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NIM 13651065   

 

INTISARI 

Game Cube 2 Sauerbraten merupakan salah satu game opensource yang 

dikembangkan oleh sauerbraten.org. Cube 2 Sauerbraten adalah game first person 

shooter penerus dari Cube FPS. Untuk mengetahui kualitas dari game Cube 2 

Sauerbraten maka diperlukan suatu pengujian yang nantinya dapat menghasilkan 

nilai yang dapat diukur. 

ISO 9126 adalah salah satu metode dalam software quality yang dibuat oleh 

International Organization for Standardization (ISO) dan International 

Electrotechnical Commission (IEC). ISO 9126 memiliki enam karakteristik yaitu 

functionality, reliability, usability, efficiency, maintanability, dan portability. 

Dalam pengujian ini penulis menggunakan empat karakteristik yaitu functionality, 

usability, efficiency, dan portability. 

Hasil dari pengujian adalah nilai untuk functionality sebesar 64,97% dan 

dalam skala pengujian adalah baik, nilai efficiency sebesar 68,33% dan dalam skala 

pengujian adalah baik, nilai usability sebesar 63,90% dan dalam skala pengujian 

adalah baik, dan nilai portability sebesar 100% dan dalam skala pengujian adalah 

sangat baik. 

Kata Kunci : ISO 9126, Analisis Game, Cube 2 Sauerbraten.   
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FUNCTIONALITY, EFFICIENCY, USABILITY, AND PORTABILITY 

ANALYSIS OF "CUBE 2 SAURBRATEN" GAME BASED ON ISO 9126 

Restu Tulus Ramadhani 

NIM 13651065 

ABSTRACT 

Cube 2 Sauerbraten is one of open source game developed by 

saurbraten.org. This first person shooter game is sucessor from the first version 

Cube FPS. Assesments and analysis are needed to measure the quality of this game. 

ISO 9126 is a method for software analysis test made by International 

Organization for Standarization (ISO) and International Electrotechincal 

Commission (IEC). ISO 9126 has six characteristics. They are functionality, 

reliability, usability, efficiency, maintanability, and portability. In this study, we 

used four characteristics : functionality, usability, efficiency, and portability  

Results of this study are 64.97% for functionality point which can be 

classified as good based on assesment scale, 68.33% for efficiency point and 

63.90% for usability point, both can be classified as good. Portability point of this 

game is excellent with the result of the test is 100%. 

Keywords : ISO 9126, Game analysis, Cube 2 Sauerbraten 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Game saat ini sudah menjadi media hiburan yang di mainkan oleh berbagai usai, 

baik anak-anak, remaja, bahkan juga orang dewasa. Game juga telah menjadi 

hiburan yang di mainkan baik oleh laki-laki atau perempuan. Menurut Fauzi A 

game adalah salah satu bentuk hiburan yang dapat dijadikan sebagai penyegar 

pikiran dari kepenatan akibat dari padatnya aktivitas sehari-hari. Karekter game 

yang menyenangkan dapat untuk memberikan motivasi di berbagai kalangan. Game 

merupakan salah satu jenis perangkat lunak yang digunakan sebagai sebuah sarana 

hiburan alternatif yang dapat pula dijadikan sebagai komoditas bisnis.( Abdillah, 

2013). 

Cube 2 Sauerbraten merupakan salah satu game opensouce yang di kembangkan 

oleh www.sauerbraten.org. Cube 2 Sauerbraten adalah game multiplayer dan 

singleplayer first person shooter penerus dari Cube FPS yang merupakan dalam 

daftar game berjenis shooting. Cube 2 Sauerbraten terkadang mengadakan 

turnamen untuk mereka para penggemar game tersebut.  

Untuk mengetahui kualitas dari game Cube 2 Sauerbraten maka diperlukan 

suatu pengujian yang nantinya dapat menghasilkan nilai yang dapat diukur. Dalam 

pengujian ini metode yang digunakan adalah ISO 9126. ISO 9126 meupakan 

sebuah standar internasional yang diterbitkan oleh ISO dan IEC untuk 
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mengevaluasi dan menetapkan kualitas sebuah produk perangkat lunak yang 

memiliki enam karakteristik dalam software quality. 

Berdasarkan uraian di atas maka penulis akan melakukan analisis pada game 

Cube 2 Sauerbraten menggunakan metode ISO 9126. Dari enam karakteristik 

utama pada ISO 9126 ada empat yang akan penulis gunakan sebagai pengukuran 

dari kualitas game Cube 2 Sauerbraten. Adapun  empat karakteristik tersebut 

adalah functionality, efficiency, usability, dan portability.  

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah dijelaskan, maka rumusan masalah 

yang dapat diangkat adalah: 

Bagaimana menerapkan faktor uji Functionality, Efficiency, Usability, dan  

Portability pada game Cube 2 Sauerbraten berdasarkan ISO 9126? 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah pada penelitian ini adalah: 

1. Analisis akan didasarkan pada game Cube 2 Sauerbraten. 

2. Analisis yang diuji adalah Functionality, Efficiency, Usability, dan  

Portability berdasarkan ISO 9126. 

3. Analisis ini tidak digunakan sebagai acuan pembuatan atau pengembangan 

software.  
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1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

Untuk mengetahui tingkat kualitas Functionality, Efficiency, Usability, dan  

Portability pada game Cube 2 Sauerbraten berdasrkan ISO 9126. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat penelitian yang diharapkan yaitu dapat mengetahui gambaran dari 

Functionality, Efficiency, Usability, dan  Portability pada game Cube 2 Sauerbraten 

berdasarkan ISO 9126.  

 

1.6 Kontribusi Penelitian 

Kontribusi yang akan disumbangkan untuk penulisan analisa ini adalah untuk 

mengetahui  Functionality, Efficiency, Usability, dan  Portability berdasarkan ISO 

9126 pada game Cube 2 Sauerbraten. 
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BAB V 

PENUTUP 

Pada bab ini penulis akan menjelaskan mengenai kesimpulan yang penulis 

dapatkan dari hasil penelitian yang telah dilakukan.  

5.1  Kesimpulan  

1. Karakteris usability diukur dengan menyebarkan kuesioner sebanyak 60

kuesioner kepada responden. Secara keseluruhan game Cube 2

Sauerbraten memiliki kualitas baik berdasarkan standar ISO 9126 dengan

karakteristik uji functionality, efficiency, usability, dan portability.

2. Berdasarkan  hasil pengukuran kualitas perangkat lunak dari game Cube 2

Sauerbraten  berdasarkan ISO 9126 didapatkan hasil dari karakteristik

functionality sebesar 64,97%  dan masuk dalam kategori baik,

karakteristik efficiency  sebesar 68,33% dan masuk dalam kategori baik,

karakteristik usability sebesar 63,90% dan masuk kategori baik, dan yang

terakhir adalah karakteristik portability sebesar 100% yang menunjukan

tingkat portabilitas sistem sangat baik.
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian ini, saran yang diajukan oleh penulis sebagai 

berikut: 

1. Agar dalam memaksimalkan dan memperoleh hasil yang lebih

maksimal maka baiknya dapat mengetahui isi dari sourcode sistem

yang diuji. Hal ini diperlukan agar bisa mengetahui secara detail

sistem yang diuji.

2. Menguji dengan menggunakan keseluruhan karakteristik yang ada

pada ISO 9126.
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Lampiran Pengujian Suitability 

No Menu Activity Input Output Remark 

1 Input Name Name restu restu  

2 Playermodel 

Mr. Fixit Klik Mr. Fixit  

IronSnout 

X10K 
Klik 

IronSnout 

X10K 
 

Ogro Klik Ogro  

Inky Klik Inky  

Captain 

Cannon 
Klik 

Captain 

Cannon 
 

3 Crosshair 

Crosshair 

size 
Klik Tersimpan  

Crosshair 

type 
Klik Tersimpan  

4 Bot Match 

Bot amount Klik Tersimpan  

Bot 

minimum 

skill 

Klik Tersimpan  

Bot 

maximum 

skill 

Klik Tersimpan  

Gamemode 

ffa ffa  

Coop-edit Coop-edit  

Teamplay Teamplay  

Instagib Instagib  

Instagib team Instagib team  

Efficiency Efficiency  

Efficiency 

team 

Efficiency 

team 
 

Tactics Tactics  

Tactics team Tactics team  

Capture Capture  



Lanjutan Lanpiran Pengujian Suitability 

No Menu Activity Input Output Remark 

4 Bot Match 

Game 

Mode 

Regen 

Capture 

Regen 

Capture 
 

Ctf Ctf  

Insta ctf Insta ctf  

Efficiency ctf Efficiency ctf  

Protect  Protect   

Insta Protect Insta Protect  

Efficiency 

Protect 

Efficiency 

Protect 
 

Hold Hold  

Insta Hold Insta Hold  

Efficiency 

Hold 

Efficiency 

Hold 
 

Collect Collect  

Insta Collect Insta Collect  

Efficiency 

Collect 

Efficiency 

Collect 
 

Maps 

Aard3c Aard3c  

Academy Academy  

Akaritori Akaritori  

Alithia Alithia  

Alloy Alloy  

Aqueducts Aqueducts  

Arbana Arbana  

Bvdm_01 Bvdm_01  

Castle_trap Castle_trap  

Collusion Game quit  

Complex Complex  

Corruption Game quit  

Curvedm Curvedm  

Curvy_castle Curvy_castle  

Darkdeath Darkdeath  

Deathtek Game quit  

Depot Game quit  

Dirtndust Dirtndust  

Dm_bs1 Game quit  

Dock Game quit  

Douze Douze  

Duel7 Duel7  

Duel8 Duel8  

Dune Game quit  

Elegy Elegy  

Fanatic_quake Fanatic_quake  

Force Force  

Fragplaza Fragplaza  

 



Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 

No Menu Activity Input Output Remark 

4 Bot Match Maps 

Frostbyte Frostbyte  

Frozen Game quit  

Fury Fury  

Guacamole Guacamole  

Gubo Gubo  

Hades Hades  

Hashi Game quit  

Hog2 Game quit  

Industry Game quit  

Injustice Game quit  

Island Game quit  

Justice Game quit  

Kalking1 Kalking1  

Katrez_d Katrez_d  

Kffa Game quit  

Killfactory Killfactory  

Kmap5 Kmap5  

Konkuri-to Konkuri-to  

Ksauer1 Game quit  

Legazzo Legazzo  

Lostinspace Game quit  

Masdm Masdm  

Mbt10 Game quit  

Mbt2 Mbt2  

Mbt9 Game quit  

Memento Memento  

Metl2 Metl2  

Metl3 Metl3  

Metl4 Game quit  

Moonlite Game quit  

Neondevastation Neondevastation  

Neonpanic Neonpanic  

Nmp8 Game quit  

Nucleus Nucleus  

Oasis Oasis  

oddworld Oddworld  

Ogrosupply Game quit  

Orbe Orbe  

Orion Orion  

Osiris Osiris  

Ot Ot  

Outpost Outpost  

Paradigm Game quit  

Park Park  

 



Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 

No Menu Activity Input Output Remark 

4 Bot Match Maps 

Pgdm Pgdm  

Phosgene Game quit  

Pitch_black Game quit  

Powerplant Game quit  

Refuge Refuge  

Renegade Renegade  

Rm5 Game quit  

Roughinery Roughinery  

Ruby Ruby  

Ruine Game quit  

Sauerstruck Sauerstruck  

Sdm1 Game quit  

Shadowed Shadowed  

Shindou Game quit  

Shinmei1 Shinmei1  

Shiva Shiva  

Simplicity Simplicity  

Skrdm1 Game quit  

Stemple Stemple  

Suburb Game quit  

Tartech Tartech  

Teahupoo Game quit  

Tejen Game quit  

Thetowers Game quit  

Thor Thor  

Torment Game quit  

Tumwalk Tumwalk  

Turbine Game quit  

Wake5 Wake5  

Wdcd Wdcd  

Abbey Game quit  

Akroseum Game quit  

Arabic Arabic  

Asgard Game quit  

Asteroids Game quit  

C_egypt Game quit  

C_valley C_valley  

Campo Game quit  

Capture_night Game quit  

Caribbean Caribbean  

Core_refuge Game quit  

Core_transfer Game quit  

Cwcastle Cwcastle  

Damnation Damnation  

 



Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 

No Menu Activity Input Output Remark 

4 Bot Match Maps 

Donya Game quit  

Duomo Game quit  

Dust2 Dust2  

Eternal_valley Game quit  

Evilness Game quit  

Face-capture Face-capture  

Fb-capture Fb-capture  

Fc3 Game quit  

Fc4 Fc4  

Fc5 Game quit  

Forge Game quit  

Hallo Hallo  

Haste Haste  

Hidden Game quit  

Infamy Game quit  

Killcore3 Killcore3  

Kopenhagen Game quit  

Mbt12 Mbt12  

Mercury Game quit  

Monastery Monastery  

Nevil_c Game quit  

Nitro Game quit  

Nmp4 Game quit  

Nmp9 Nmp9  

ph-capture Game quit  

Reissen Game quit  

Relic Game quit  

River_c River_c  

Serenity Game quit  

Snapper_rocks Snapper_rocks  

Spcr Game quit  

Subterra Game quit  

Tempest Game quit  

Tortuga Tortuga  

Turbulence Game quit  

Twinforts Game quit  

Urban_c Urban_c  

Valhalla Valhalla  

Venice Game quit  

Xenon Game quit  

Authentic Authentic  

Autumn Autumn  

Bad_moon Bad_moon  

Berlin_wall Berlin_wall  

 



Lanjutan Lampiran Pengujian Suitability 

No Menu Activity Input Output Remark 

4 Bot Match Maps 

Bt_falls Game quit  

Catch22 Game quit  

Desecration Game quit  

Dust2 Dust2  

Europium Game quit  

Flagstone Flagstone  

Forgotten Forgotten  

Garden Garden  

L_ctf Game quit  

Mach2 Game quit  

Mbt1 Mbt1  

Mbt4 Game quit  

Mill Game quit  

Recovery Game quit  

Redemption Game quit  

Sacrifice Sacrifice  

Shipwreck Shipwreck  

Siberia Siberia  

Ladder Ladder  

Spiralz Spiralz  

Canyon Canyon  

Secondevermap Secondevermap  

Firstevermap Game quit  

Door_demo Door_demo  

Box_demo Box_demo  

Platform_demo Platform_demo  

5 Option 

Textures 

Low quality Low quality  

Medium quality Medium quality  

High quality High quality  

Display 
Fullscreen Fullscreen  

No Fullscreen No Fullscreen  

Sound 
Sound volume 0-255  

Music volume 0-255  

6 Online Online Online mode Online mode  

7 Quit Quit Quit Quit  
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