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Abstrak

Pada umumnya setiap universitas memiliki satu atau lebih kampus. Kampus merupakan
tempat yang menjadi pusat kegiatan dari seluruh civitas akademika. Oleh karena itu, in-
formasi terkait kampus menjadi penting untuk diketahui mahasiswa, Namun begitu, tidak
semua informasi diketahui oleh mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah gim simulasi yang dapat membantu mahasiswa mendapatkan informasi terkait kam-
pus khususnya informasi pengisian kartu rencana studi dan informasi ruangan. Penelitian
yang dilakukan merupakan penelitian pengembangan. Penelitian menggunakan model AD-
DIE yang dimulai dengan tahap analisis, kemudian dilanjutkan dengan tahap perancangan,
pengembangan, implementasi dan evaluasi. Perancangan gim menggunakan MDA framework.
Pada tahap pengembangan, penelitian ini menggunakan game engine Unity dan Blender un-
tuk memodelkan objek 3D. Gim pada penelitian ini berjudul �AVIS & the Nubees�. Evaluasi
pada tahap pengembangan dilakukan dengan menggunakan metode black-box testing . Imple-
mentasi dilakukan pada saat perkuliahan dan diikuti oleh 27 orang mahasiswa. Evaluasi pada
tahap implementasi dilakukan dengan menggunakan pre-test dan post-test . Hasil post-test
menunjukan ada peningkatan nilai sebesar 46,63% dibandingkan dengan nilai hasil pre-test.
Berdasarkan hasil tersebut, dapat dikatakan bahwa gim dapat digunakan sebagai media in-
formasi.

Kata kunci : Gim Simulasi, Mobile-game, ADDIE, MDA, Informasi Kampus

Pendahuluan

Pada saat sekarang ini, gim sudah banyak digu-
nakan dengan tujuan selain untuk hiburan. Gim
yang tujuan utamanya bukan sebagai hiburan ser-
ing disebut serious game. Serious game adalah
gim yang memiliki tujuan utama untuk memberikan
informasi, pengetahuan, keterampilan, dan suatu
konten kepada penggunanya [1]. Serious game su-
dah digunakan dalam berbagai bidang seperti kea-
manan siber [2][3], pengajaran topik entrepreneur-
ship [4],[5] keselamatan dalam berlalu lintas [6],
pelatihan untuk veri�kasi berita [7], dan kesehatan
[8], [9]. Serious game juga mulai digunakan dalam
pendidikan dasar hingga pendidikan tinggi.

Pendidikan tinggi adalah jenjang pendidikan
setelah pendidikan menengah yang mencakup pro-
gram diploma, program sarjana, program magis-
ter, program doktor, dan program profesi, serta
program spesialis, yang diselenggarakan oleh per-
guruan tinggi berdasarkan kebudayaan bangsa In-
donesia [10]. Umumnya setiap perguruan tinggi
atau universitas menjalankan kegiatan seperti
penerimaan mahasiswa, pengajaran, penelitian dan

pengabdian. Universitas juga memiliki banyak
fasilitas berupa sarana prasarana untuk mendukung
kegiatan yang dilakukan. Kegiatan dan fasilitas
ini perlu diketahui oleh seluruh civitas akademika,
khususnya mahasiswa. Selain itu, informasi terkait
universitas perlu untuk diketahui oleh pihak luar.
Sebagai contoh, informasi fasilitas menjadi pent-
ing untuk diketahui calon mahasiswa dan orang
tua sebagai pertimbangan dalam memilih universi-
tas. Mayoritas cara penyampaian informasi terkait
universitas masih menggunakan media konvensional
seperti �yer baik hardcopy maupun digital serta
kegiatan tur kampus dan pengenalan kampus se-
cara o�ine. Namun, sejak pandemi COVID19 ter-
jadi, cara penyampaian informasi konvensional ini
menjadi kurang efektif. Oleh karena itu diperlukan
media lain untuk menyampaikan informasi. Salah
satu media yang mungkin digunakan adalah media
berbasis teknologi informasi seperti gim.

Berbagai media berbasis teknologi informasi
sudah dikembangkan dan digunakan sebagai me-
dia informasi kampus. Sebuah gim berjudul
�FreshUP�[11], [12] digunakan untuk membantu
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mahasiswa baru dalam masa orientasi. Gim terse-
but merupakan browser-based yang dapat diakses
melalui perangkat mobile. Para mahasiswa baru
menggunakan gim selama empat minggu. Evalu-
asi juga dilakukan untuk mengukur dampak dari
gim. Evaluasi menggunakan survey yang berfokus
pada tiga jenis pengetahuan yaitu orientasi umum
terkait kampus (orientation), pengetahuan yang
terkait proses studi (familiarization), dan jumlah
teman. Selain itu, pengalaman mahasiswa ketika
menggunakan gim juga menjadi bagian dari sur-
vey. Berdasarkan hasil survey, gim �FreshUP�
berdampak positif kepada tiga jenis pengetahuan
yang diukur dan pengalaman bermain gim maha-
siswa juga positif. Penelitian [13] juga mengem-
bangkan media berbasis virtual 3D yang digunakan
untuk orientasi mahasiswa baru. Media dapat digu-
nakan secara bersamaan oleh lebih dari satu peng-
guna (multi-user). Penelitian ini membandingkan
orientasi konvensional (non-virtual) dengan orien-
tasi virtual. Secara umum, orientasi virtual sama
atau bahkan lebih baik dibandingkan dengan orien-
tasi konvensional. Pada penelitian yang lain, [14]
mengusulkan konsep dan rancangan purwarupa ap-
likasi untuk orientasi mahasiswa baru. Konsep yang
ditawarkan sudah menggunakan gami�kasi dan aug-
mented reality.

Teknologi virtual reality dan augmented reality
juga sudah digunakan dalam media virtual tour un-
tuk memperkenalkan kampus dan orientasi maha-
siswa. Virtual reality digunakan dalam media in-
teraktif untuk pengenalan kampus Universitas Su-
matera Utara [15]. Media memodelkan gedung
perkuliahan serta lingkungan sekitar seperti po-
hon, lampu jalan, dan mobil. Selanjutnya di-
lakukan pengujian berupa black-box dan uji peng-
guna. Sebanyak 20 pengguna terlibat dalam pen-
gujian dan lebih dari 80 % menyatakan model
3D yang terdapat dalam media sudah sesuai den-
gan lingkungan aslinya. Terkait dengan informasi
yang disampaikan, 100 % pengguna menyatakan
media dapat membantu untuk mengetahui lokasi
di Universitas Sumatera Utara dan media dapat
membantu mahasiswa khususnya mahasiswa baru.
Virtual reality juga digunakan untuk media in-
formasi kampus Sekolah Tinggi Teknik Surabaya
(STTS) [16]. Informasi yang ditampilkan adalah
informasi terkait gedung dan ruang. Evaluasi ap-
likasi dilakukan dengan melihat dua aspek: aspek
rekayasa perangkat lunak dan aspek komunikasi vi-
sual. Hasil percobaan 100 pengguna menunjukan
aplikasi dapat membantu untuk memberikan infor-
masi gedung. Pada penelitian lainnya, augmented
reality digunakan untuk pengenalan gedung Uni-
versitas Teknokrat Indonesia [17]. Teknologi aug-
mented relity yang digunakan adalah marker-based.
Ketika pengguna akan menggunakan aplikasi, peng-
guna harus melakukan proses scanning terhadap
marker yang berupa selembar brosur Universitas
Teknokrat Indonesia.

Pada umumnya penelitian � penelitian sebelum-

nya telah melakukan pengembangan media in-
formasi untuk lokasi gedung kampus. Peneli-
tian dalam makalah ini juga memodelkan ruan-
gan gedung kampus. Selain itu, aplikasi yang
dikembangkan juga menyampaikan sejumlah infor-
masi seperti proses pengisian Kartu Rencana Studi
(KRS). Aplikasi dalam penelitian ini berupa gim
simulasi. Sebelumnya sudah ada penelitian terkait
gim yang digunakan untuk orientasi mahasiswa
baru di Prodi Teknik Informatika Universitas Pa-
sundan [18]. Penelitian ini menghasilkan gim online
yang dijalankan pada perangkat mobile. Pada gim
terdapat story dan sejumlah tantangan/misi yang
harus diselesaikan oleh pemain. Pemain juga dapat
berinteraksi dengan NPC untuk mendapatkan in-
formasi tantangan dan materi. Berbeda dengan gim
pada [18] yang berbasis mobile, pada penelitian [19]
mengembangkan gim yang dimainkan dalam kom-
puter. Penelitian [19] berfokus pada media inter-
aktif berbasis gim untuk mengenalkan lingkungan
dan fasilitas yang dimiliki oleh Universitas Negeri
Malang. Kedua penelitian tersebut menghasilkan
gim dengan sudut pandang orang ketiga (third-
person), sedangkan makalah ini mengembangkan
gim dengan sudut padang orang pertama (�rst-
person).

Metode Penelitian

Penelitian ini menggunakan model ADDIE untuk
mengembangkan gim simulasi. Model ADDIE [20]
terdiri dari lima tahap yaitu analisis, perancangan,
pengembangan, implementasi, dan evaluasi seperti
yang ditampilkan pada Gambar 1. Seperti yang
ditunjukkan pada Gambar 1, evaluasi dapat di-
lakukan dalam setiap tahap. Evaluasi dilakukan
sejak tahap analisis hingga implementasi. Model
ADDIE juga memungkinkan untuk menggunakan
metode lain dalam setiap tahapannya.

Gambar 1: Model ADDIE

Pada model ADDIE terdapat lima tahap di-
mana tahap evaluasi dilakukan dalam setiap taha-
pan pengembangan. Seluruh tahap dalam peneli-
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tian ini dapat dilihat pada Gambar 2, yang terdiri
dari :

1. Analisis

Tahap analisis dilakukan dengan cara survey
awal, wawancara dan studi literatur. Wawan-
cara dilakukan bersama dengan Ketua Pro-
gram Studi Sistem Informasi Universitas Ka-
tolik Indonesia Atma Jaya. Berdasarkan hasil
wawancara, analisis dilakukan untuk menen-
tukan batasan masalah, solusi serta target
pengguna utama dari media atau gim yang
akan dikembangkan. Pada tahap analisis
juga dilakukan studi literatur yang berfokus
pada topik terkait campus virtual tour, gim
simulasi, dan model ADDIE. Survey awal
dilakukan kepada target pengguna untuk
mengumpulkan kebutuhan awal dari gim yang
akan dikembangkan. Selain itu, penelitian ini
juga melakukan review terhadap sejumlah ap-
likasi terkait campus virtual tour. Hasil dari
tahap analisis berupa target pengguna, infor-
masi yang akan disampaikan dalam gim, ran-
cangan awal dari gim, dan kebutuhan sistem.
Evaluasi pada tahap analisis adalah menggu-
nakan cara validasi yang dilakukan oleh Ketua
Program Studi Sistem Informasi.

2. Perancangan

Pada tahap ini dilakukan proses peran-
cangan yang terdiri dari perancangan ma-
teri dan perancangan gim. Perancan-
gan gim menggunakan framework Mechanics-
Dynamics-Aesthetics (MDA) [21]. Mekanik
merupakan inti dari sebuah gim. Mekanik ter-
diri dari mekanisme aksi, perilaku dan kon-
trol. Pada gim, mekanik menghasilkan di-
namika sistem (dinamics) dan pada akhirnya
menciptakan pengalaman emosional (aesthet-
ics) yang dirasakan oleh pengguna. Dinamika
dihasilkan dari interaksi pengguna dengan
mekanik dalam gim. Hasil dari tahap peran-
cangan berupa rancangan gim. Proses evalu-
asi dilakukan dengan menggunakan cara vali-
dasi dari Ketua Program Studi Sistem Infor-
masi

3. Pengembangan

Tahap pengembangan dimulai dengan mem-
buat aset gim berupa model 3D dari ruan-
gan beserta isi ruangan. Pemodelan aset
gim menggunakan aplikasi Blender 3D. Sete-
lah seluruh aset selesai dibuat, tahap pengem-
bangan dilanjutkan dengan pengkodean gim.
Pengkodean gim menggunakan game engine
Unity dengan bahasa pemrograman C#. Alur
permainan, logika, dan interaksi disatukan
dengan aset hingga menjadi satu kesatuan
gim yang dapat dijalankan. Gim yang
dikembangkan adalah gim berbasis mobile.
Hasil dari tahap pemembangan adalah gim

yang siap untuk dimainkan. Evaluasi pada
tahap pengembangan dapat dilakukan dengan
menggunakan metode black-box testing [22],
[23]. Tujuan utama dari black-box testing un-
tuk melihat fungsionalitas dari gim

4. Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahap ter-
akhir dari satu siklus dalam model AD-
DIE. Pada tahap implementasi, media atau
gim gim yang sudah dikembangkan akan
digunakan langsung oleh pengguna utama.
Pengguna utama dari gim adalah maha-
siswa semester satu Program Studi Sistem In-
formasi Universitas Katolik Indonesia Atma
Jaya. Untuk memastikan proses implemen-
tasi dapat berjalan dengan lancar maka im-
plementasi dilakukan pada saat satu perte-
muan kuliah. Mahasiswa diminta untuk
mengunduh aplikasi gim, menginstal, men-
jalankan, dan menyelesaikan gim. Proses
evaluasi pada tahap implementasi dilakukan
dengan menggunakan pre dan post-test. Ma-
hasiswa mengisi pretest sebelum menggu-
nakan gim. Setelah mahasiswa selesai meng-
gunakan gim, mereka diminta untuk kembali
mengisi posttest. Kedua tes memiliki soal
yang sama.

Gambar 2: Tahapan Penelitian

Hasil dan Pembahasan

Bagian ini menjelaskan hasil yang sudah diper-
oleh dari seluruh tahapan pengembangan model
ADDIE. Tahapan ADDIE dimulai dengan anali-
sis, kemudian dilanjutkan dengan perancangan dan
pengembangan. Hasil pengembangan selanjutnya
digunakan dalam tahap implementasi. Evaluasi di-
lakukan pada seluruh tahap pengembangan.

Tahap Analisis

Tahap analisis dilakukan untuk menen-
tukan masalah utama yang akan diselesaikan.

Jurnal Ilmiah KOMPUTASI, Volume 22 No :1, Maret 2023,  p-ISSN  1412-9434/e-ISSN 2549-7227

35



Berdasarkan hasil wawancara dan survey awal
ditemukan bahwa mahasiswa baru Program Studi
Sistem Informasi kurang mengetahui lokasi dan
fasilitas yang dimiliki oleh prodi. Hal ini terjadi
karena mereka belum pernah datang ke kampus
secara langsung. Selain itu, permasalahan yang
lain adalah masih ada mahasiswa yang bingung
terkait dengan proses pengisian kartu rencana studi.
Berdasarkan hasil analisis maka gim akan berfokus
pada informasi terkait ruangan serta fasilitas labo-
ratorium Mobile and Game Dev Studio Prodi Sis-
tem Informasi dan tahapan dalam proses pengisian
kartu rencana studi. Pengguna utama dari gim
adalah mahasiswa tahun pertama prodi Sistem
Informasi. Jenis gim yang dikembangkan adalah
gim simulasi dengan sudut pandang orang pertama
atau first-person game. Gim �rst-person memiliki
tingkat immersive yang lebih baik jika diband-
ingkan dengan gim sudut pandang orang ketiga
[24]. Gim akan berjalan pada perangkat mobile
dengan sistem operasi Android.

Tahap Perancangan

Perancangan gim dilakukan dengan menggunakan
framework MDA. Gim ini menggunakan beberapa
mekanik seperti onboarding yang bertujuan untuk
memperkenalkan pengguna kepada antarmuka pada
gim. Selain itu, gim juga menggunakan mekanik
tantangan (challenge, quest) untuk menyampaikan
sejumlah informasi utama kepada pengguna. In-
formasi ini seperti cara melepaskan holds sebelum
melakukan proses pengisian krs. Pada gim terda-
pat mekanik pendukung seperti mekanisme perger-
akan pemain dan sejumlah item pendukung cerita.
Mekanik yang sudah dirancang pada gim ini bertu-
juan untuk menghasilkan dinamika. Dinamika
utama dalam gim adalah discovery. Discovery
berkaitan dengan kegiatan untuk mencari dan men-
emukan informasi, tempat, dan item. Dinamika dis-
covery didukung dengan adanya interaksi antara
pemain dengan non-player character (NPC). Pe-
main juga dapat melihat quest yang harus disele-
saikan. Komponen aesthetic yang hendak dicapai
adalah discovery yaitu perasaan yang timbul pada
pemain ketika harus menyelesaikan quest, mencari,
dan menemukan lokasi serta item. Hasil rancan-
gan gim berdasarkan framework MDA dapat dilihat
pada Tabel 1.

Tabel 1: Rancangan MDA

Secara umum alur gim dapat dilihat pada
Gambar 3. Pada awal permainan, pemain akan
mengikuti tutorial singkat terkait mekanisme perg-
erakan dalam gim. Setelah itu, pemain akan dim-
inta untuk menyelesaikan sejumlah tantangan yang
terdapat dalam gim. Tantangan dalam gim meru-
pakan informasi terkait proses yang harus dilakukan
oleh mahasiswa sebelum pengisian krs. Setelah pe-
main menyelesaikan seluruh tantangan, pemain da-
pat berinteraksi dengan NPC yang terdapat di ru-
angan untuk mendapatkan informasi terkait ruan-
gan dan mata kuliah.

Gambar 3: Alur Gim

Tahap Pengembangan

Gim dalam penelitian ini berjudul: �AVIS & the
Nubees�. Tampilan awal gim seperti yang di-
tampilkan pada Gambar 4. Terdapat tombol
�START� yang digunakan untuk masuk dan mem-
ulai permainan.

Pada awal gim terdapat tutorial yang meru-
pakan bentuk penerapan dari mekanik onboard-
ing. Gim memberikan tutorial terkait mekanisme
pergerakan dan interaksi dengan item/objek dalam
lingkungan gim. Tutotrial pergerakan diperlihatkan
pada Gambar 5, sedangkan tutorial interaksi den-
gan item/objek diperlihatkan pada Gambar 6.
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Gambar 4: Tampilan awal �AVIS & the Nubees

Gambar 5: Tampilan tutorial pergerakan

Gambar 6: Tampilan tutorial interaksi

Gameplay utama dalam gim adalah menyele-
saikan quest yang diberikan. Petunjuk terkait quest
yang harus diselesaikan dapat dilihat pada bagian
menu quest yang ditampilkan pada bagian atas dari
layat permainan. Sebagai contoh pada Gambar 7
tampak quest yang harus diselesaikan oleh pemain
adalah Check myAtma: Akses komputer �Bata�!.
Setelah pemain berhasil menyelesaikan satu quest,
maka quest berikutnya akan dimunculkan.

Informasi dalam gim disampaikan dengan meng-
gunakan sejumlah quest dan melalui NPC. Hasil
dari pengembangan NPC dapat dilihat pada Gam-
bar 8. Posisi NPC berada di ruang utama lingkun-
gan gim untuk memudahkan pemain untuk men-
gakses. Sejumlah informasi yang dapat diberikan
oleh NPC adalah lokasi ruangan dan mata kuliah.
Informasi ini dapat diakses oleh pemain dengan
cara melakukan interaksi dengan NPC seperti pada
Gambar 9.

Gambar 7: Contoh quest: Check myAtma

Gambar 8: Posisi NPC di ruangan

Gambar 9: Interaksi dengan NPC

Informasi juga disampaikan dengan meman-
faatkan proses loading dan perpindahan scene.
Gambar 10 memperlihatkan informasi jumlah sks
maksimal yang dapat diambil oleh mahasiswa
ketika krs disampaikan pada saat loading gim.

Gambar 10: Halaman loading dengan informasi
jumlah sks

Pada tahap pengembangan, evaluasi dilakukan
dengan menggunakan black-box testing. Uji black-
box dilakukan oleh pengembang gim. Hasil black-
box testing akan dijelaskan pada bagian pemba-
hasan.
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Tahap Implementasi

Tahap implementasi adalah tahap gim digunakan
secara langsung oleh pengguna. Pengguna dari gim
adalah mahasiswa tahun pertama Prodi Sistem In-
formasi Angkatan 2022. Implementasi dilakukan
pada salah satu ruangan kelas sebagai bagian dari
proses pembelajaran mata kuliah. Mahasiswa dim-
inta untuk mengisi pre-test dengan jumlah soal se-
banyak tujuh pertanyaan seperti pada Tabel 2. Per-
tanyaan yang sama akan digunakan pada post-test.

Tabel 2: Pertanyaan pre- dan post-test

Tahap Evaluasi Evaluasi dilakukan pada tahap
pengembangan dengan menggunakan metode
black-box. Tabel 3 menampilkan hasil dari uji
black-box terhadap �tur dan fungsi utama dari
gim. Hasil uji black-box menunjukan bahwa selu-
ruh �tur utama dalam gim sudah dapat berfungsi.
Berdasarkan ini maka gim digunakan dalam tahap

implementasi.

Tabel 3: Hasil uji black-box

Pada tahap implementasi, gim digunakan oleh
mahasiswa tahun pertama Prodi Sistem Infor-
masi Unika Atma Jaya. Jumlah mahasiswa yang
mengikuti tahap implementasi sebanyak 27 orang.
Sebelum mahasiswa menggunakan gim, mereka
diminta untuk mengisi form online yang berisi
pertanyaan pre-test. Setelah mahasiswa selesai
menggunakan gim, mereka kembali diminta untuk
mengisi form online yang berisi pertanyaan post-
test. Jumlah soal untuk pre- dan post-test adalah
sebanyak tujuh soal. Pada setiap test, dihitung
jumlah mahasiswa yang berhasil menjawab benar
untuk setiap soal. Perbandingan nilai pre-test dan
post-test ditampilkan pada Gambar 11.

Gambar 11: Perbandingan nilai pre- dan post-test

Terlihat bahwa setelah menggunakan gim ter-
jadi peningkatan jumlah mahasiswa yang menjawab
dengan tepat soal yang diberikan. Jumlah maha-
siswa yang mendapat nilai 4 bertambah 1 orang,

mahasiswa yang berhasil menjawab 5 soal men-
galami peningkatan dari 3 orang menjadi 9 orang.
Peningkatan cukup signi�kan terjadi untuk jumlah
mahasiswa yang berhasil menjawab 6 dan 7 soal.
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Pada pre-test tidak ada mahasiswa yang berhasil
menjawab 6 atau 7 soal, sedangkan pada post-test
terdapat 7 orang mahasiswa berhasil menjawab 6
soal dan 2 orang mahasiswa berhasil menjawab
dengan tepat seluruh soal. Untuk melihat pen-
garuh gim terhadap pengetahuan mahasiswa maka
dilakukan perhitungan nilai rata-rata pre- dan post-
test. Nilai rata-rata yang diperoleh mahasiswa un-
tuk pre-test adalah 3,41 sedangkan nilai rata-rata
untuk post-test adalah 5. Terjadi peningkatan ni-
lai rata-rata post-test dibandingkan dengan pre-test
sebesar 46,63 %.

Penutup

Tujuan penelitian ini adalah untuk mengem-
bangkan gim sebagai sarana media informasi pro-
gram studi. Sebuah gim telah berhasil dikem-
bangkan dan diberi judul �AVIS & the Nubees�.
Pengembangan gim menggunakan metode ADDIE.
Hasil pengujian pre-test dan post-test menun-
jukkan peningkatan nilai yang diperoleh mahasiswa
sebesar 46,63%. Berdasarkan hasil implementasi
maka dalam penelitian selanjutnya dapat dilakukan
dengan menambah interaksi dan informasi yang
diberikan oleh NPC. Penelitian selanjutnya juga
dapat menambahkan mekanisme pergerakan dan
model interaksi yang memanfaatkan fasilitas dalam
perangkat mobile seperti giroscope.
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