PERANCANGAN GAMEPLAY SERIOUS GAME PADA VIRTUAL
BIOTOPE MENGGUNAKAN METODE GAMEPLAY LOOP

SKRIPSI

diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh

gelar Sarjana Komputer Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak

oleh

Muhammad Lutfi Abdul Aziz
1903632

PROGRAM STUDI REKAYASA PERANGKAT LUNAK
KAMPUS UPI DI CIBIRU
UNIVERSITAS PENDIDIKAN INDONESIA

2023



PERANCANGAN GAMEPLAY SERIOUS GAME PADA VIRTUAL BIOTOPE
MENGGUNAKAN METODE GAMEPLAY LOOP

Oleh
Muhammad Lutfi Abdul Aziz

diajukan untuk memenuhi sebagian syarat untuk memperoleh

gelar Sarjana Komputer Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak

© Muhammad Lutfi Abdul Aziz
Universitas Pendidikan Indonesia
Juli 2023

Hak cipta dilindungi Undang-Undang
Skripsi ini tidak boleh diperbanyak seluruhnya atau sebagian,

dengan dicetak ulang, difotokopi, atau cara lainnya tanpa ijin dari penulis.



HALAMAN PENGESAHAN

MUHAMMAD LUTFI ABDUL AZIZ

PERANCANGAN GAMEPLAY SERIOUS GAME PADA VIRTUAL BIOTOPE
MENGGUNAKAN METODE GAMEPLAY LOOP

disetujui dan disahkan oleh pembimbing:

Pembimbing |

Dian Anggraini, S. ST., M.T.
NIP 920190219930526201

Pembimbing Il
Q

Asyifa Imanda Septiana, S.Pd, M.Enq.
NIP 920190219920228201

Mengetahui

Ketua Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak

M. Igbal Ardimansyah, S.T., M.Kom.
NIP 920190219910328101




PERNYATAAN
KEASLIAN SKRIPSI DAN BEBAS PLAGIARISME

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi dengan judul “Perancangan
Gameplay Serious Game Pada Virtual Biotope menggunakan Metode Gameplay
Loop” ini beserta seluruh isinya adalah benar-benar karya saya sendiri. Saya tidak
melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan cara-cara yang tidak sesuai dengan
etika ilmu yang berlaku dalam masyarakat keilmuan. Atas pernyataan ini, saya siap
menanggung risiko/sanksi apabila di kemudian hari ditemukan adanya pelanggaran

etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain terhadap keaslian karya saya ini.

Bandung, 23 Juli 2023

Yang membuat pernyataan,

|AH
i

RIBU RUI

S 777__7_,,,.-"’}" f (4 L
“5A545AJX017204510

Muhammad L utfi Abdul Aziz
NIM 1903632




UCAPAN TERIMA KASIH

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT. pencipta seluruh alam yang telah banyak

memberikan kenikmatan pada setiap hambanya karena dengan ridho-Nya penulis

ini dapat menyelesaikan skripsi dengan judul “Perancangan Gameplay Serious

Game Pada Virtual Biotope Menggunakan Metode Gameplay Loop”. Skripsi ini

disusun sebagai salah satu syarat dalam memperoleh gelar Sarjana Komputer pada

Program Studi Rekayasa Perangkat Lunak.

Begitu banyak pihak yang telah terlibat membantu penulis dalam penyusunan

skripsi ini. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima kasih sebanyak -

banyaknya kepada pihak-pihak yang telah membantu secara langsung maupun tidak

langsung. Terima kasih penulis ucapkan kepada:

1.

Bapak Prof. Dr. M. Solehuddin, M.Pd., MA., selaku Rektor Universitas
Pendidikan Indonesia.

Bapak Prof. Dr. Asep Herry Hernawan, M.Pd., selaku Direktur UPl Kampus
di Cibiru.

Bapak M. Igbal Ardimansyah, S.T., M.Kom., selaku kepala program studi
Rekayasa Perangkat Lunak dan selaku dosen pembimbing akademik yang telah
memberikan pelayanan terbaiknya dan telah mempermudah segala bentuk
administrasi selama penulis berkuliah.

Ibu Dian Anggraini, S.ST., M.T., selaku dosen pembimbing skripsi pertama
yang telah memberikan masukkan yang bermanfaat bagi keberlangsungan
penelitian.

Ibu Asyifa Imanda Septiana, S.Pd., M.Eng., selaku dosen pembimbing skripsi
kedua yang telah meluangkan banyak waktu untuk mengarahkan penelitian
penulis.

Seluruh dosen RPL yang telah memberikan banyak sekali ilmu selama penulis
mengenyam pendidikan disini.

Semua anggota keluarga yang telah memberikan dukungan baik secara moril,
materi, dan spiritual kepada penulis selama kuliah hingga menyelesaikan

skripsi ini.



8. Teman — teman seangkatan yang telah memberikan seluruh usaha terbaiknya
demi kemajuan program studi RPL ini.

Saya menyadari bahwa skripsi ini masih jauh dari sempurna, namun dengan
dukungan dan bantuan dari semua pihak di atas, saya yakin skripsi ini akan menjadi
salah satu kontribusi yang bermanfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan.

Ucapan terima kasih yang teramat dalam penulis persembahkan kepada semua
yang telah membantu penulis dalam melakukan penelitian sekaligus penyusunan
skripsi ini hingga selesai, semoga kita semua selalu dalam ridho dan lindungan-
Nya. Semoga semua kebaikan yang telah diberikan mendapat balasan yang setimpal
dari Allah SWT. Amiin

Bandung, 23 Juli 2023

Muhammad Lutfi Abdul Aziz
NIM 1903632




PERANCANGAN GAMEPLAY SERIOUS GAME PADA VIRTUAL
BIOTOPE MENGGUNAKAN METODE GAMEPLAY LOOP

ABSTRAK

Virtual Biotope adalah sebuah serious game yang memiliki tujuan untuk
meningkatkan kesadaran mengenai keberadaan Kampung Blekok beserta burung-
burung yang berada di sana. Sayangnya, masih banyak dari metode perancangan
sebuah serious game yang masih abstrak atau kurang praktis jika dibandingkan
dengan metode perancangan gim pada umumnya yang dipengaruhi oleh pergerakan
tren. Meskipun demikian, terdapat salah satu metode yang menggabungkan ilmu
perancangan gim dan juga perancangan instruksional yaitu metode gameplay loop.
Penelitian ini akan menerapkan metode gameplay loop sebagai pedoman
perancangan gameplay serious game pada Virtual Biotope. Dengan menggunakan
metode gameplay loop, Setiap aktivitas pemain pada gim Virtual Biotope dapat
terungkap sehingga analisa nilai pembelajaran dan daya tarik pemain di setiap
aktivitasnya dapat dilakukan. Hasil penelitian yang telah dilakukan menunjukkan
bahwa gim Virtual Biotope berhasil mencapai tujuannya dalam memperkenalkan
Kampung Blekok dan meningkatkan pengetahuan tentang burung-burung di sana
kepada orang yang belum mengenali Kampung Blekok. Rata-rata N-Gain sebesar
89,7% menunjukkan dampak peningkatan pengetahuan yang efektif kepada target
partisipan. Selain itu hasil pengujian game design factor questionnaire yang
dilakukan pada target partisipan pada gim Virtual Biotope juga menunjukkan
kinerja yang kuat yang bernilai di atas empat dari lima pada faktor game goals
(bernilai 4,25), game mechanism (bernilai 4,08), interactions (bernilai 4,42), game
fantasy (bernilai 4,11), sensation (bernilai 4,17), game value (bernilai 4,13),
challenge (bernilai 4,17), dan game mystery (bernilai 4,04). Namun terdapat faktor
yang masih memiliki nilai skor di bawah empat dari lima yang berarti menunjukan
bahwa terdapat ruang untuk perkembangan dan perbaikan pada faktor freedom
(bernilai 3,28) narrative (bernilai 3,42) dan flow (bernilai 3,5).

Kata Kunci: Serious Game, Gameplay Loop, Perancangan Gim, Game Design
Factor Questionnaire, Virtual Biotope

Vi
Muhammad Lutfi Abdul Aziz, 2023
PERANCANGAN GAMEPLAY SERIOUS GAME PADA VIRTUAL BIOTOPE MENGGUNAKAN METODE
GAMEPLAY LOOP
Universitas Pendidikan Indonesia repository.upi.edu perpustakaan.upi.edu



DESIGNING SERIOUS GAME GAMEPLAY IN VIRTUAL BIOTOPE USING
GAMEPLAY LOOP METHOD

ABSTRACT

Virtual Biotope is an educational game developed to introduce Kampung
Blekok and enhance public knowledge about the birds in the area. To achieve this,
an interactive medium in the form of a serious game was utilized. Many design
methods for serious games remain abstract and less practical compared to
mainstream game design methodologies influenced by market trends. However, one
method that combines game design principles with instructional design is the
gameplay loop method. This research applies the gameplay loop method as a
guideline for designing gameplay in Virtual Biotope. By using the gameplay loop
as a design framework, each player's activity in Virtual Biotope can be revealed,
enabling the analysis of learning outcomes and player engagement in each activity.
The gameplay is evaluated using a game design factor questionnaire and a pretest-
posttest model. The results of the pretest-posttest indicate that Virtual Biotope
successfully achieves its goal of introducing Kampung Blekok and increasing
knowledge about the birds there, with an average N-Gain of 89.7%, signifying
significant learning impact on the targeted respondents. Additionally, the results of
the game design factor questionnaire testing in Virtual Biotope show strong
performance, scoring above four out of five in factors such as game goals (scored
4,25), game mechanism (scored 4,08), interactions (scored 4,42), game fantasy
(scored 4,11), sensation (scored 4,17), game value (scored 4,13), challenge (scored
4,17), and game mystery (scored 4,04). However, there are factors that scored
below four out of five, indicating room for improvement, including freedom (scored
3.28), narrative (scored 3.42), and flow (scored 3.5).

Keywords: Serious Game, Gameplay Loop, Game Design, Game Design Factor

Questionnaire, Virtual Biotope
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