir
- perlu waktu lebih lama untuk mengingat
GB122005 peraturan permainan karena hanya garis yang
menjadi penanda peraturan.
GB123006 - Sulit memantulkan gundu sehingga sulit untuk
bermain sesuai peraturan
- Peraturannya sulit untuk dimainkan pada
bagian memantulkan gundu
R - Sulit pada bagian kelereng terakhir yang harus
memantulkan gundu gaco untuk mengenai
gundu sasaran
GB110008 -Susah memantulkan gundu gaco
GB112009 -Susah memantulkan gundu gaco
GB1120010 -Susah memantulkan gundu gaco
GB1120011 -Susah memantulkan gundu gaco

e Evaluasi 2

Kode Pengguna Masalah yang didapatkan oleh Responden
GB222001 - Sulit menentukan daerah aman dan daerah setin
GB223002 - Bidang setin kurang lebar untuk tangan yang

besar
GB224003 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB222005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan




111

GB223008 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB223009 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB2220010 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB2200011 - Tidak ada masalah yang menyulitkan

e FEvaluasi 3

Kode Pengguna

Masalah yang didapatkan oleh Responden

GB323001 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323002 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323003 - Ez;&n;ér:;nl(i(l;JirharrE;erk])aerri\l/(ariasi, dibuat peraturan
GB324004 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB322005 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323006 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB323007 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB320008 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GB322009 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
GBRZ30010 | 0 Ykadang membust bingung. delam
bermain
GB3240011 - Tidak ada masalah yang menyulitkan
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Tabel Saran dan Kritik Responden

e FEvaluasi 1l

Kode Pegguna Saran dan Kritik dari Responden
GB121001 - Bagian tepi diperbaiki agar bola gundu dapat
memantul dengan baik
GB124002 |- Menggunakan bagian tepi meja yang mudah
memantulkan gundu
GB123003 - Bagian tepi dibuat lebih tinggi
- Gundu diberi nomor seperti bola billiard
GB117004 - Bagian tepi yang lebih tinggi
- Bagian tepi yang mudah memantukan gundu
GB122005 - Ada penunjuk skor untuk mengingat skor
masing-masing pemain
GB123006 - Bagian tepi yang dapat memantulkan gundu
GB123007 - Bagian tepi yang dapat memantulkan gundu
GB110008 - Menggunakan gundu yang tidak terlalu besar
GB112009 -Susah memantulkan gundu gaco
GB1120010 -Susah memantulkan gundu gaco
GB1120011 -Susah memantulkan gundu gaco

e Evaluasi 2

Kode Pengguna

Saran dan Kritik dari Responden

GB222001

- Area setin dibuat lebih lebar

GB224002

- Area setin dibuat lebih lebar

GB223003

- Tidak ada kritik dan saran
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GB223004 - Perlu adanya pengawasan orang dewasa dalam
bermain melihat media permainan yang berat.

GB222005 - Sulit untuk menyiapkan sendiri karena harus
menyiapkan karpet nya lagi.

GB223006 - Pemainan dibuat lebih menantang dan lebih
bervariasi.

GB223007 - Dibuat alat untuk menyetin

GB223008 - Tidak ada kritik dan saran

GB223009 - Tidak ada kritik dan saran

GB2220010 - Tidak ada kritik dan saran

GB2200011 - Tidak ada kritik dan saran

e FEvaluasi 3

Kode
Pengguna

Saran dan Kritik dari Responden

GB323001 | - Tidak ada kritik dan saran

GB323002 | - Dibuat alat untuk menyetin

GB323003

- Media yang digunakan kurang tinggi sehingga
membuat lelah kalau harus bermain terlalu
lama dengan posisi jongkok

GB324004 | - Tidak ada kritik dan saran

GB322005 | - Tidak ada kritik dan saran

GB323006 | - suara pantulan terlalu keras dan berisik

GB323007 | - Tidak ada kritik dan saran

GB320008 | - Tidak ada kritik dan saran

GB322009 | - Meja terlalu berat untuk dibawa-bawa




GB3230010 | - Gundu dibuat berwarna

GB3240011 | - Tidak ada kritik dan saran

Perhitungan Grafik Smiley O’ Meter

Nama Umur Nilai Kepuasan
Sebelum | Sesudah
Yodi 3
Rizmanto 21th 4
Mahfut 24 th 4 4
Indro 3
Prakoso 23 th 4
Jon 17 th 3 3
Thahir Rozy 22 th 3 4
M. Amin 23 th 4 3
Priyanto 23 th 4 3
Reno 10 th 4 2
Riko 12 th 4 3
Indra 12 th 3 2
Faisal 12 th 3 3
Total 38 35
Nilai Kepuasan 69,09091 | 63,63636

Nama - Nilai Kepuasan
Sebelum | Sesudah
Jamal Thorik 22 th 3 4
Triatmojo Purbo 23 th 2
Iwan Kuncoro 24 th 4 5
Indra 23 th 4 3
Fikri 22 th 3 4
Fandi 23 th 4 3
Rizaldi 23 th 3 3
Nardi P. 23 th 3 2
Yopi 4
Faturrachman 23 th 3
Difha Aulia 22 th 4 4
Imam 22 th 4 2
Total 38 37
Nilai Kepuasan 69,09091 | 67,27273
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Nilai Kepuasan
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Nama Umur
Sebelum | Sesudah
Teguh 23 th 3 5
Hafidz 23 th 3 4
Hafid Ridho 23 th 4 4
Hermawan 24 th 4 3
Oke 22 th 4 5
Adnan b
Muhammad 23 th 4
Indra Wibowo 23 th 3 4
Irfan Mahfut 20th 5 4
Ivan 22 th 4 3
Darmo 23 th 3 2
Imam U. N. 24 th 4 4
Total 41 42
Nilai Kepuasan 74,54545 | 76,36364
e Bobot kriteria menggunakan Resiprocal Ranking
Parameter Kriteria ResRAitER 1/Ranking Bobot
A|B|C|D|E|JF|G|H]|I|J|K
Mudah Dipelajari 1121|4131 |2 |1|1]|1]8,5833333|0,374545
Skoring Mudah Diingat 21122 |2|2|2|1|2|2]|3]|6,3333333|0,276364
Menantang 3|13(3(1|3|4|3|3|4|3|2]4,3333333|0,189091
Estetika 4 (4|14 |3 (41|44 |3]|4]4)]3,6666667 0,16
Total 22,916667 1
Parameter Kriteria Responden 1/Ranking Bobot
AIB|C|D|E|F|G|H]|I]|J]|K
Mudah Dipelajari 313|2(3|3|1|3|3]|2]|1]|3]5,3333333]0,264463
Sasaran Akhir Mudah Diingat 22|12 |2|2|1|1|3]2]|2]6,8333333|0,338843
Menantang 1|1(3|1(1(3|2|2|1|3]|1 8 | 0,396694
Total 20,166667 1
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. Responden .
Parameter Kriteria 1/Ranking Bobot
A|/B|C|D|E|F|G|H]|I|J]K
Mudah Dipelajari 3/3(43 1|12 |2 |2]|1]|3]6,0833333 | 0,265455
Jumlah Bola Mudah Diingat 2112|2221 |1(3|3]|1]7,1666667 |0,312727
Sasaran Menantang 1 (23|13 |3|3|3|1|2]2]6,1666667 |0,269091
Estetika 4 1411441444 4|44 3,51 0,152727
Total 22,916667 1
Parameter Kriteria HESEeuEl 1/Ranking Bobot
A|B|C|ID|E|F|G|H]|I]|J|K
Mudah Dipelajari 31414 2|32 |2|1]1]|4]5,9166667 | 0,258182
Tatanan Awal Mudah Diingat 4131321211 ]2|2]|3 6,25 | 0,272727
Sasaran Menantang 1 (14|21 |3|1]3]|3|3|3]2]6,4166667 0,28
Estetika 21223 |4|4|4|4|4]|4]|1]4,3333333]|0,189091
Total 22,916667 1
Parameter Kriteria ResRjjuen 1/Ranking Bobot
A|B|C|DJE|F|G H I J | K
Jarak Mudah Dipelajari 2 (3|33 |1(3|2|1)|2]|2]3]5,6666667 |0,280992
Menembak Mudah Diingat 312122 |2]|2]1 2 13132 5,510,272727
Sasaran Menantang 1|11 /1(1|3]|1] 3 311111 91 0,446281
Total 20,166667 1

e Pemilihan Prioritas Analisis Morfologi menggunakan Simple Additive

Weighting

a. Parameter Skoring

Kriteria
Parameter
(o} C2 C3 c4
A 0,316364 | 0,316364 | 0,239437 | 0,258182
B 0,16 | 0,156364 | 0,246479 | 0,265455
C 0,167273 | 0,189091 | 0,239437 | 0,214545
D 0,356364 | 0,338182 | 0,274648 | 0,261818
Max | 0,356364 | 0,338182 | 0,274648 | 0,265455




Matriks Normalisasi

Kriteria
Parameter
C1 C2 C3 Cca
A 0,887755 | 0,935484 | 0,871795 | 0,972603 | 0,911503
B 0,44898 | 0,462366 | 0,897436 1| 0,625641
C 0,469388 | 0,55914 | 0,871795 | 0,808219 | 0,624497
D 1 1 1| 0,986301 | 0,997808
b. Parameter Sasaran Akhir
Kriteria
Parameter
Cc1 C2 Cc3
A 0,363636 | 0,330579 | 0,363636
B 0,31405 0,31405 | 0,322314
C 0,322314 | 0,355372 0,31405
Max | 0,363636 | 0,355372 | 0,363636
Matriks Normalisasi
Kriteria
Parameter
Cc1 Cc2 Cc3
A 1| 0,930233 1| 0,97636
B 0,863636 | 0,883721 | 0,886364 | 0,879458
C 0,886364 1| 0,863636 | 0,915853
c. Parameter Jumlah Bola Sasaran
Kriteria
Parameter
Cc1 Cc2 Cc3 C4
A 0,347711 | 0,344393 | 0,183145 | 0,31785
B 0,13935 | 0,142668 | 0,172528 | 0,147313
C 0,149303 | 0,145985 | 0,172528 | 0,16921
D 0,180491 | 0,21566 | 0,159257 | 0,180491
E 0,183145 | 0,151294 | 0,312541 | 0,185136
Max | 0,347711 | 0,344393 | 0,312541 0,31785
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Matriks Normalisasi

Parameter

Kriteria

C1

C2

C3

C4

1

1

0,585987

1

0,888593

0,400763

0,414258

0,552017

0,463466

0,455261

0,429389

0,423892

0,552017

0,532359

0,476394

0,519084

0,626204

0,509554

0,56785

0,557467

moo|wm|>

0,526718

0,439306

1

0,582463

0,635252

Parameter Tatanan Awal Sasaran

Parameter

Kriteria

C1

C2

C3

C4

0,341818

0,294545

0,210909

0,218182

0,28

0,174545

0,272727

0,378182

0,203636

0,305455

0,243636

0,189091

O0O|m (>

0,174545

0,225455

0,272727

0,214545

Max

0,341818

0,305455

0,272727

0,378182

Matriks Normalisasi

Parameter

Kriteria

C1

C2

C3

C4

1

0,964286

0,773333

0,576923

0,846793

0,819149

0,571429

1

1

0,836424

0,595745

1

0,893333

0,5

0,771217

OO0 |m (>

0,510638

0,738095

1

0,567308

0,720409

e. Parameter Jarak Menembak Sasaran
Kriteria
Parameter
C1 C2 C3
A 0,515152 0,575758 0,606061
B 0,484848 0,424242 0,393939
Max 0,515152 0,575758 0,606061

118



Matriks Normalisasi

Kriteria
Parameter
(ox} C2 C3
A 1 1 1 1
B 0,941176 0,736842 0,65 | 0,755502

e Tabel Antropometri ukuran panjang telapak tangan.

NO Nama P lslek
1 Fandi Ahmad 11
2 Fakhri Fadlan 10.5
3 Galih Tri Nugroho 10
4 Ika Rachmawati 11.3
5 Luthfina Aryani 10.5
6 Farouk Basyarabhil 12.2
7 Hendita S 9.8
8 Ferry Arif Mustofa 10.5
9 Hari Pramantyoko 12
10 Akbar Cahyo B 11.3
11 Hendry Adi W 10.5
12 Nur Fitra Apryan 9.6
13 Fredi Indra P 1.7
14 Fuad Yudha S 10
15 Gunawa tri N 9.5
16 Tri Apri Yudianto 9.9
17 Arya Sidhi P 10.5
18 Edo Octarian M 11.8
19 Zulfi Arahman 11
20 Nurul Luklu 12.2
21 Hanayuki 9.8
22 Octaviana P 10.5
23 Syarif Hidayatulloh 11.8
24 Heri Santoso 10.5
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25 Zaki Judeg Siovani 10.8
26 Brian W 10.4
27 Noviana Dwi H 10.5
28 Cahyo Atmawan 11
29 Adrian Arif 11.8
30 Amalia RM 10.5
31 Diyah Ratna W 11.8
32 Ade Sbastian 10
33 Rustam 9.7
34 Haris Nur Hanif 9
35 Riswanto 17.4
36 Indro Prakoso 17.2
37 Aan Nurdiyanto 18
38 Risaldy Bagus P 18.5
39 Zuda A Sitompul 19.5
40 Nur Wahid Sulhan 17.8
41 M Igbal Masardhi 19
42 Teguh Tri P 18
43 M K. Hamman 18.5
44 Ali Mansur 20
45 Nur Rokhmat 19.2
46 Erlangga Febrianto 20
47 Zam zam khoeri 17.9
48 Toyib Robanis 10
49 Sido Dea A 20
50 Dwipo Rimo A. 18
51 M. Lutfi M. 17
52 Azim Rifai’ 18.6
53 Ade Kosasih 16
54 Ahmad Faisal 18
55 Bustaman Jindar 17
56 Lailani F. Azzam 18.5
57 13.5
58 M. Tarmizi 18

Rata-rata

14,9047619
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KUESIONER PENGGUNA

Isilah tabel serta pertanyaan dibawabh ini sesuai dengan pengalaman yang anda

rasakan !

1. Silanglah (x) pada gambar yang anda pilih :
¢ Permainan Gundu Billiard
= Kesan apa yang anda lihat dari permainan ini? (diisi sebelum

bermain)

Buruk Kurang Baik Baik CukupBaik Sangat Baik

= Pengalaman apa yang anda rasakan dari permainan ini setelah anda

memainkannya? (diisi setelah bermain)

Buruk Kurang Baik Baik CukupBaik Sangat Baik



A e

10.

11.

WAWANCARA RESPONDEN

Apakah Pernah bermain gundu sebelumnya?

Kenapa tertarik bermain gundu?

Apakah sering memainkan permainan gundu?

Bagaimana permainan ini menurut anda? Apakah mudah dimainkan dari
cara menyetin dan memasukkan gundu target ke dalam lubang?
(Learnability)

Apakah media yang digunakan membuat permainan membuat permainan
ini lebih menarik?

Apakah media yang digunakan mudah dibawa dan disimpan? (satisfaction)
Bagaimana peraturan yang ada di permainan ini? Apakah mudah diingat

dan dimainkan kembali? (Memorability)

Apa hal yang paling sulit dalam bermain permainan ini? Apakah membuat
permainan semakin menarik?

Apakah banyak melakukan kesalahan dalam bermain permainan?
Misalnya gundu keluar dari arena permainan. (error)

Bagian mana yang terburuk dari permainan ini? Apakah perlu diperbaiki
atau dihilangkan? (satisfaction)

Apa yang anda inginkan untuk ditambahkan dalam permainan ini agar

permainan ini lebih menarik lagi?

Guidance untuk responden :
1. Pernah dan bisa memainkan permainan gundu (cara menyetin,

mengerti peraturan umum gundu, dan jenis-jenis permainan gundu)
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