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ABSTRACT 

Organization and student activities are inseparable. Lack of knowledge of organization members about the 

bureaucracy in organizing student affairs is caused by a lack of education before organizational registration. 

Based on the problems that have been described, a game is made about the bureaucracy in organizing student 

activities to become a learning medium for prospective members of the organization about the procedures for 

organizing student activities. From the results of testing the game using a questionnaire obtained an average 

percentage of 96.76% of users stating that the game is by its function, it can be said this game fulfills the initial 

purpose of making it into a learning medium to prospective members of the organization about the procedures for 

organizing student activities. 

  

Keywords: finite state machine, game, organization. 

 

ABSTRAK 

Organisasi dan kegiatan kemahasiswaan adalah hal yang tidak dapat dipisahkan. Kurangnya pengetahuan 

anggota organisasi tentang birokrasi penyelenggaraan kemahasiswaan disebabkan oleh kurangnya edukasi sebe-

lum pendaftaran organisasi. Berdasarkan permasalahan yang telah diuraikan, maka dibuat game tentang 

birokrasi penyelenggaraan kegiatan kemahasiswaan dengan tujuan menjadi media pembelajaran kepada calon 

anggota organisasi tentang prosedur penyelenggaraan kegiatan kemahasiswaan. Game ini dirancang 

menggunakan metode Finite State Machine dengan tujuan memberikan edukasi terhadap pengguna tentang proses 

penyelenggaraan kegiatan kemahasiwaan. Dari hasil pengujian game menggunakan skala likert didapat persen-

tase rata – rata 96,76% pengguna menyatakan bahwa game telah sesuai dengan fungsinya, maka dapat dikatakan 

game ini memenuhi tujuan awal pembuatannya yaitu menjadi media pembelajaran kepada calon anggota organ-

isasi tentang prosedur penyelenggaraan kegiatan kemahasiswaan. 

    

Kata Kunci: finite state machine, game, organisasi.  

 

I. PENDAHULUAN 

ERKEMBANGAN teknologi informasi yang sangat pesat di era globalisasi saat ini telah memberikan 

manfaat dalam kemajuan di berbagai aspek kehidupan [1]. Teknologi juga dapat dijadikan sebagai 

media pembelajaran, salah satunya melalui teknologi game. Kebiasaan bermain game tak selalu 

membawa pengaruh negatif, namun juga memberi pengaruh positif yakni membuat kegiatan belajar 

dapat dilakukan dengan menyenangkan melalui media permainan [2]. 

Game edukasi adalah salah satu genre yang dapat dimainkan oleh semua kalangan, termasuk 

mahasiswa. Mahasiswa dalam kesehariannya belajar di perguruan tinggi tentu dihadapkan pada banyak 

kegiatan ekstrakulikuler termasuk organisasi kemahasiswaan [3]. Dalam hal ini banyak mahasiswa yang 

mendaftarkan diri menjadi anggota organisasi kemahasiswaan tanpa memahami terlebih dahulu apa 

yang akan mereka lakukan ketika terjun dalam organisasi [4]. Salah satu hal mendasar dalam organisasi 

yang sering tidak dipahami mahasiswa adalah tentang proses atau birokrasi penyelenggaraan kegiatan 

kemahasiswaan itu sendiri [5].  

P 
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Penelitian ini akan dirancang dengan menggunakan metode Finite State Machine (FSM) yang 

digunakan untuk proses perpindahan antar soal, sebab FSM terdiri dari rangkaian state yang 

mengarahkan pada soal selanjutnya dan tidak mengembalikan nilai untuk mengulang soal sebelumnya 

[6]. Konsep Forward Chaining serupa dengan FSM, namun perpindahan state tidak berurutan karena 

bergantung pada jenis input yang dipilih[7]. Penerapan Forward Chaining kurang sesuai sebab pada 

game yang dirancang dibutuhkan state yang berurutan, maka penerapan FSM pada game akan 

mengarahkan pengguna untuk fokus pada waktu yang diberikan pada setiap soalnya. Dari kesesuaian 

konsep pada metode FSM, maka peneliti tertarik untuk menerapkan metode FSM dalam game yang 

dirancang. 

Berdasarkan penjabaran latar belakang masalah tersebut, maka dibuat rancangan permainan edukasi 

tentang prosedur penyelenggaraan kegiatan kemahasiswaan himpunan mahasiswa dan kampusnya bagi 

mahasiswa dan calon mahasiswa, juga bagi para alumni yang ingin mengenang masa-masa menjadi 

anggota organisasi ketika menjadi mahasiswa dengan tujuan menjadi media pembelajaran kepada calon 

anggota organisasi agar memahami prosedur penyelenggaraan kegiatan kemahasiswaan dikemudian 

hari. 

II. METODE PENELITIAN 

A. Kerangka Penelitian 

Flowchart kerangka penelitian menunjukkan garis besar pemikiran dalam penelitian yang dilakukan. 

Penelitian dimulai dengan melakukan observasi terhadap pengguna [8]. Tahap penelitian diawali dengan 

menyebarkan kuisioner kepada para anggota organisasi baik dari lingkup mahasiswa maupun pelajar. 

Hasil dari kuisioner tersebut kemudian digambarkan menjadi sebuah ide yang menjadi dasar dari 

aplikasi yang akan dibuat, kemudian mengumpulkan jurnal-jurnal terkait kemudian menggambarkan ide 

permainan lalu membentuk sistem permainan dilanjutkan dengan proses prototyping, membangun 

interface permainan, lalu menambahkan source code dalam permainan. Setelah semua selesai kemudian 

 
Gambar. 1.  Kerangka penelitian. 
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melakukan pengujian kepada beberapa calon pengguna. Jika beberapa calon pengguna tersebut tidak 

menemukan kesulitan memahami alur permainan, baru kemudian dibangun aplikasi tersebut. 

B. Finite State Machine 

Finite State Machine (FSM) adalah serangkaian state yang menentukan pengambilan keputusan. 

Setiap pernyataan akan berpindah ke pernyataan lainnya jika mendapat masukkan dan memenuhi 

kondisi yang telah ditentukan sebelumnya [9]. Gambar 2 menunjukkan alur kerja pada finite state 

machine. Finite State Machine juga dikenal sebagai metodologi perancangan sistem kontrol yang 

menggambarkan tingkah laku atau prinsip kerja sistem dengan menggunakan indikator keadaan, 

kejadian dan aksi[10]. Dalam state machine sistem menempati satu keadaan atau halaman. Sistem akan 

berpindah menuju halaman lain ketika mendapatkan masukan berupa aksi tertentu [11]. Sistem akan 

tetap berada pada halaman yang sama sampai sistem menerima aksi tertentu [12]. Setiap halaman 

terhubung oleh transisi dan setiap transisi mengarah ke halaman lainnya. Transisi keadaan ini umumnya 

juga disertai oleh aksi yang dilakukan oleh sistem ketika menanggapi masukan yang terjadi.  

 

Dalam permainan ini terdapat beberapa level yang harus dimainkan, dimana dalam satu tugas terdapat 

beberapa tugas atau pertanyaan yang harus diselesaikan untuk melanjutkan ke level selanjutnya. 

Penerapan metode finite state machine disematkan dalam pengambilan keputusan didalam permainan 

ini untuk menyelesaikan semua tugas dan pertanyaan yang terdapat dalam tingkatan dalam permainan. 

C. Rancangan Permainan 

 Pada bagian ini, metode Finite State Machine dikembangkan. Prosedur permainannya adalah sebagai 

berikut.  

 
Gambar. 2.  Metode finite state machine. 

  

 
Gambar. 3.  Flowchart rancangan permainan. 
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Flowchart ini menjelaskan urutan prosedur yang ada didalam permainan. Pada saat game dijalankan 

maka pengguna akan berhadapan dengan halaman utama yang berisi menu play dan direction. Pilih 

mulai game untuk memulai permainan dan menyelesaikan misi untuk menyelenggarakan acara dengan 

mengikuti instruksi yang ada. Permainan ini akan berakhir jika semua tugas telah dikerjakan. Setelah 

itu pengguna akan melihat sebuah splash screen jika permainan selesai yang kemudian akan otomatis 

mengantarkan mereka ke menu utama. 

D. Construct 2 

Construct 2 merupakan sebuah game yang digunakan untuk membuat game khususnya dalam bentuk 

2 dimensi dengan menggunakan bahasa dasar HTML5 [13]. Salah satu keunggulan Construct 2 antara 

lain Quick and Easy [14]. Layout editor mudah dimengerti karena tampilan yang muncul pada layar 

editor akan sama persis dengan tampilan yang muncul pada perangkat [15]. 

E. Design Thinking 

Design thinking adalah metode yang digunakan untuk memecahkan suatu permasalahan yang 

kompleks. Tujuannya adalah untuk mencari solusi yang paling efektif dan efisien. Design thinking tidak 

membuat kita menghabiskan energi untuk membahas suatu masalah, melainkan fokus mencari solusi. 

Ada 5 tahapan dalam design thinking sebagai berikut. 

1) Empathize 

Dimana seorang developer berusaha memahami masalah dari sudut pandang pengguna. Dalam hal ini 

developer dapat melakukan wawancara langsung pada calon pengguna [16]. 

2) Define 

Dari hasil wawancara, kini developer dapat mendefinisikan masalah yang ada dan mengumpulkan ide 

terkait pemecahan masalah yang ada dan menjadi dasar dari aplikasi yang akan dibuat. 

3) Ideate 

Dari banyak ide yang muncul pada proses define, pada tahap ini saatnya mengerucutkan ide menjadi 

satu kesimpulan yang menjadi solusi dari permasalahan. 

4) Prototype 

Pada tahap ini ide masuk dalam proses perancangan aplikasi uji coba. 

5) Testing 

Produk uji coba yang sudah dibuat kemudian diuji langsung oleh pengguna. Dari tahap ini akan 

didapatkan masukkan untuk melakukan perbaikan dari aplikasi yang telah ada. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Analisis Kebutuhan 

Penelitian ini menggunakan beberapa perangkat keras sesuai pada Tabel 1 dan perangkat lunak sesuai 

pada Tabel 2.  

TABEL 1 
SPESIFIKASI PERANGKAT KERAS. 

PERANGKAT SPESIFIKASI 

Sistem Operasi Windows 10 64-bit 

Prosesor AMD Ryzen 5 2500U 

VGA AMD Radeon Vega 8 Graphics 
SSD 256 GB 

RAM 8 GB 

TABEL 2 

SPESIFIKASI PERANGKAT LUNAK. 

PERANGKAT FUNGSI 

Adobe XD Untuk prototyping rancangan aplikasi 

Adobe Illustrator CC 2017 Untuk merancang assets permainan 
Construct 2 Untuk membangun dan mengatur layout game 

Draw.io Untuk pembuatan alur sistem 

Adobe Phonegap Untuk build aplikasi 
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B. Perancangan 

Construct 2 adalah sebuah Game Engine yang digunakan untuk perancangan aplikasi. Sebelum 

merancang permainan terlebih dahulu harus memiliki assets 2D untuk dimasukkan ke dalam software 

dilanjutkan dengan proses pemberian animasi dan logic, kemuadian memasukkan game ke dalam 

android [16].  

1) Membuat Prototype Design 

Perancangan prorotype design menggunakan software Adobe XD untuk memberi gambaran awal 

bentuk dan interaksi dalam aplikasi.  

 

2) Membuat Asset Permainan 

Pembuatan assets permainan menggunakan software Adobe Illlustrator untuk kemudian diimport ke 

Construct 2. 

 

3) Merancang UI Permainan 

 
Gambar. 4.  Proses prototyping. 

  

 
Gambar. 5.  Proses design asset. 

  

 
Gambar. 6.  Proses design UI. 
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4) Membuat Logic dan Animasi Game 

Menambahkan proses logika dan animasi dalam game melalui Event Sheet pada tiap jendela tampilan. 

C. Tampilan Aplikasi 

1) Tampilan Menu Utama 

Ketika aplikasi dijalankan terdapat tampilan Main Menu yang berisi tombol Start dan Direction.  

2) Tampilan Menu Direction 

Ketika menekan tombol Direction pada menu utama akan muncul tampilan yang berisi petunjuk 

permainan.  

 
Gambar. 7.  Merancang proses logic dan animasi. 

  

 
Gambar. 8.  Tampilan menu utama. 

  

 
Gambar. 9.  Tampilan menu Direction. 
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3) Tampilan Game 

Saat menekan tombol Start, akan menampilkan UI level pertama dalam permainan seperti pada 

Gambar 6. 

4) Tampilan Permainan Selesai 

Ketika pengguna telah selesai melewati semua prosedur penyelenggaraan acara,  akan tampil splash 

screen seperti gambar di bawah kemudian akan otomatis menuju halaman menu utama. 

D. Pengujian terhadap device 

Pengujian program dilakukan pada 5 perangkat smartphone dengan spesifikasi perangkat yang ber-

beda dan bersistem android. Pengujian dilakukan dengan menguji aplikasi pada kelima smartphone 

apakah dapat berjalan baik atau tidak. 

E. Pengujian game 

Tahap ini adalah tahap penerapan rancangan permainan ke dalam sebuah aplikasi yang dapat 

dijalankan pada platform android yang memenuhi spasifikasi permainan. Pengujian ini meliputi 

pengujian UI aplikasi, animasi, warna dan resolusi. 

Pengujian game dilakukan pada lima smartphone android dan didapatkan grafik UI aplikasi, animasi, 

warna dan resolusi dapat berjalan dengan sesuai dengan tampilan yang diharapkan. Dilakukan pengujian 

menggunakan kuisioner yang didapat dari 50 responden, digunakan pengujian menggunakan skala likert 

yang ditampilkan pada Tabel 5. 

 
Gambar. 10.  Tampilan permainan selesai. 

  

TABEL 3 

SPESIFIKASI SMARTPHONE YANG DIUJIKAN. 

PERANGKAT OPERATING SYSTEM UKURAN LAYAR RAM CPU 

1 v9.0 (Android Pie) 1080 x 2340 pixel 4 GB Octa-core 1.7 GHz 

2 v8.1 (Android Oreo) 1520 x 720 pixels 2 GB Octa-core 1.8 GHz 
3 v8.0 (Android Oreo) 1480 x 230 pixels 3 GB Octa-core 1.6 GHz 

4 v7.1.1 (Android Nougat) 1080 x 1920 pixels 3 GB Quad-core 1.4 GHz 

5 v5.1.1 (Android Lollipop) 1280 x 720 pixels 2 GB Quad-core 1.3 GHz 

 

TABEL 4 

HASIL PENGUJIAN GAME. 

PERANGKAT 

KRITERIA PENGUJIAN 

UI APLIKASI ANIMASI WARNA RESOLUSI 

1 Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 

2 Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 

3 Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 

4 Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
5 Berhasil Berhasil Berhasil Berhasil 
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Tabel 5 merupakan hasil dari sebaran kuisioner yang berisikan pengalaman 20 pengguna 

(koresponden) dalam menavigasikan permainan yang dirancang. Pada kuesioner diberikan 5 pernyataan, 

jawaban dari pengguna kemudian diklasifikasikan menjadi Tabel 6. 

Sebagai contoh pada pernyataan pertama, 6 pengguna menjawab netral dan 44 pengguna menjawab 

setuju. Pernyataan kedua 4 pengguna menjawab netral dan 46 pengguna menjawab setuju, dan 

seterusnya. 

Skala Likert didapat dari perhitungan berikut: 

 

𝑆𝐿 = 𝐽𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛 𝑈𝑠𝑒𝑟 × 𝐵𝑜𝑏𝑜𝑡 𝐽𝑎𝑤𝑎𝑏𝑎𝑛. (1) 

 

Maka hasil jawaban responden pada pernyataan pertama adalah yang menjawab setuju (3) adalah 44 x 

3 = 132. Responden menjawab netral (2) adalah 6 x 2 = 12. Responden menjawab tidak setuju (1) adalah 

0 x 1 = 0. Maka total score yang didapat adalah 132 + 12 + 0 = 144.  

Tabel 7 berisi persentase nilai. Untuk mendapat hasil presentase skala likert dan interpretasi, perlu 

diketahui skor tertinggi (X) dan skor terendah (Y). 

 

𝑋 = 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑡𝑖𝑛𝑔𝑔𝑖 × 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛. (2) 

𝑌 = 𝑏𝑜𝑏𝑜𝑡 𝑡𝑒𝑟𝑒𝑛𝑑𝑎ℎ × 𝑗𝑢𝑚𝑙𝑎ℎ 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛. (3) 

 

Maka nilai X adalah 3 × 20 = 150. Nilai Y adalah 1 × 20 = 20. Rumus index % nilai likert dapat dilihat 

TABEL 5 

HASIL PENGUJIAN SKALA LIKERT. 

NO PERNYATAAN 

JUMLAH 

JAWABAN 

PENGGUNA 

SKALA LIKERT TOTAL 

SCORE 

SKALA 

LIKERT 

PERSENTASE 

SKALA 

LIKERT 
INTERPRETASI 

TS N S TS N S 

1 Menu dalam permainan ini 

sudah sesuai fungsinya 

0 6 44 0 12 132 144 96% Setuju 

2 Menu yang disediakan da-
lam permainan ini sesuai 

kebutuhan 

0 4 46 0 8 138 146 97.3% Setuju 

3 Tombol permainan mudah 

digunakan 

0 5 45 0 10 135 145 96.6% Setuju 

4 Ukuran tombol sesuai 0 7 43 0 14 129 143 95.3% Setuju 

5 Waktu yang disediakan 

dalam permainan ini 
sesuai 

0 2 48 0 4 144 148 98.6% Setuju 

Rata-rata 96,76% Setuju 

 

TABEL 6 

BOBOT NILAI. 

NILAI BOBOT KETERANGAN 

TS 1 Tidak Setuju 

N 2 Netral 

S 3 Setuju 

 

TABEL 7 
PERSENTASE NILAI SKALA LIKERTI. 

PERSENTASE RATA - RATA NILAI 

0% – 33,99% Tidak Setuju 

34% – 67,99% Netral 
68% – 100% Setuju 
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pada Persamaan 4. 

 

𝐿𝑖𝑘𝑒𝑟𝑡 % =
𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑆𝑐𝑜𝑟𝑒

𝑋
× 100%. (4) 

 

Dari total score skala likert pada pernyataan pertama yaitu 144, maka persentase likert adalah (144/150) 

×100% = 96%. Berdasarkan tabel persentase nilai, maka nilai 96% masuk dalam kategori SETUJU. 

Proses hitung tersebut dilakukan kepada kelima pernyataan, lalu hasil persentase nilai kelima pernyataan 

tersebut dirata-ratakan.Berdasarkan total dari hasil kuisioner tersebut didapat persentase rata – rata 

96,76% yang menyatakan fungsi, menu, tombol navigasi dan waktu telah sesuai. 

IV. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil perancangan game “Badan Event Mahasiswa” sebagai edukasi pengetahuan 

birokrasi penyelenggaraan kegiatan kemahasiswaan, dapat disimpukan bahwa hasil pengujian game 

menggunakan kuisioner didapat persentase rata – rata 96,76% pengguna menyatakan bahwa game telah 

sesuai dengan fungsinya, maka dapat dikatakan game ini memenuhi tujuan awal pembuatannya yaitu 

menjadi media pembelajaran kepada calon anggota organisasi tentang prosedur penyelenggaraan 

kegiatan kemahasiswaan. Dari hasil game yang dibangun, didapatkan implikasi terkait bagaimana 

suatu kegiatan khususnya dalam kegiatan kemahasiswaan itu berjalan, sehingga mahasiswa dapat lebih 

memahami alur penyelenggaraan suatu kegiatan. Dalam bidang lain, perancangan game ini dapat 

digunakan sebagai gambaran dari cara berpikir untuk menentukan prosedur penyelenggaraan kegiatan 

diluar kemahasiswaan.  Perancangan game ini menggunakan software Construct 2, Adobe Illustrator, 

Adobe Phonegap dan Adobe XD.  Game ini berjalan dengan spesifikasi minimal OS Android Lollipop 

5.1.1 dan RAM 2GB. 

Berdasarkan penelitian ini, peneliti menyarankan untuk menambahkan variasi prosedur yang 

dibangun supaya lebih banyak contoh prosedur penyelenggaraan kegiatan. 
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