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ABSTRACT 

Visual novel is one of computer game’s genre that has a different yet simple 

gameplay compare to others, where the player choose one from some choices that 

are given by the game itself and it leads the plot of the story. The difference on the 

game play makes an impact to the player experience. One of the way to know how 

is the player experience is through evaluating the playability. The evaluation is done 

using two methods, Game Flow and UGALCO so that scope of the elements that 

evaluated is larger. The two methods applied on the test bed game which built 

through this research and a game which has released. The evaluation is done 

through giving translated questionnaire which includes 37 questions from both 

methods to 52 participants. The result showed that the game that was built 

specifically for this research has the playability value at 3.31 within Game Flow’s 

0-5 range and 0.68 within UGALCO 0-1 range. Based on the analysis that has been 

done on this research, the visual novel elements which bring the biggest impact to 

the playability value are the challenge and interface of the game. 

Keywords: computer game, visual novel, playability, user experience, Game Flow, 

UGALCO 

  



vii 

 

EVALUASI TINGKAT PLAYABILITY GAME VISUAL NOVEL DENGAN 

MENGGUNAKAN METODE GAME FLOW DAN UGALCO 

Oleh: 

Safira Aprianti Balqis 

09021281419049 

 

ABSTRAK 

Permainan visual novel adalah sebuah permainan yang memiliki gameplay 

yang lebih sederhana yakni pemain memilih pilihan yang ada disediakan, di mana 

nantinya akan menentukan alur cerita dari game tersebut. Perbedaan itu tentunya 

membawa pengaruh pada pengalaman penggunanya. Cara yang dapat dilakukan 

untuk mengetahui user experience game adalah dengan mengevaluasi playability-

nya. Evaluasi dilakukan dengan menggunakan dua metode yakni Game Flow dan 

UGALCO sehingga cakupan elemen dalam visual novel yang dievaluasi lebih 

banyak. Kedua metode tersebut diterapkan pada evaluasi game yang dibangun 

dalam penelitian ini dan game pembanding yang sudah dirilis. Evaluasi dilakukan 

terhadap 52 orang dengan cara memberikan kuesioner yang berisi 37 pertanyaan 

yang merupakan kriteria dari metode Game Flow dan UGALCO. Analisa terhadap 

hasil menunjukkan bahwa playability game yang dibangun untuk penelitian ini 

berada pada tingkat rata-rata yakni 3,31 pada Game Flow dalam rentang 0-5 dan 

0,68 pada UGALCO dalam rentang 0-1. Elemen yang memiliki pengaruh besar 

terhadap nilai playability permainan visual novel adalah tantangan dan antar muka. 

 

Kata kunci: permainan komputer, visual novel, playability, user experience, Game 

Flow, UGALCO. 
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I-1 

 

BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Pendahuluan 

Bab ini akan membahas pengertian yang digunakan dalam penelitian ini dan 

juga alasan yang mendasari dilakukannya penelitian ini, masalah yang akan 

diselesaikan melalui penelitian ini. Pada bagian tujuan penelitian, hal-hal yang 

didapatkan apabila tujuan tercapai serta hal-hal yang menjadi batasan ruang lingkup 

dari penelitian ini. 

 

1.2 Latar Belakang 

Di dalam game, user experience merupakan aspek yang penting guna 

mengetahui kriteria yang tepat untuk digunakan sehingga dapat diterapkan pada 

elemen-elemen di dalamnya (Nagalingam dan Ibrahim 2015). Pengukuran user 

experience berkaitan erat dengan usability. Namun, menurut Sánchez, Zea et al. 

(2009) usability tidak cukup untuk menggambarkan pengalaman user dalam sebuah 

game dikarenakan ada beberapa atribut yang tidak ada pada usability, maka dari itu 

dibentuk istilah playability di mana atribut di dalamnya dapat mengisi kekosongan 

beberapa atribut pada usability. 

Pengukuran playability merupakan perluasan dari pengukuran usability dalam 

user experience, dimana ia dapat membantu meningkatkan desain antar muka, 

tantangan yang disediakan, mekanisme dan alur cerita dari game tersebut (Ibrahim, 
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Luis et al. 2012). Playability adalah sebuah sekumpulan atribut yang menjelaskan 

pengalaman pemain terhadap sebuah game, yang tujuan utamanya adalah untuk 

memberikan enjoyment dan entertainment, yang dapat diakui dan memuaskan 

ketika pemain memainkannya sendirian ataupun tidak (Sánchez, Zea et al. 2009). 

Pengukuran playability dibutuhkan karena dapat memberikan informasi mengenai 

masalah apa saja yang ada dalam game tersebut (Jegers 2008).  

Dalam penelitian terdahulu, pengukuran tingkat playability telah dilakukan 

pada video game, educational game dan simulation game. Pada tugas akhir ini, akan 

dilakukan pengukuran playability terhadap game berupa visual novel. Umumnya 

game memiliki aksi-aksi khusus di dalamnya yang menjadi cara bermain. Namun, 

pada visual novel, game play yang digunakan berbeda dari game genre lain. Aksi 

yang dilakukan berupa memilih, dimana pilihan tersebut akan menentukann alur 

dan akhir cerita dari game tersebut yang akan menjadi kondisi menang atau kalah 

dari pemain. 

Pada penelitian oleh Sánchez, Zea et al. (2009) yakni mengenai playability 

pada video game yang bertujuan mendidik, untuk mencapai tingkat efektivitas yang 

maksimal diperlukan keseimbangan antara pengalaman pemain dan playability dari 

segi pendidikan. Maka dari itu dalam penelitiannya, atribut pengukurnya dibagi 

menjadi dua kelompok yakni atribut mengenai hal-hal yang mendidik dari video 

game yang diujikan dan atribut mengenai tingkat playful dari pemain. 

Dalam upaya mengetahui tingkat playability dari sebuah game, telah tersedia 

beberapa metode yang dapat digunakan. Salah dua dari framework evaluasi tersebut 

adalah Game Flow dan UGALCO. Kedua metode evaluasi ini memiliki elemen 
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yang berbeda-beda namun tetap mengarah pada satu tujuan, yakni mengetahui 

tingkat playability dari sebuah game. Pada penelitian oleh (Sweetser dan Wyeth 

2005), metode evaluasi ini diterapkan pada game real-time strategy berbasis 

dekstop dengan tujuan untuk mengetahui aspek-aspek apa saja yang telah cukup 

baik (kelebihan) dan aspek-aspek yang belum cukup baik (kekurangan) sehingga 

dapat diperbaiki. Hasilnya menunjukkan nilai-nilai playability dari aspek-aspek 

yang telah diidentifikasi melalui metode evaluasi tersebut serta elemen control 

dinilai kurang dapat mewakili strategy games karena aksi yang dilakukan oleh 

pemain tidak membawa pengaruh cukup besar terhadap dunia game. Sedangkan, 

pada penelitian oleh Peixoto, Resende et al. (2014), UGALCO diterapkan pada 

simulation game berbasis dekstop, dengan lima dimensi yang dimiliki oleh metode 

evaluasi ini, hasil yang didapatkan mampu menjadi sebuah tolak ukur untuk 

memperbaiki beberapa aspek pada game yang masih kurang baik. Hasil penelitian 

ini menunjukkan nilai playability dari game yang telah diukur, serta elemen yang 

atribut yang paling menonjol adalah learnability. 

Pada penelitian sebelumnya, Game Flow dan UGALCO belum digunakan 

untuk untuk mengevaluasi game dengan genre visual novel. Maka dari itu, pada 

tugas akhir ini, keduanya akan diterapkan untuk mengukur playability pada game 

dengan genre visual novel sehingga dapat diketahui tingkat playability dari game 

visual novel yang diujikan serta elemen dari metode Game Flow dan UGALCO 

yang berpengaruh dalam game visual novel. 
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1.3 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, didapatkan rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Berapa tingkat playability pada game visual novel yang dibangun dalam 

penelitian ini? 

2. Apa saja elemen-elemen game visual novel yang berpengaruh dalam evaluasi 

playability menggunakan Game Flow dan UGALCO? 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Dari rumusan masalah yang telah diuraikan, tujuan yang akan dicapai adalah: 

1. Mengetahui tingkat playability pada game yang diujikan dalam penelitian ini. 

2. Mengetahui elemen game visual novel yang berpengaruh dalam evaluasi 

playability menggunakan Game Flow dan UGALCO. 

 

1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat yang akan didapatkan setelah melakukan penelitian ini adalah: 

1. Menjadi rujukan untuk memperbaiki game yang diujikan berdasarkan tingkat 

playability yang didapat. 

2. Menjadi rujukan untuk perencaan pembangunan game dengan genre visual 

novel ke depannya. 
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1.6 Batasan Masalah 

Berikut adalah batasan masalah pada penelitian ini: 

1. Game yang dibangun berbasis dekstop windows. 

2. Akhir pada game yang dibangun dalam penelitian ini adalah dua, bad ending 

dan good ending. 

3. Kategori partisipan dibagi sesuai jenis kelamin, yakni laki-laki dan perempuan. 

4. Kategori partisipan akan dibagi menjadi empat kategori yakni tidak pernah 

bermain, pernah bermain 1-2 kali, pernah bermain 3-4 kali, pernah bermain >4 

kali game visual novel. 

5. Usia partisipan dimulai dari 16 tahun. 

. 

1.7 Sistematika Penulisan 

BAB I.    PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan alasan perlunya dilakukan evaluasi tingkat playability, 

masalah playability yang akan diselesaikan dengan metode game flow dan 

UGALCO, tujuan, serta batasan ruang lingkup dari penelitian ini. 

BAB II.   KAJIAN LITERATUR 

Pada bab ini akan dibahas dasar-dasar teori yang digunakan dalam 

penelitian, seperti playability, game visual novel, metode Game Flow dan 

UGALCO. 

BAB III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pada bab ini akan dibahas mengenai tahapan yang akan dilaksanakan pada 

penelitian ini. Masing-masing rencana tahapan penelitian dideskripsikan 
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dengan rinci dengan mengacu pada suatu kerangka kerja. Di akhir bab ini berisi 

perancangan manajemen proyek pada pelaksanaan penelitian. 

 

1.8 Kesimpulan 

Playability adalah sebuah sekumpulan atribut yang menjelaskan pengalaman 

pemain terhadap sebuah game, yang tujuan utamanya adalah untuk memberikan 

enjoyment dan entertainment, yang dapat diakui dan memuaskan ketika pemain 

memainkannya sendirian ataupun tidak (Sánchez, Zea et al. 2009). Kedua metode 

yang digunakan untuk mengukur playability adalah Game Flow dan UGALCO 

yang sebelumnya telah diterapkan pada strategi game dan simulation game. 

Dalam penelitian ini, metode Game Flow dan UGALCO akan diterapkan dalam 

game visual novel untuk dapat mencapai tujuan yang telah diuraikan dalam 

subbab tujuan.  
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