
REKAYASA KEBUTUHAN DALAM GIM PEMBELAJARAN “VIRTUAL 

BIOTOPE” MENGGUNAKAN METODE DESIGN THINKING  
 

SKRIPSI 

 

Diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh gelar Sarjana Program 

Studi Rekayasa Perangkat Lunak 

 

 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh : 

Nur ‘Azizah Khoirunnisa 

1907817 

 

 

PROGRAM STUDI REKAYASA PERANGKAT LUNAK 

KAMPUS UPI DI CIBIRU 

UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA 

2023 

  



 

Nur ‘Azizah Khoirunnisa, 2023 
REKAYASA KEBUTUHAN DALAM GIM PEMBELAJARAN “VIRTUAL BIOTOPE” MENGGUNAKAN 
METODE DESIGN THINKING 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 



 

Nur ‘Azizah Khoirunnisa, 2023 
REKAYASA KEBUTUHAN DALAM GIM PEMBELAJARAN “VIRTUAL BIOTOPE” MENGGUNAKAN 
METODE DESIGN THINKING 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

 



 

iii 
Nur ‘Azizah Khoirunnisa, 2023 
REKAYASA KEBUTUHAN DALAM GIM PEMBELAJARAN “VIRTUAL BIOTOPE” MENGGUNAKAN METODE 
DESIGN THINKING 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

KATA PENGANTAR 

Alhamdulillahirobbil ‘alamin, puji dan syukur marilah kita panjatkan ke 

khadirat  Allah SWT, karena atas berkat dan rahmatNya penulis dapat menyelesaikan 

skripsi yang berjudul “Rekayasa Kebutuhan dalam Gim Pembelajaran “Virtual 

Biotope” Menggunakan Metode Design Thinking”. 

Pada dasarnya, penyusunan skripsi ini ditujukan untuk memenuhi salah satu 

syarat untuk mendapatkan gelar sarjana S-1 pada program studi Rekayasa Perangkat 

Lunak di Universitas Pendidikan Indonesia kampus Cibiru sebagai pembuktian hasil 

dari pembelajaran selama 4 tahun lamanya, serta sebagai bentuk kontribusi penelitian 

terhadap keilmuan yang telah penulis emban. Oleh karena itu, besar harapan penulis 

agar skripsi ini dapat berguna dan dimanfaatkan untuk penelitian yang akan datang. 

 Dalam pengerjaan skripsi ini terdapat banyak pihak yang membantu penulis, 

oleh karena itu dengan segala kerendahan hati penulis mengucapkan terima kasih yang 

sedalam dalamnya kepada  

1. Allah SWT yang atas rahmat dan karuniaNya telah mengizinkan penulis untuk 

menyelesaikan skripsi ini. 

2. Kedua Orangtua dan Aa penulis yang senantiasa memberikan dukungan dan 

motivasi agar penulis mengerjakan skripsi dari mulai sempro hingga sidang. 

Serta anggota keluarga lainnya yang ikut mendoakan penulis, namun tidak 

dapat penulis sebutkan semua disini. 

3. Kedua pembimbing luar biasa, ibu Asyifa Imanda Septiana, S.Pd., M.Eng. dan 

bapak Hendriyana, S.T., M.Kom yang senantiasa membimbing penulis dengan 

masukan dan sarannya yang menuntun penulis dalam penelitian hingga 

penyusunan dokumen skripsi. 

4. Bapak M. Iqbal Ardimansyah, S.T., M.Kom, selaku ketua Program Studi 

Rekayasa Perangkat Lunak yang senantiasa mengingatkan mahasiswa agar 

mengerjakan skripsi. 

5. Dosen dosen RPL lainnya, ibu Indira Syawanodya, M.Kom, bapak Raditya 

Muhammad, M.T. dan ibu Dian Anggraini, S.ST., M.T., yang telah memberi 

bekal ilmu pada penulis selama mengenyam pendidikan di RPL UPI kampus 



 

iv 
Nur ‘Azizah Khoirunnisa, 2023 
REKAYASA KEBUTUHAN DALAM GIM PEMBELAJARAN “VIRTUAL BIOTOPE” MENGGUNAKAN METODE 
DESIGN THINKING 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

cibiru, ibu Yulia Retnowati, S.Pd., M.T., selaku dosen baru yang belum 

mengajar penulis, namun ikut menjadi penguji saat penulis sempro dan sidang, 

serta bapak Dr. Eng. Munawir, S.Kom., M.T., yang telah ikut membantu selama 

penelitian. 

6. Teman teman tim gim “Virtual Biotope”, Arya, Indra, Lian, Lutfi dan Nuruzh 

yang membersamai penulis dalam pembangunan gim “Virtual Biotope” 

7. Teman teman penulis yang masih bertahan, Ica, Lubis, Ani, Nurul, Nofi, Dhafi, 

Nadya dan Fida. 

8. Serta teman teman seperjuangan penulis di RPL 2019, yang telah bersama 

dengan penulis selama 4 tahun lamanya dalam menuntut ilmu dan mengerjakan 

skripsi.  

9. Semua pihak yang telah banyak membantu penulis dalam mengerjakan skripsi 

ini yang tidak dapat penulis sebutkan semuanya, namun penulis sangat 

berterimakasih atas bantuannya. 

  



 

v 
Nur ‘Azizah Khoirunnisa, 2023 
REKAYASA KEBUTUHAN DALAM GIM PEMBELAJARAN “VIRTUAL BIOTOPE” MENGGUNAKAN METODE 
DESIGN THINKING 
Universitas Pendidikan Indonesia | repository.upi.edu | perpustakaan.upi.edu 

ABSTRAK 
Dalam sebuah pengembangan gim, biasanya dimulai dengan membuat game design 

document (GDD) sebagai landasan serta penggambaran gim yang dibuat. Meskipun begitu 
nyatanya pengembangan gim masih memerlukan rekayasa kebutuhan. Rekayasa kebutuhan 
merupakan kegiatan awal dalam software development life cycle (SDLC). Pengembangan gim 
yang termasuk dalam SDLC, secara logika memiliki kesamaan dalam proses rekayasa 
kebutuhan. Adapun dalam menentukan kebutuhan nyatanya tidak dapat diidentifikasi dengan 
pertanyaan saja, namun perlu diteliti lebih dalam karena hanya dengan pertanyaan tidak mudah 
untuk mendapatkan solusi yang dibutuhkan. Oleh karena itu pada penelitian ini rekayasa 
kebutuhan dilakukan menggunakan metode design thinking. Tujuan dari penelitian ini yaitu 
implementasi rekayasa kebutuhan menggunakan metode design thinking serta hasilnya 
penerapannya menggunakan black box dan evaluasi konsistensi, keutuhan dan ketepatan. Pada 
rekayasa kebutuhan terdapat tiga tahapan yang akan dilakukan dengan pendekatan design 
thinking yaitu, requirement elicitation, requirement specification, dan requirement validation 
and verification dimana ketiga tahapan tersebut akan dilakukan dengan 5 tahapan design 
thinking yaitu emphathize, define, ideate, prototype, dan test. Adapun hasil dari test dengan 
menggunakan black box testing berjalan sesuai ekspektasi dengan beberapa catatan. 
Berdasarkan hasil evaluasi validator pun mendapatkan hasil yang baik dengan 100% untuk 
konsistensi, serta 94,2% untuk keutuhan serta ketepatan.  
Kata Kunci : Rekayasa kebutuhan, Design Thinking, Pengembangan Gim, Pengujian black 
box, the three c’s of requirement  
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ABSTRACT 
Game development usually started with making game design document (GDD) as 

reference and descriptions of the game created. Meanwhile, in game development is still need 
for requirement engineering. Requirement engineering itself is the first step in software 
development life cycle (SDLC). Game development as included in SDLC, logically has the 
same way in the requirement engineering process. The problem is, while determining the 
requirement is not easily found by only asking questions, it is needs to be explored deeply 
because only asking questions cannot find the solution . Therefore, in this study the requirement 
engineering  is examined by using design thinking methods. The objective of this study is the 
implementation of requirement engineering using design thinking methods and the result of its 
implementation using black box testing and evaluation based on consistency, completeness and 
correctness. In requirement engineering there are three processes which are requirement 
elicitation, requirement specification and requirement validation and verification which will 
be using 5 steps of design thinking which is emphathize, define, ideate, prototype, and test. The 
result of black box testing is mostly run as expected but there are still  notes. And the result of 
evaluation with validators also got a good result with 100% of consistency, and 94,2% of 
completeness and correctness.  
Keywords : Requirement Engineering, Design Thinking, Game Development, Black Box 
Testing, The Three C’s Of Requirement 
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