BAB IV
DESAIN DOKUMENTASI GAME

4.1 Spesifikasi Game

4.1.1 Judul Game : Gamifikasi Sistem Manajemen

4.1.2 Ringkasan Judul Game
Gamifikasi Sistem Manajemen adalah game dengan genre Quiz sebagai sub genre
dari game Trivia. Character didalam game ini yaitu Point of View dari seseorang
yang sedang menjawab pertanyaan-pertanyaan seputar sistem manajemen
perusahaan. Pemain diwajibkan untuk mempelajari berbagai pengertian dan tugas
dari masing-masing divisi dalam sistem manajemen perusahaan dan diberikan

waktu yang terbatas dalam menjawab pertanyaan.

4.1.3 Gambaran Game
a. Platform Game

Game ini dapat dijalankan pada browser komputer / laptop.

b. Genre Game
Genre dari game ini adalah Quiz sebagai sub genre dari game trivia dan
memasukan genre edukasi.

c. Target Pengguna

Target dari pengguna game ini adalah calon pekerja baru atau mahasiswa.

4.1.4 Gameplay & Mekanik

a. Kondisi Menang : Player berhasil mendapatkan score tertinggi disetiap stage
(100 point per stage ditambah dengan skor waktu) dengan minimal totalscore
420.

b. Kondisi Kalah :Jika Player salah atau gagal menjawab pertanyaan sehingga
mendapatkan point yang sedikit atau totalscore dibawah 420.

c. Pergerakan

Pengendali (control) pada game ini hanya membutuhkan mouse.

15



4.1.5 Level

Mendeskripsikan pengertian beserta tugas dari setiap divisi yang ditanyakan. Di setiap level /
stage diberikan 4 pertanyaan dari setiap divisi dengan point benar adalah 25, sedangkan point
salah adalah 0.

4.2 Pembahasan Game

4.2.1 Flowchart
Setelah mengetahui kerangka masalah maka berikutnya adalah tahap pembuatan dari alur
game yang akan dikembangkan, seperti menunjukkan tahap demi tahap dari skenario perjalanan
pembuatan game, Gambar 4.1 akan menunjukkan alur dari proses pembuatan Game Sistem

Manajemen.

Flowchart ini sangat membantu dalam proses pembuatan game agar lebih terstruktur sehingga

meminimalisir kesalahan dalam pembuatan game.

Penjelasan & Fenjelasan & Fenjelazan & Fenjelasan &
Belajar —» Informasi Stage 1 [ InformasiStage2 [ Informasi Stage 3 [ Informasi Stage 4
(Dewan Direksi) (Manajer) (Sekretaris) (Eendahara)
Penjelaszan &
Quiz R Informasi Stage 5
(Kepala Divisi)

Quiz stage 1
(Dewan Direksi)

Score Stage 2
(Manajer)

CQuiz Stage3
(Sekretaris)

Score Stage 4
(Bendahara)

Quiz Stage 5
{Kepala Divisi)

l

1

|

1

|

Score Stage 1 Quiz Stage 2 Score Stage 3 Quiz Stage 4 Score Stage 5

(Dewan Direksi) (Manajer) (Sekretaris) (Bendahara) (Kepala Divisi)
Total Score
(Stage 1-5)

Gambar 4.1 Flowchart

h A

Selesai
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4.2.2 Pembahasan Game
Berikut adalah tahap-tahap dalam pembuatan game dimulai Interface stage 1 — 5 beserta
coding yang dilakukan pada Construct 2:
a. Stage 1 — Dewan Direksi
Gambar 4.2 merupakan halaman awal dari Stage-1 dari level Dewan Direksi,

pada level ini pemain akan mendapatkan informasi seputar Dewan Direksi.

Secara umum, dewan direksi ini terdiri dari |
direktur utama, wakil direktur utama, dan jajaran
para direktur. Kelompok inilah yang memegang
kendali penuh atas arah, visi misi, serta
pengembangan sebuah perusahaan.

Gambar 4.2 Penjelasan Dewan Direksi

b. Stage 2 — Manajer
Gambar 4.3 merupakan halaman awal dari Stage-2 yaitu level Manajer, pada
level ini pemain akan mendapatkan informasi seputar tugas dan kewajiban dari

seorang manajer.

7 Y

Secara umum, seorang manajer memiliki tugas
1 untuk mengatur, mengawasi dan mengontrol

bidang manajerial yang dibidanginya.

Gambar 4.3 Penjelasan Manajer

c. Pertanyaan Stage 1 — Dewan Direksi
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Gambar 4.4 merupakan tampilan ketika pemain telah menyelesaikan tahapan
seputar informasi Dewan Direksi, maka akan dilanjutkan dengan menjawab

pertanyaan-pertanyaan seputar Dewan Direksi.

59

Berikut ini yang termasuk dalam Dewan Direksi,
kecuali...

Direktur Utama

Wakil Direktur Utama
Jajaran Para Direktur

Gambar 4.4 Pertanyaan Dewan Direksi

a. Pertanyaan Stage 2 — Manajer
Gambar 4.5 merupakan tampilan ketika pemain telah menyelesaikan
pertanyaan dari Stage-1, pada stage ini pemain akan menjawab pertanyaan-

pertanyaan seputar tugas dan kewajiban dari Manajer.

] S -

9

99

g —

_| Berikut yang bukan tugas dari seorang Manajer

Mengatur bidang
manajerial
Pengembangan
Karyawan

Mengawasi bidang
manajerial

Gambar 4.5 Pertanyaan Manajer

b. Interface Halaman Awal
Gambar 4.6 merupakan tampilan awal ketika memulai permainan, pemain

dapat mengklik tombol start untuk memulai permainan.
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Gambar 4.6 Interface Halaman Awal

c. Event Sheet Halaman Awal
Gambar 4.6 merupakan penjelasan dari Event Sheet pada Halaman Awal yang
berisi ketika pemain mengklik ButtonStart maka pemain akan diarahkan

langsung menuju HalamanNama.

1 ; @ Mouse On Lele button Clicked I¢System | Go to layout "HalamanNama®
[ o - ﬁSyslem | Wait 0.3 seconds

Gambar 4.7 Event Sheet Halaman Awal
d. Interface Input Nama
Gambar 4.7 merupakan tampilan ketika pemain selesai mengklik tombol Start
maka pemain akan diwajibkan mengisi nama mereka pada kolom yang sudah
ditentukan, lalu dapat mengklik tombol (>) untuk melanjutkan ke tahap

berikutnya.

Samsul

Gambar 4.8 Interface Input Nama
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€.

Event Sheet Input Nama

Gamar 4.9 merupakan penjelasan Event Sheet dari Halaman Input Nama,
dimana Variabel Name disetting global dikarenakan akan digunakan sampai
akhir, lalu tombol Next (>) akan nonaktif apabila pemain belum menginputkan
namanya. Apabila nama sudah terisi dan memenuhi syarat maka, tombol dapat

di klik, dan pemain dapat melanjutkan ke Halaman Menu.

& Global text Name = ™"
1 =[a]|BoxMNama = On text changed ﬁS}rstem Set Name to BoxNama. Text
i '-" ' '-?.
2 ﬁSy;tem | Name z " @Ianjutl ' Disable effect "Overlay”
*J | !

"= (1] Mouse | On Left button Clicked 4 System Go to layout "Menu”

3 on §Y lanjut2 Pl
LSystem | Namez "

= @ Mouse On Left button Clicked I #S}rstem | Goto layout "Finish®

4 on g3
Gambar 4.9 Event Sheet Input Nama
Interface Menu
Gambar 4.10 merupakan tampilan ketika pemain sudah menyelesaikan tahapan

pada input nama di halaman sebelumnya. Halaman Menu berisikan 2 menu

yang dapat dipilih, yaitu Belajar dan Quiz.

Gambar 4.10 Interface Menu

g. Event Sheet Menu

Gambar 4.11 merupakan penjelasan Event Sheet dari tampilan Menu, yang
dimana memiliki 2 menu yang dapat dipilih, apabila pemain memilih Tombol
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Belajar, maka akan langsung dialihkan ke halaman DewanDireksil yang
dimana pemain akan mendapatkan informasi seputar Dewan Direksi,
sedangkan apabila pemain memilih Tombol Quiz, maka akan dialihakan ke

halaman Quiz untuk menjawab pertanyaan-pertanyaan.

1= () Mouse On Left button Clicked | §G§ System Go to layout "DewanDireksi1™
on == BelajarButton

2 = E] Mouse On Left button Clicked ﬁSystem Go to layout "PertanyaanDireksi1”
on == QuizButton2

Gambar 4.11 Event Sheet Menu
Interface Pertanyaan
Gambar 4.12 merupakan contoh dari tampilan Halaman Pertanyaan pada
Dewan Direksi, pemain akan diberikan pertanyaan beserta 4 pilihan yang dapat

mereka pilih.

58

Berikut ini yang termasuk dalam Dewan Direksi, '_

Direktur Utama

Wakil Direktur Utama
Jajaran Para Direktur

Gambar 4.12 Interface Pertanyaan

Event Sheet Pertanyaan

Gambar 4.13 merupakan penjelasan dari Event Sheet halaman pertanyaan yang
dimana ketika pemain memilih jawaban benar akan mendapatkan point
sebanyak 25 yang akan ditambahkan ke dalam score pada stage tersebut.
Pemain juga diberikan waktu 60 detik pada setiap stage yang dimana sisa

waktunya akan ditambahkan ke dalam score.
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e Global number timer_direksi = 60

L] @ Mouse On Left button Clicked  — ButtonDireksi1_1 Set kdik to False
1 on —
ButtonDireksi1_1 & System Wait 0.3 seconds
# System Go to layout "PertanyaanDireksi2”
L] @ Mouse On Left button Clicked = — ButtonDireksi1_3 Set kdik to True
2 on —
ButtonDireksi1 3 & System Wait 0.3 seconds
# System Add 25 to score_direksi
q- System Go to layout "PertanyaanDireksi2”
= @ Mouse On Left button Clicked —  ButtonDireksi1 2 Set kik to False
3 on —
ButtonDireksi1_2 #System Wait 0.3 seconds
q- System Go to layout "PertanyaanDireksi2”
= @ Mouse On Left button Clicked = ButtonDireksi1 4 Set kik to False
4

on
ButtonDireksi1_4

I #System

— "

Wait 0.3 seconds
Go to layout "PertanyaanDireksi2”

# Systern | Every 1.0 seconds #System  Subtract 1 from timer_direksi
ﬁSyst:rn timer_direksi = 0 rT: TextScoreDireksil Set text to timer_direksi
a3 . K
- o "
6 "ﬁ System | On start of layout | ﬁ}Tﬂ(tScoreDiraksi‘l Set text to timer_direksi
-

k"

AN
Gambar 4.13 Event Sheet Pertanyaan
J. Interface Score

Gambar 4.14 merupakan tampilan dari Score pada setiap stagenya, ketika
pemain telah menyelesaikan menjawab semua pertanyaan pada stage tertentu,
maka akan muncul score berupa angka dan bintang.

N

Gambar 4.14 Interface Score

k. Event Sheet Score

Gambar 4.15 menjelaskan Event Sheet dari tampilan Score Stage Dewan
Direksi, setiap point score akan diconvert kedalam simbol bintang, sehingga
apabila pemain mendapatkan skor 25 maka akan muncul 1 bintang diatas score

point, apabila mendapatkan skor 50 sampai 75 point maka akan muncul 2
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bintang, begitupun apabila mendapatkan skor 100, maka akan muncul 3

bintang. Selanjutnya score dari tiap stagenya akan di total dan akan masuk

kedalam variabel totalscore.

@ Global number score_direksi = 0

1 Qﬁ System On start of layout z Function
2 ﬁ System score_direksi = (
3 # System score_direksi 2 25 ' star_direksil
4 # System score_direksi 2 50 7 star_direksi2
E
5 ﬂl System score_direksi 2 73 v star_direksi2
il ﬂSystEm i scnre_d?eksi_: 106 o 7 star_direksi3
7E] % 2 Function On "CekScore”
g i : Ea P
2 i TiScoreDewanDireksi | Pick instance with UID | i T i ScoreDewanDireksi
i
- - !
= (7] Mouse | OnLeft button Clicked | System
9 on
nextDewanDireksi ° System
L Pl N

Gambar 4.15 Event Sheet Score

|. Interface Leaderboard

Call "CekScore” ()

Set Visible

Set Visible

Set Visible

Set Visible

Set text to score_direksi

Go to layout " DewanDireksi9"
Add score_direksi to totalscore

Gambar 4.16 merupakan tampilan dari Leaderboard atau papan score yang

menunjukkan score yang pemain dapatkan dan akan diurutkan sesuai dengan

score yang tertinggi sampai yang terendah, dan hanya dimasukkan 10 terbaik.

Gambar 4.16 Interface Leaderboard

m. Event Sheet Leaderboard

Gambar 4.17 menjelaskan Event Sheet dari Leaderboard, dengan memanggil

function Totalscore yang didapat dari menjumlah semua totalscore perstage,
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lalu mengirimkan totalscore yang sudah dijumlahkan menggunakan ajax dan

php serta diurutkan berdasarkan score yang tertinggi.

& Global text DOMAIN_SCORE = "http://localhost/skripsi/"
&) Global number totalscore = 0

1 -b‘System On start of : Function Call "TotalScore” ()
fayout § AIAX Send "* to URL DOMAIN_SCORE & "savescore.php?Name=" & Name &
"&totalscore=" & totalscore (method "POST", tag "PostScore”)
g AJAX Request DOMAIN_SCORE & "getscore.php” (tag “GetScores”)
< g AJAX On ’ System Set group "Do Array2” Activated
2 “GetScores”
completed
3 ‘System totalscore > 0
ik % Function on .| Addaction
TotalScore
5 {T}ScoreText Pickinstance  {TScoreText Set text to totalscore
with UID 274
5 @&k System On start of {TiText Set text to totalscore
i ’ System Set totalscore to intfrandom(0, 100))
= £ AIAX On &b System Set group “Do Array2” Activated
e G“SI‘:":’ {TjtctBestScore Set text to "Best Score: " & tokenat(AJAX.LastData, 0, ') & " - * & tokenat(
COTgpee AJAX.LastData, 1, )
A= \
o QEAmy For each X B Aray Set value at Amray.CurX to tokenat(Ajox.LastData, Array.CurX, |’)
element
10 |QESystem Foreach [T}  [TiText Set text to Array. At(TextID)
Text
n £ system Set group "Do Array2” Deactivated
< @ Mouse On Left button & AJAX Send “* to URL DOMAIN_SCORES & "savescores.php?name=" & Name &
Clicked on s “8score=" & totalscore (method "POST", tag “PostScore”)
- BtnSubmit
[al) tctPlayerName K Textis" (
case
insensitive)
£ @ Mouse On Left button aSystem Go to layout "HalamanAwal"
13 Clicked on @ ; ;
R oo 65} stem Wait 0.3 seconds

Gambar 4.17 Event Sheet Leaderboard
Kondisi Menang

Gambar 4.18 merupakan kondisi apabila player mencapai skor >420 yang
merupakan minimal nilai terendah yang harus dicapai, maka akan keluar
pemberitahuan bahwa player telah menyelesaikan quiz dengan baik, lalu

player dapat melihat skor pada leaderboard yang sudah tersedia.
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Selamat!

mamas

/' Kamu sudah menyelesaikan Quiz dengan baik,
ﬁayo cek‘skor kamu !

dioo

awds

— 8

Gambar 4.18 Kondisi Menang

0. Kondisi Kalah
Gambar 4.19 merupakan kondisi apabila player tidak mencapai skor dengan
nilai terendah yaitu 420 poin, maka akan keluar pemberitahuan bahwa player

belum lulus quiz dan dapat mengulang dari awal.

N1 1

T
Gambar 4.19 Kondisi Kalah

p. login.php
Gambar 4.18 merupakan yang digunakan untuk menyambungkan ke dalam

database.

25



loginphp X

$host = "1
$db_username
$db_password -
$db _name = "skr
$db_table =

Gambar 4.20 login.php
savescores.php

Gambar 4.19 merupakan perintah yang digunakan untuk menyimpan nama dan

score dari setiap stage dan dimasukan kedalam database.

® savescores.php X

$dbname =

$conn = ne 1i($se e ® ord, $dbname);
if ($conn->connect
die("Cor . $conn->connect_error);
3
if(isset($_GET['name’]) & isset(§$_GET['totalscore'])){

echo ‘Yo
!
3

mysqli_close($dblink);

Gambar 4.21 savescores.php

getscore.php
Gambar 4.20 merupakan penjelasan dari perintah yang digunakan untuk
menampilkan hasil dari nama dan score yang tersimpan di database dan

ditampilkan pada halaman leaderboard.
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getscorephp %

1
header(’

$con = mysqli_connect($host, $db_username, $db_password, $db_name);

$sql =

10";
$result = mysqli_query($con, $sql);

while($rows = mysqli_fetch_array($result)){
echo $rows[‘'name’] . "|" . $rows['totalscore'] . "|";

3
1

mysqli_close($con);

Gambar 4.22 getscore.php

4.3 Hasil Pengujian

4.3.1 Profile Responden
1. Usia Responden
Gambar 4.23 merupakan penjelasan dari hasil usia responden terbanyak adalah
mereka yang berusia 18 - > 23 tahun dengan jumlah 39 orang dan 24 - > 30 tahun
berjumlah 17 orang dari total responden sebanyak 58 orang, hal ini dikarenakan
semua responden merupakan calon pekerja baru baik dari mahasiswa maupun

umum.

Berapa Umur Anda ?

58 responses

@ 18-=23 Tahun
@ 24-=30Tahun

31-=40 Tahun
@ = 41 Tahun

Gambar 4.23 Diagram Umur Responden

2. Jenis Kelamin Responden
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Gambar 4.24 merupakan hasil perhitungan dari pengelompokkan jenis kelamin
dan dari hasil menunjukkan responden terbanyak adalah berjenis kelamin Laki-

laki dengan jumlah 37 orang dan 21 orang lainnya berjenis kelamin Perempuan.

Jenis Kelamin

58 responses

@ Laki- laki
@ Ferempuan

Gambar 4.24 Diagram Jenis Kelamin Responden
4.3.2 Pembahasan Data Kuesioner

Pada gambar 4.25 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 11 orang sangat
setuju bahwa mereka puas mendapatkan informasi setelah memainkan game ini,
38 orang setuju dan 9 orang memilih netral jika game dapat memberikan kepuasan

dalam mendapatkan informasi.

Saya merasa puas karena mendapatkan informasi mengenai Sistem Manajemen Perusahaan
dengan Game Sistem Manajemen Berbasis Online

58 responses

@ Sangat Setuju

® Setuju

O Netral

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.25 Diagram Kepuasan Responden Mendapatkan Informasi

Pada gambar 4.26 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 13 orang sangat

setuju bahwa mereka puas mempelajari sistem manajemen perusahaan
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menggunakan game ini, 31 orang setuju dan 14 orang memilih netral jika game ini

dapat memberikan kepuasan dalam mempelajari sistem manajemen perusahaan

Saya merasa puas mempelajari sistem manajemen perusahaan menggunakan game tersebut

58 responses

@ Sangat Setuju
® Setuju
Metral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.26 Diagram Kepuasan Responden Mempelajari Sistem Manajemen Perusahaan

Pada gambar 4.27 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 10 orang sangat setuju
bahwa game dapat memudahkan dalam mempelajari sistem manajemen
perusahaan, 41 orang setuju dan 7 orang memilih netral jika game ini dapat

memudahkan mereka mempelajari sistem manajemen perusahaan.

Saya merasa game ini memudahkan saya mempelajari sistemn manajemen perusahaan

58 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
» Metral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.27 Diagram Kemudahaan Responden Mempelajari Sistem Manajemen Perusahaan

Pada gambar 4.28 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 8 orang sangat
setuju bahwa dengan game ini mereka bisa mendapatkan informasi sistem
manajamen perusahaan, 47 orang setuju dan 3 orang memilih netral jika game ini
dapat dipercaya dapat mempermudah mendapatkan informasi mengenai sistem

manajamen perusahaan.
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Saya percaya dengan menggunakan game ini dapat memudahkan saya mendapatkan

informasi mengenai sistem manajemen perusahaan

58 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

0 Netral

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.28 Diagram Kepercyaan Responden Terhadap Kemudahan Informasi

Pada Gambar 4.29 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 9 orang sangat
setuju bahwa dengan adanya game ini dapat dengan mudah memenuhi kebutuhan
informasi sistem manajemen perusahaan, 40 orang setuju, 8 orang netral, dan 1

orang memilih tidak setuju.

Saya dengan mudah memenuhi kebutuhan informasi mengenai sistem manajemen

perusahaan karena adanya game ini

58 responses

& Sangat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
& Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.29 Diagram Kemudahan Memenuhi Kebutuhan Informasi

Pada Gambar 4.30 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 7 orang sangat
setuju bahwa game ini mudah dipahami dan dapat memberikan informasi
mengenai sistem manajemen perusahaan, 42 orang setuju, dan 9 orang memilih

netral.
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Saya menganggap game ini mudah dipahami dan memberikan informasi mengenai sistem
manajemen perusahaan

58 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

O Netral

® Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.30 Diagram Game Mudah Dipahami dan Memberikan Informasi

Pada Gambar 4.31 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 10 orang sangat
setuju bahwa game mudah untuk dimainkan, 38 orang setuju, dan 10 orang
memilih netral.

Saya merasa game ini mudah untuk dimainkan

58 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Metral
@ Tidak Setuju
@ Sanoat Tidak Setuju

Gambar 4.31 Diagram Game Mudah Untuk Dimainkan

Pada Gambar 4.32 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 13 orang sangat
setuju bahwa mereka memiliki perangkat dekstop untuk menjalankan game ini, 34
orang setuju, dan 11 orang memilih netral.
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Saya memiliki perangkat desktop (laptop/pc) untuk menjalankan game ini

58 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Netral

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.32 Diagram Ketersediaan Perangkat Desktop

Pada Gambar 4.33 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 12 orang sangat
setuju bahwa mereka memiliki perangkat dekstop yang bisa menjalankan game
dengan baik, 42 orang setuju dan 4 orang memilih netral.

Perangkat desktop (laptop/pec) yang saya miliki dapat dengan baik menjalankan game ini

D8 responses

@ Sangat Setuju
@ Sctuju
Metral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.33 Diagram Perangkat Dekstop Untuk Menjalankan Game

Pada Gambar 4.34 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 8 orang sangat
setuju bahwa mereka memiliki koneksi internet yang memadai untuk memainkan

game ini, 42 orang setuju, dan 8 orang memilih netral.
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Saya memiliki koneksi internet yang memadai untuk memainkan game ini

58 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

& Metral

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.34 Diagram Koneksi Internet Yang Memadai

Pada Gambar 4.35 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 4 orang sangat setuju
untuk menggunakan game ini dalam mempelajari sistem manajemen perusahaan,

39 orang setuju, dan 15 orang memilih netral.

Saya berencana untuk menggunakan game ini untuk mempelajari sistem manajemen
perusahaan

58 responses

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Metral
@ Tidak Setuju
@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.35 Diagram Rencana Menggunakan Game

Pada Gambar 4.36 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 7 orang sangat setuju
dalam melakukan pencarian informasi tentang sistem manajemen perusahaan

dengan game ini, 42 orang setuju, dan 9 orang memilih netral.
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Saya berniat untuk melakukan pencarian informasi tentang sistem manajemen perusahaan
dengan game ini

58 responses

@ Sanogat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sanogat Tidak Setuju

Gambar 4.36 Diagram Melakukan Pencarian Informasi

Pada Gambar 4.37 dibawah, diagram menunjukkan bahwa 7 orang sangat setuju
bahwa diperkirakan akan menggunakan game ini untuk mempelajari sistem
manajemen perusahaan, 45 orang setuju, 5 orang netral, dan 1 orang memilih tidak

setuju.

Saya memprediksi akan menggunakannya ketika akan mempelajari sistem manajemen
perusahaan

58 responses

@ Sangat Setuju

@ Setuju

© Metral

@ Tidak Setuju

@ Sangat Tidak Setuju

Gambar 4.37 Diagram Perkiraan Menggunakan Game

4.4 Uji Validitas
Uji Validitas merupakan pengujian suatu ukuran instrumen yang menunjukkan
kesahihan. Maka dari itu uji validitas berfungsi untuk melihat seberapa jauh suatu
instrumen menjalankan fungsi. Instrumen yang dimaksud disini adalah variabel yang
diuji pada kuisioner, adapun variabel yang diuji adalah Effort Expectacy (EE),
Performance Expectacy (PE), Facilitating Condition (FC), dan Behavioral Intention (BI).
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Dalam pengembangan Game ini, uji validitas memiliki tujuan untuk menguji sejauh

mana game ini dapat digunakan dan memberikan manfaat dalam proses penyebaran

informasi mengenai sistem manajemen perusahaan.

Pada tabel 4.1 dibawah ini merupakan hasil uji validitas tahap pertama.

Rotated Component Matrix®
Component
1 2 3 4
PE1 023 011 90 100
PE2 540 483 A5 -.335
FE3 602 309 224 260
PE4 212 245 676 441
EE1 537 212 466 1324
EE2 583 A7 123 5E1
EE3 -.049 243 A76 811
FC1 085 851 070 143
FC2 081 852 214 51
EE3 A37 708 -.097 322
Bl 669 093 025 474
BI2 55T -.132 520 091
Bl3 802 139 A&7 -.008

Tabel 4.1 Tabel Hasil Uji Validitas Pertama

Uji Validitas tahap pertama, ditemukan jika variabel PE1, PE4, dan EE3 tidak

mencapai angka validitas yaitu 0,5. Maka perlu dilakukan pengujian kembali dengan

menghilangkan variabel PE1, PE4, dan EES3.

Pada tabel 4.2 dibawah dapat dilihat bahwa setiap mengelompok dan bernilai diatas

0,5. Maka dari itu dapat disimpulkan uji validitas yang dilakukan terharap variabel

sudah valid.
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Rotated Component Matrix®
Component
1 2
PE2 524 334
PE2 676 335
EE1 764 161
EE2 698 250
FC1 47 842
FC2 199 857
FC3 AT 794
Bl1 669 212
BI2 135 - 125
El3 880 08g

Tabel 4.2 Tabel Hasil Uji Validitas Kedua

4.5 Uji Reliabilitas
Uji Reliabilitas memiliki tujuan untuk mengukur konsistensi pada sebuah kuisioner
atau data pengujian. Berikut ini merupakan hasil pengujian reliabilitas pada setiap
variabel. Uji reliabilitas berguna untuk menetapkan sebuah instrumen apakah dapat
digunakan lebih dari satu kali, paling tidak oleh responden yang sama dapat

menghasilkan data yang konsisten [16].

Variabel PE

Tabel 4.3 dibawah merupakan hasil dari uji realibilitas dari variabel PE dan

menunjukkan nilai alpha 0.616

Reliability Statistics

Cronbach's Alpha
Based on
Standardized
Cronbach's Alpha Items M of ltems
a03 816 2

Tabel 4.3 Tabel Hasil Uji Reliabilitas Variabel PE
Variabel EE

menunjukkan nilai alpha 0.658

Tabel 4.4 dibawah merupakan hasil dari uji realibilitas dari variabel EE dan




Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Items M of ltems

G54 658 2

Tabel 4.4 Tabel Hasil Uji Realibilitas VVariabel EE

Variabel FC
Tabel 4.5 dibawah merupakan hasil dari uji realibilitas dari variabel FC dan

menunjukkan nilai alpha 0.814

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha Items M of ltems

805 814 3

Tabel 4.5 Tabel Hasil Uji Realibilitas Variabel FC

Variabel Bl
Tabel 4.6 dibawah merupakan hasil dari uji realibilita dari variabel BI dan

menunjukkan nilai alpha 0.768

Reliability Statistics
Cronbach's
Alpha Based on
Cronbach's Standardized
Alpha [tems M of ltems

768 ilit] 3

Tabel 4.6 Tabel Hasil Uji Realibilitas Variabel Bl

Pada Tabel 4.7 dibawah merupakan rentang nilai pengujian dari hasil uji

reliabilitas terhadap variabel tertentu.

Cronbach’s Alpha Internal Consistency
a =09 Excellent
09>a =208 Good
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08>a =207 Acceptable

0.7>a 20.6 Questionable
06>a 205 Poor
05>a Unacceptable

Tabel 4.7 Tabel Rentang Nilai Pengujian Reliabilitas

Pada Tabel 4.8 dibawah dapat dilihat bahwa variabel FC dan Bl Acceptable,
variabel PE dan EE memiliki internal consistency Questionable.

Variabel Cronbach’s Alpha Internal Consistency
PE 0.616 Questionable
EE 0.658 Questionable
¢ 0.814 Acceptable
Bl 0.768 Acceptable

Tabel 4.8 Hasil Nilai Pengujian Reliabilitas

4.6 Uji Korelasi
Uji korelasi bertujuan untuk mencari serta menguji hubungan antar variabel yang
sifatnya kualitatif atau berbentuk kuisioner, pada tabel 4.9 dibawah ini merupakan hasil

dari uji korelasi.
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Correlations

SPE SEE SFC SBI
SPE Pearson Correlation 1 3807 .480"-
Sig. (2-tailed) 004 000 000
M 57 57 57 57
SEE Pearson Correlation 3807 1 .438"_
Sig. (2-tailed) 004 001 001
M 57 57 57 57
SFC Pearson Correlation 4307 4387 1-
Sig. (2tailed) 000 001 043
M 57 57 57 57

Sig. (2-tailed) 000 001 043
N 57 57 57 57

Tabel 4.9 Tabel Hasil Uji Korelasi

Data yang berkorelasi ditandai dengan nilai significance (2-tailed) yang lebih kecil dari 0,05,
maka dapat disimpulkan bahwa:
a. PE berkorelasi tinggi dengan Bl dengan nilai significance yang lebih besar dari 0,05
dan ditandai dengan tanda bintang.
b. EE berkorelasi dengan Bl dengan nilai significance yang lebih kecil dari 0,05 dan
ditandai dengan tanda bintang.

c. FC berkorelasi dengan Bl dengan nilai significance yang lebih kecil dari 0,05 dan
ditandai dengan tanda bintang.
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