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ABSTRAK 

Kriptanalisis adalah salah satu bidang keilmuan yang bertujuan untuk memahami 

suatu sistem enkripsi dengan melakukan proses analisa terhadap pesan terenkripsi 

(ciphertext) agar dapat mengetahui makna dari pesan tersebut atau bahkan untuk 

memperkuat sistem enkripsi yang telah dibobol. Kriptanalis adalah pelaku dari 

kriptanalisis, proses kriptanalisis membutuhkan banyak waktu, dedikasi dan 

kesabaran dalam mempelajari suatu pola enkripsi. Terkadang kriptanalis bisa saja 

merasa frustrasi dan segera menyerah dalam melakukan proses belajar atau 

menganalisa suatu pola enkripsi yang dihadapinya. Oleh karena itu, peneliti 

membuat aplikasi permainan (game) yang membantu pemain atau bahkan orang 

yang ingin mempelajari kriptanalisis mengalami pengalamaman pengguna (UX) 

yang baik dan mengurangi perasaan frustrasi selama melakukan proses bermain 

dan secara tidak langsung dapat belajar tentang kriptografi dan kriptanalisis 

selama mereka bermain. Game yang akan dibangun akan dirancang 

menggunakan Mechanics-Dynamics-Aesthetic Framework (MDA) sebagai acuan 

untuk merancang pengalaman dan aplikasi game yang akan dibangun. Hasil dari 

game yang telah dibangun diuji menggunakan kuisioner pengujian in-game 

experience questionnaire (iGEQ) dan post-game experience questionnaire 

(PGQ). Hasil pengujian menggunakan iGEQ menunjukkan bahwa mayoritas 

pemain merasakan pengalaman tantangan (challenge) dan sedikit dampak positif 

(positive affect) ketika memainkan game dan cenderung merasakan pengalaman 

kelelahan (tiredness) setelah selesai memainkan game. 

Kata kunci : Game design, Kriptografi, MDA Framework, User experience 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 

 

ABSTRACT 

Cryptanalysis is one of the scientific fields that aims to understand an encryption 

system by carrying out the process of analyzing the encrypted message 

(ciphertext) in order to find out the meaning of the message or even to strengthen 

the encryption system that has been broken into. Cryptoanalysts are the 

perpetrators of cryptanalysis, the cryptanalysis process requires a lot of time, 

dedication and patience in learning an encryption pattern. sometimes 

cryptanalysts can feel frustrated and immediately give up in the process of 

learning or analyzing an encryption pattern they are facing. Therefore, the 

researchers created a game application that helps players or even people who 

want to learn cryptanalysis to experience a good user experience (UX) and 

reduce feelings of frustration during the playing process and indirectly make 

them learn about cryptography and cryptanalysis while they are playing. The 

game will be designed and built using the Mechanics-Dynamics-Aesthetic 

Framework (MDA) to design the game experience and application that will be 

built. The results of the games that have been built were tested using the in-game 

experience questionnaire (iGEQ) and post-game experience questionnaires 

(PGQ). The test results using iGEQ show that most players fell chanllengin 

experience and a little bit of positive affect while playing the game and they are 

also experience some tiredness after playing the game. 

Keyword : Cryptography, Game design, MDA Framework, User experience 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Perkembangan Teknologi dan bidang keilmuan lainnya setiap saat selalu 

berkembang dari waktu ke waktu dan setiap saat digunakan pada berbagai 

aktivitas sehari-hari. Salah satu contoh perkembangan teknologi yang dapat 

dinikmati oleh siapapun yaitu aplikasi permainan yang tersedia pada komputer, 

ponsel pintar, atau pada konsol permainan.  

Selain sebagai media untuk melepas penat, game juga dapat dijadikan 

sebagai media untuk para pemainnya menjadi lebih sehat secara fisik seperti 

game Ring Fit Adventure yang diterbitkan Nintendo. Selain itu, game juga dapat 

menjadi media pembelajaran bagi siswa sekolah, mahasiswa, maupun bagi 

masyarakat umum.  

Perkembangan teknologi dan bidang keilmuan lainnya juga berkembang 

pada bidang keamanan informasi, salah satunya tentang kriptografi yang 

bertujuan untuk mengkodekan pesan atau informasi agar tidak dapat diketahui 

oleh orang lain kecuali kepada penerima pesan yang dimaksud [1]. Selain itu 

terdapat juga bidang ilmu lain yang berlawanan dengan kriptografi yaitu 

kriptanalisis. Kriptanalisis ialah ilmu untuk menganalisa, mengamankan, atau 

membobol keamanan kriptografi. Suatu pesan rahasia yang terenkripsi dapat 

diteliti untuk menemukan suatu pola atau cara agar dapat memahami isi pesan 

tersebut berdasarkan ketersedian data yang ada hingga kelak pesan tersebut dapat 

dipahami [2]. Kriptanalisis bukanlah suatu hal yang sepenuhnya buruk meski 

bertujuan untuk membongkar pesan, kriptanalisis juga berguna bagi para 

penyidik dan investigator dalam memahami sebuah pesan yang disandikan secara 

khusus, seperti untuk membongkar isi pesan rahasia dari pelaku kriminal atau 

memecahkan misteri mesin enigma yang membuat perang dunia kedua berakhir 

lebih cepat.  



 

2 

 

Seorang kriptanalisis harus dapat berpikir kreatif untuk melakukan 

pemecahan kode rahasia menjadi pesan dikarenakan proses ini membutuhkan 

waktu dan usaha lebih lama dan tidak semudah proses mengubah pesan menjadi 

kode. Proses kriptanalisis membutuhkan banyak waktu, dedikasi, dan kesabaran 

untuk mengumpulkan pesan terkode yang berhasil disadapnya dan berusaha 

untuk mencari pola dari berbagai pesan terkode yang dimilikinya. Terkadang 

ditengah proses para kriptanalisis bisa saja akan merasa frustasi dan segera 

menyerah dalam memecahkan kode. 

Salah satu cara untuk mengatasi rasa frustasi terutama ketika belajar 

kriptografi yaitu dengan merancang game sebagai media pembelajaran. David 

Williams menyatakan bahwa pendidik memiliki potensi untuk memanfaatkan 

mekanisme dalam desain game seperti Mechanics-Dynamics-Aesthetics 

Framework untuk membuat suatu pembelajaran dapat lebih baik [3] 

Contoh implementasi game sebagai media pembelajaran sudah dilakukan 

oleh Moniaga dkk dalam jurnalnya tentang membuat game simulasi keamanan 

[4]. Penelitian dan game yang dibuatnya mengimplementasikan MDA 

Framework dengan tujuan membuat game simulasi keamanan dengan 

memposisikan pemain sebagai presiden suatu negara. Penelitian dan game yang 

dibuat peneliti tersebut telah diujikan kepada designer game dan mendapatkan 

hasil pengujian yang menyatakan bahwa implementasi MDA Framework yang 

dilakukan mereka berhasil dan konsep pembelajaran keamanan juga tersirat 

dalam game. Penelitian ini juga memiliki kekurangan yaitu tidak ada penilaian 

secara jelas bagaimana pengalaman pengguna atau pemain biasa terhadap game 

telah dibangun menggunakan kuisinoner tertentu seperti SUS (System Usability 

Scale) atau GEQ (Game Experience Questionaire). 

Berdasarkan contoh penelitian menggunakan MDA Framework yang 

sebelumnya sudah dilakukan oleh Moniaga dkk. Maka untuk menghindari rasa 

frustasi selama dalam proses pembelajaran kriptografi, peneliti dalam penelitian 

ini berusaha mengimplementasikan MDA Framework pada aplikasi game 

kriptografi yang dimainkan oleh mahasiswa atau orang-orang yang ingin 
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mempelajari bidang ini agar mereka tidak merasa frustasi dalam proses belajar 

dan memahami kriptografi maupun kriptanalisis selama mereka bermain. 

Game yang akan dibangun berupa teka-teki (puzzle) point and click yang 

dimana pemain berinteraksi dengan berbagai elemen game dengan mouse 

komputer alat bantu sentuhan lain seperti pentab atau jari. Sedangkan untuk 

gambaran kasar dari game yang akan dibangun yaitu menempatkan pemain 

sebagai seorang investigator atau detektif yang bertujuan untuk menyelesaikan 

cerita atau konflik yang ada dalam game. Dalam proses menyelesai cerita atau 

konflik tadi, pemain akan dihadapkan dengan berbagai mekanika yang ada 

didalam game tersebut dan pemain cukup menyelesaikan beberapa mekanika 

yang akan membantunya menyelesaikan cerita atau konflik dalam permainan. 

Sedangkan dalam proses menyelesaikan mekanika yang ada pada game, pemain 

akan mengeksplorasi objek – objek dalam game untuk mendapatkan beberapa 

informasi yang tersamarkan dengan teknik steganografi atau terenkripsi dengan 

algoritma kriptografi klasik yang akan menjadi petunjuk untuk menyelesaikan 

suatu mekanisme dalam game tersebut. 

Agar cerita dan proses bermain game terkesan tidak terkesan terlalu linier, 

game akan memiliki tambahan mekanisme dan informasi rahasia lain dengan 

tingkat kesulitan yang berbeda dari biasanya sehingga pemain diharapkan tidak 

hanya menyelesaikan permainan dengan bergantung pada instruksi dalam game 

namun juga dapat mengeksplorasi rahasia – rahasia lain yang sengaja disematkan 

dalam game agar dibongkar oleh pemain. Setiap mekanik dan pesan rahasia yang 

tersemat dalam game akan dapat mempengaruhi progesi permainan dan alur 

cerita yang akan dialami oleh pemain.  

Agar game yang dihasilkan tepat sasaran, penulis akan melakukan riset 

persona pada orang yang memiliki ketertarikan terhadap game puzzle dan 

kriptografi. User persona yang dibuat merupakan user yang pernah memainkan 

game lain yang bertemakan kriptografi dan kemudian mengimplementasikan 

MDA Framework pada game yang akan dibangun. Berdasarkan pemaparan pada 

paragraf sebelumnya, maka penelitian ini diberi judul “Iimplementasi Mechanics-
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Dynamics-Aesthetics Framework dalam membangun user experience pada 

aplikasi game kriptografi”. Dengan game seperti ini diharapkan menjadi motivasi 

bagi pemain untuk terus belajar kriptografi dan membangkitkan rasa penasaran 

pemainnya tanpa harus merasa frustasi. 

1.2. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat diambil rumusan masalah 

yaitu tentang bagaimana mengimplementasikan MDA Framework untuk 

membuat game yang membuat pemainnya dapat memahami konsep, istilah, teori 

dan praktek dalam ilmu kriptografi. 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah bertujuan agar penelitian yang dilaksanakan tidak 

menyimpang dari yang telah direncanakan, sehingga dapat dicapai tujuan 

sebenarnya. Batasan masalah dalam penelitian ini adalah. 

1. Game yang akan dibangun tidak berfokus pada proses edukasi. 

Aplikasi game berfokus untuk membuat pemainnya melakukan proses 

bermain dengan mengikuti instruksi atau melakukan eksplorasi dalam 

game menyelesaikan teka-teki yang disediakan dengan menggunakan 

data masukkan (input) dalam bentuk pointer/mouse. 

2. Game yang akan dibangun bersifat singleplayer. 

3. Game yang akan dibangun hanya memuat unsur teka-teki yang 

menggunakan metode steganografi, cipher substitusi, dan beberapa 

algoritma klasik seperti Atbash cipher. 

1.4. Tujuan Penelitian 

Sesuai dengan rumusan masalah diatas, terdapat dua tujuan dari penelitian 

ini yaitu :  

1. Membuat game kriptografi dengan penerapan MDA Framework 

2. Menguji pengalaman pengguna terhadap game kriptografi yang telah 

dibuat 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Selain dari dua tujuan penelitian pada subbab sebelumnya, peneliti juga 

berharap agar penelitian tugas akhir yang dibuat dapat bermanfaat bagi beberapa 

pihak. Manfaat dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk peneliti selanjutnya 

Hasi dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi untuk 

mengembangkan khazanah ilmu user experience maupun game 

design. Selain itu diharapkan akan adanya penelitian-penelitian lain 

yang mengangkat game sebagai topik pembahasan pada penelitiannya. 

2. Untuk perancang game (game designer) 

Hasi dari penelitian ini diharapkan dapat dijadikan referensi bagi 

game designer ketika ingin mengembangkan game yang ingin 

dibangun. Terutama ketika melakukan desain game menggunakan 

MDA Framework sebagai acuan perancangan. 

3. Untuk programmer game (game programmer) 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat menjadi referensi bagi 

programmer ketika hendak mengimplementasikan hasil desain yang 

telah dirumuskan oleh designer menjadi produk game yang akan 

dimainkan. 
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BAB 2 

KAJIAN PUSTAKA 

 

2.1. Permainan video (Video game) 

2.1.1 Definisi game pada permainan video 

Kata “game” merupakan kata dari bahasa inggris yang artinya adalah 

permainan. Dalam Kamus Besar Bahasa Indonesia edisi daring, istilah asing 

game telah dibakukan menjadi gim yang merupakan sebuah kata benda. 

Permainan atau game merupakan aktivitas bermain yang dilakukan dalam realitas 

semu dimana para pemain mencoba untuk mencapai suatu tujuan dengan bekerja 

sesuai dengan aturan permainan yang ditetapkan [5]. Sedangkan istilah 

permainan video (video game) merujuk kepada sebuah permainan yang 

tersematkan pada perangkat elektronik [6] seperti komputer, mesin permainan 

(arcade), perangkat seluler, maupun perangkat konsol seperti PlayStation 

maupun Xbox.  

2.1.2 Esensi pembangun permainan 

Menurut Ernest Adams dalam bukunya yang berjudul Fundamentals of 

Game Design [6] memaparkan bahwa secara umum komponen esensi yang 

membangun sebuah permainan terdiri dari empat komponen yaitu bermain (play), 

berpura-pura (pretending), tujuan (goal), dan aturan (rules). Berikut adalah 

penjelasan dari masing – masing komponen esensi pembentuk permainan, antara 

lain : 

1. Bermain (play) 

Bermain adalah suatu bentuk hiburan partisipatif, berbeda dengan 

buku, film, atau aksi teatrikal yang berbentuk presentatif. Ketika 

membaca buku, film, atau aksi teatrikal kita sesungguhnya dihibur 

oleh pencipta karya itu sendiri, sedangkan pada bermain kita justru 

menghibur diri sendiri. Buku, film atau teatrikal tidak akan pernah 
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berubah meski di baca atau dilihat berulang kali, hal ini berbeda 

dengan bermain karena partisipan yang terlibat didalamnya dapat 

membuat pilihannya sendiri dan mempengaruhi kejadian selama 

proses bermain. 

2. Berpura – pura (pretending) 

Berpura – pura atau pretending yaitu menciptakan realitas abstrak 

dalam pikiran yang memisahkan realitas diluar permainan dengan 

permainan yang sedang dikerjakan. 

3. Tujuan (goal) 

Sebuah permainan harus memiliki setidaknya terdapat satu tujuan 

atau lebih, misalnya pada balapan secara umum yang tujuannya untuk 

mencapai garis akhir terlebih dahulu. Sebagai contoh yang lain, pada 

game SimCity pemain diharuskan untuk mengelola kota tanpa 

mengalami bangkrut, jadi selama pemain dapat mengelola kota tanpa 

mengalami bangkrut maka permainan itu akan terus berlangsung 

tanpa ada batasan waktu hingga pemain benar-benar bangkrut. Selain 

itu, tujuan akhir dalam suatu permainan yang dirancang tidak selalu 

harus dapat diraih oleh pemainnya, sebagai contoh pada endless-game 

seperti Flappy Bird dan Space Invaders terdapat tujuan yang tidak 

akan pernah dapat dicapai oleh pemainnya. 

4. Aturan (rules) 

Setiap permainan memiliki aturan baik yang tertulis maupun tidak. 

Aturan merupakan instruksi dan definisi yang disetujui oleh pemain 

selama durasi dalam proses bermain. Tujuan dari aturan itu sendiri 

yaitu untuk menginfokan kepada pemain mengenai hal – hal apa saja 

yang boleh dilakukan untuk mencapai suatu tujuan sehingga pemain 

dapat mengevaluasi tindakkan mereka sebelum mengeksekusinya. 

Selain itu peran aturan yang lain juga dapat digunakan untuk 

memisahkan realitas nyata dengan permainan agar pemain tidak 

membawa masalah dalam permainannya ke aktivitas kehidupan nyata 

mereka. 
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2.1.3 Komponen inti permainan video 

Dalam buku yang sama, Ernest Adams juga mendefinisikan dua 

komponen inti yang dapat membangun sebuah proses bermain (gameplay) pada 

suatu permainan video yaitu mekanika inti (core mechanics) dan antar muka 

pengguna (user interface). Selain itu juga terdapat tambahan komponen ketiga 

yang dinamakan storytelling engine untuk game yang memiliki unsur narasi 

didalamnya. Berikut adalah penjelasan lebih rinci dari dua komponen inti pada 

permainan video : 

1. Core Mechanics 

Mekanika inti atau core mechanics adalah komponen yang 

membangun sebuah proses permainan atau gameplay. Core 

mechanics mendefinisikan tantangan kepada pemain, seperti apa aksi 

pemain terhadap suatu tantangan yang ditemuinya, dan bagaimana 

dampak dari aksi pemain terhadap lingkungan permainan yang 

terjadi. Terkhususnya dalam permainan video, komponen ini 

dikembangkan oleh perancang game dengan cara mengubah berbagai 

aturan – aturan yang ada dalam suatu permainan menjadi bentuk 

simbolik dan matematis yang kemudian akan diimplementasikan 

menjadi suatu algoritma pada program Komputer.  

Selain itu terdapat pula perbedaan core mechanics pada permainan 

konvensional (melibatkan aktivitas fisik) dan permainan video. Pada 

permainan konvensional pemain biasanya telah mengetahui inti 

permainan, peran, aturan, dan tujuan dari permainan yang ada, hal 

dikarenakan mereka harus mencapai suatu kondisi yang menjadi 

tujuan dari permainan dengan menerapkan aturan yang diberikan. 

Sedangkan pada permainan video hal ini cenderung untuk 

disembunyikan dikarenakan pemain harus mengetahuinya sendiri 

melalui berbagai pengalaman mereka selama memainkan game, 

misalnya dari terbunuh didalam game terus-menerus, gagal 

menyelesaikan misi, dan bahkan “game over” berulang kali. Dengan 
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pengalaman seperti ini pemain mulai menyadari mekanika dari 

permainan secara alami dan kemudian mencoba untuk belajar 

mengoptimalkan berbagai tindakan dan pilihannya untuk 

menyelesaikan permainan yang sedang dimainkannya. 

 

2. User Interface 

Konsep antarmuka pengguna dalam permainan video cukup mirip 

dengan aplikasi komputer secara umum, namun pada permainan 

video peran antarmuka pengguna jauh lebih kompleks dan memiliki 

peran yang banyak. Tidak seperti antarmuka pada aplikasi pada 

umumnya yang dirancang seefisien mungkin, pada permainan video 

antarmuka pengguna tidak dibuat seperti itu karena antarmuka 

pengguna juga dapat merupakan bagian dari tantangan bagi pemain 

ketika sedang memainkan game, sebagai contoh penghilangan 

informasi health point pada antarmuka dapat menjadi tantangan bagi 

pemain agar berhati-hati ketika menerima serangan. Antarmuka 

pengguna pada permainan video seharusnya tidak hanya digunakan 

untuk menjadi tantangan atau menfasilitasi pemain tetapi juga harus 

dapat menghibur pemain. 

Dalam permainan video secara umum, antarmuka memiliki peran 

yaitu untuk menjembatani antara core mechanics dengan pemain. 

Untuk skema relasi antara pemain, antarmuka, dan core mechanics 

digambarkan pada gambar berikut. 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Relasi antara pemain, antarmuka, dan core mechanics 
  



 

10 

 

Sebagai contoh pada permainan video balapan mobil pemain yang 

sedang menekan tombol berbelok ke kiri atau kanan secara 

bersamaan maka core mechanics juga akan menampilkan animasi 

mobil dan suara mobil yang sedang berbelok sebagai output. Namun, 

disaat yang bersamaan pemain juga menyadari pentingnya untuk 

mengerem agar tidak menabrak pembatas jalan dan pada saat itu juga 

pemain tanpa pikir panjang langsung mengerem mobil menggunakan 

tombol input yang diasosiasikan dengan rem pada permainan, core 

mechanics menerima informasi ini dan kembali memperlambat laju 

mobil, mengubah animasi, dan suara mobil yang sedang mengerem. 

Pada contoh diatas, proses input dan output yang terjadi dalam proses 

tersebut terjadi secara berkelanjutan setiap detiknya. 

2.2. Kriptografi 

Kriptografi adalah seni atau cara untuk merahasiakan sesuatu yang rahasia 

seperti teks, video, audio, citra, dan lain sebagainya. Kriptografi dapat membuat 

informasi yang dikirim melalui jalur komunikasi seperti internet atau perantara 

fisik menjadi lebih aman dikarenakan isi pesan selama proses pengiriman terjadi 

akan sulit untuk diketahui oleh pihak lain yang tidak berhak atas informasi 

tersebut dan hanya pengirim dan penerima pesan saja yang dapat mengetahui 

informasi dari pesan yang dikirimkan[2]. 

2.2.1 Cara kerja Kriptografi   

Proses kriptografi membutuhkan metode kriptografi apa yang akan 

digunakan dan plaintext yang akan ditransmisikan, plaintext bisa berupa apa saja 

seperti berkas komputer, program komputer, maupun informasi lainnya. Sebelum 

informasi dikirim, pengirim pesan harus mengubah plaintext menjadi ciphertext 

dengan menggunakan metode kriptografi yang sudah disepakati oleh pengirim 

dan penerima, proses mengubah ini dinamakan dengan enkripsi. 

Hasil proses enkripsi yang berbentuk ciphertext isinya akan sulit dipahami 

oleh siapapun. Setelah informasi sudah berbentuk ciphertext maka pengirim dapat 
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mengirimkan pesannya dengan aman melalui media internet atau fisik kepada 

penerima pesan. Setelah ciphertext sampai pada penerima pesan, kini penerima 

pesan dengan metode kriptografi yang sudah disepakati kedua pihak sebelumnya 

harus mengubah kembali ciphertext yang didapatkannya menjadi plaintext agar 

dapat dipahami olehnya, proses ini dinamakan dekripsi. 

Dalam proses enkripsi dan dekripsi pada kriptografi terdapat istilah lain 

yaitu secret key. Kunci rahasia atau secret key berfungsi untuk mengunci pesan 

dan membuka pesan. Kunci ini memiliki dua jenis yang berbeda, antara lain : 

1. Kunci Simetris 

Jenis kunci ini cukup sederhana, hanya membutuhkan satu kunci yang 

sama untuk melakukan proses enkripsi dan dekripsi. Meskipun 

sederhana, kunci ini juga memiliki kekurangan seperti mudah untuk 

dilakukan serangan analisis pada ciphertext untuk mendapatkan kunci 

rahasia ini. Setelah kunci rahasia terkuak, penyerang bisa 

membongkar pesan lainnya atau bahkan bisa menyamar sebagai 

orang ketiga ditengah - tengah penerima dan pengirim pesan. 

2. Kunci Asimetris 

Jenis kunci ini membutuhkan setidaknya dua jenis kunci yaitu kunci 

publik dan kunci privat. Kedua kunci ini masing – masing dimiliki 

oleh pengirim dan penerima pesan. Ketika pengirim ingin mengirim 

pesannya, pengirim menggunakan kunci publik milik penerima pesan 

untuk melakukan enkripsi dan mengirimkannya kepada penerima. 

Setelah itu, penerima yang sudah menerima ciphertext cukup 

menggunakan kunci privat miliknya saja untuk mengetahui isi pesan 

yang diterimanya. 

2.2.2 Tujuan Kriptografi 

Selain menjaga kerahasiaan suatu informasi, kriptografi juga digunakan 

sebagai solusi untuk menyelesaikan masalah lain. Dalam buku “Introduction to 

Cryptograpgy Third Edition”[7] terdapat tiga kegunaan lain dari kriptografi, 

antara lain : 
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1. Integritas data 

Penerima pesan dapat mengetahui apakah pesan yang diterima 

olehnya sudah dimanipulasi atau tidak selama proses transmisi 

terjadi. Pihak pengirim dan penerima pesan seharusnya tidak akan 

mendapat pesan yang dimanipulasi antara satu sama lainnya 

2. Autentikasi 

Penerima dan pengirim pesan dapat saling mengindentifikasi identitas 

satu sama lainnya. Pengirim dan penerima pesan dapat memastikan 

keabsahan dan asal muasal suatu pesan sehingga pesan yang 

didapatkan adalah sesuai dan bukan dari orang lain yang sedang 

berpura – pura sebagai pengirim ataupun penerima pesan. 

3. Nir-Penyangkalan 

Pengirim tidak dapat menyangkal bahwa dia telah mengirim suatu 

pesan kepada penerima. Begitu pula ketika penerima mengirimkan 

pesan balasan kepada pengirim awal. 

2.3. Kriptanalisis 

Kriptanalisis dapat dikatakan adalah kebalikan dari kriptografi. 

Kriptanalisis adalah bidang ilmu yang mempelajari penyerangan terhadap metode 

kriptografi. Tidak hanya untuk menguak isi plaintext atau secret key dari 

ciphertext, serangan kriptanalisis yang berhasil juga bisa digunakan untuk 

mengevaluasi dan memperkuat algoritma kriptografi yang sedang dikembangkan. 

Dalam buku “Introduction to Cryptograpgy Third Edition”[7] terdapat 

beberapa jenis serangan kriptanalisis yang umum dilakukan. Jenis – jenis 

serangan tersebut antara lain : 

1. Ciphertext-only attack 

Penyerang memiliki kemampuan untuk mengakses ciphertext. Meski 

penyerang belum dapat menguak plaintext untuk mendapat petunjuk, 

penyerang bisa mengumpulkan ciphertext sebanyak mungkin untuk 

menjadi petunjuk dalam membongkar plaintext atau secret key. 
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2. Known-plaintext attack 

Penyerang memiliki kemampuan untuk mengakses beberapa bagian 

ciphertext dan pasangan plaintext-nya dari menerka plaintext yang 

diketahui strukturnya. Sebagai contoh, pada surat resmi yang seluruh 

teksnya terenkripsi, penyerang bisa memperkirakan bahwa dalam 

ciphertext tersebut terdapat beberapa pola yang bisa mudah 

diperkirakan pasangan ciphertext dan plaintext-nya, seperti ko-op 

surat, salam dalam surat, dan lain sebagainya. 

3. Choosen-plaintext attack 

Penyerang memiliki kemampuan untuk mendapatkan ciphertext dari 

plaintext yang dikehendakinya. Jenis serangan ini cukup kuat 

dikarenakan penyerang dapat memilih plaintext tertentu untuk dicoba 

dienkripsikan, lalu dianalisa hingga mengarah pada kunci rahasia 

yang dituju.  

2.4. User Experience (UX) 

Pengalaman pengguna atau User Experience mengacu kepada bagaimana 

pengalaman yang tercipta dari suatu produk ketika digunakan oleh orang – orang 

di dunia nyata [8]. Ketika produk dikembangkan biasanya para pengguna 

memperhatikan apa yang bisa dilakukan oleh produk tersebut, bagaimana cara 

melakukannya, dan apa dampaknya bagi pengguna. Hal ini bisa menjadi penentu 

apakah suatu produk bermanfaat atau bahkan merugikan. Produk yang dianggap 

merugikan pengguna cendrung diakibatkan karena kurangnya pemahaman 

pengembang produk akan pengalaman pengguna tentang suatu produk yang akan 

dibuat.  

Dalam buku “The Elements of User Experience Second Edition” [8] 

terdapat lima lapisan dasar User Experience. Berikut adalah susunan lapisan 

dasar secara berurutan dari pondasi terbawah hingga terluar yang dilihat oleh 

pengguna : 
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1. Lapisan strategy 

Lapisan ini adalah pondasi bagaimana produk nantinya akan tercipta. 

Pada lapisan ini kebutuhan pengguna dan tujuan bisnis didefinisikan 

terlebih dahulu dan dipahami sebelum mulai mengembangkan 

produk.  

2. Lapisan scope 

Lapisan ini mengacu kepada cangkupan fitur pada produk yang akan 

digunakan oleh pengguna nanti. Fitur – fitur yang ditawarkan harus 

sesuai dengan pondasi awal yang sudah direncanakan sebelumnya 

3. Lapisan structure 

Pada lapisan ini struktur informasi dan alur pengguna dibuat 

berdasarkan fitur yang akan ditawarkan. Bagi pengguna, struktur 

informasi mendefinisikan bagaimana pengguna dapat dapat 

menemukan informasi yang dicari dan bagaimana cara mereka untuk 

mendapatkannya 

4. Lapisan skeleton 

Setelah struktur informasi dan alur pengguna dirancang, kerangka 

atau wireframe produk dibangun. Tata letak dan komponen lain yang 

dibangun harus sejalan dengan lapisan – lapisan yang sudah 

sebelumnya didefinisikan. Pada lapisan ini produk hampir siap 

digunakan. 

5. Lapisan surface 

Ini adalah lapisan teratas yang dilihat oleh pengguna nanti pada 

produk yang telah selesai. Lapisan ini berisi berbagai visual design 

seperti warna, tipografi, gambar, video, animasi, dan sebagainya yang 

memperindah wireframe atau lapisan skeleton yang sebelumnya 

dibuat. 
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2.5. MDA Framework  

Robin Hunicke dan kawan-kawan mempublikasikan MDA Framework 

yang merupakan akronim dari Mechanics, Dynamics dan Aesthetic. Framework 

ini merupakan pendekatan formal untuk memahami perancangan game, 

pengembangan game, kritik terhadap game dan riset terhadap game[9].  

Pada MDA Framework terdapat dua sudut pandang yang berbeda yaitu 

dari sisi Desainer (pengembang game) dan Player (pemain game). Ilustrasi antara 

Desainer dan Player dapat dilihat pada Gambar berikut. 

 

Gambar 2 Perspektif Pengembang dan Pemain 

  

Setiap komponen dalam MDA Framework memiliki sudut pandang yang 

berbeda dari sisi pengembang game dan pemain game. Dari sudut pandang 

pengembang, mereka dapat mendefinisikan mekanisme dan aturan pada game 

yang akan mengarah pada pengalaman estetika tertentu yang ingin diberikan pada 

pemain. Sedangkan dari sudut pandang pemain, mereka akan terlebih dahulu 

merasakan pengalaman estetika hingga dapat memahami aturan dan mekanisme 

dari game yang dimainkannya.  

Menurut Robin Hunicke dan kawan-kawan, pengembangan suatu game 

akan lebih berhasil jika mengamati kedua sudut pandang secara bersamaan 

sebagai Desainer dan Player. Hal ini dapat membantu pengembang game untuk 

melihat secara rinci detail atau modifikasi yang terjadi pada salah satu lapisan 

framework dan juga pada lapisan lainnya. Sedangkan dalam proses 

implementasinya, Brenda Brathwaite dan Ian Schreiber dalam buku mereka yang 
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berjudul “Challenge for game designers” memaparkan bahwa proses 

pengembang game bisa dimulai dari mana saja [10]. Sebagai contoh, misalnya 

pada game menembak (shooting game) proses perancangan dapat dimulai dengan 

merancang mekanika lalu diikuti oleh tema atau cerita permainan, sedangkan 

pada game role-playing (permainan peran) proses pengembangannya dapat 

dimulai dari menentukan tema atau cerita hingga diikuti dengan merancang 

mekanika yang akan menyesuaikan dengan tema game. Berikut dibawah ini 

adalah penjelasan dari masing – masing komponen dalam MDA Framework. 

2.5.1 Aesthetic (estetika) 

Istilah aesthetic mengacu pada membangun respon emosional tertentu 

yang nantinya akan dirasakan sendiri oleh pemain ketika berinteraksi dengan 

game [9]. Didalam jurnal yang sama, Robin Hunicle dan kawan-kawan 

mendefinisikan delapan kosakata yang lebih terarah dalam membentuk estetika 

pada game. Kosakata yang dibuat bertujuan untuk merincikan pengalaman “fun” 

(menyenangkan) ketika bermain game dapat didefinisikan menjadi lebih jelas, 

delapan kosakata yang digunakan antara lain : 

1. Sensation (sensasi), Game sebagai menyenang indra manusia 

2. Fantasy (khayalan), Game sebagai pembentuk imajinasi 

3. Narrative (cerita narasi), Game sebagai kisah, cerita, atau drama 

4. Challenge (tantangan), Game sebagai penguji kemampuan  

5. Fellowship (persahabatan), Game sebagai penjalin keakraban sosial 

6. Discovery (penemuan), Game sebagai eksplorasi atau pencarian 

7. Expression (ekspresi), Game sebagai ekspresi atau penjelajahan diri 

8. Submission (pengabdian), Game sebagai hobi atau dedikasi 

Sebagai contoh dari penggunaan kosakata diatas, Robin dan kawan-kawan 

mengambil contoh beberapa game seperti Charades, Quake, The Sims dan Final 

Fantasy yang masing- masing memiliki nilai kesenangan atau emosional yang 

berbeda antara satu dan lainnya. Penggunaan kosakata diatas lebih informatif 

untuk mempertimbangkan komponen estetika yang menciptakan pengalaman 

pemain pada tiap masing – masing game [9]. Dibawah ini adalah contoh 
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bagaimana Robin dan kawan-kawan memasangkan masing-masing kategori 

kosakata pada suatu game : 

Tabel 1 Contoh kelompok game berdasarkan kosakata 

No Nama Game Kategori 

1 Charades Fellowship, Expression, Challenge 

2 Quake Challenge, Sensation, Competition, Fantasy 

3 The Sims Discovery, Fantasy, Expression, Narrative 

4 Final Fantasy Fantasy, Narrative, Expression, Discovery, 

Challenge, Submission 

 

2.5.2 Dynamic (dinamika) 

Dinamika atau gameplay bertujuan untuk membangun pengalaman 

estetika yang nantinya akan dialami oleh pemain [9]. Dalam prosesnya, dinamika 

mengacu pada interaksi pemain dengan mekanika dalam game yang 

menghasilkan umpan-balik berupa output yang mucul dari input yang dilakukan 

oleh pemain. Sebagai contoh,  pengalaman challenge (tantangan) dibangun 

dengan membuat sesi bermain dengan berbatas waktu atau musuh yang sulit 

untuk ditaklukkan. Contoh lain seperti pengalaman fellowship (persahabatan) 

yang dibangun dengan membuat kondisi kemenangan yang lebih sulit untuk 

dicapai sendirian sehingga membutuhkan bantuan dari pemain lain untuk 

memenangkannya. 

Dalam implementasinya, Robin Hunicke dan kawan-kawan dalam 

jurnalnya mengambil contoh yaitu meneliti progres perkembangan permainan 

pada game papan Monopoly dari menghitung probabilitas angka dadu yang 

muncul. Hal ini dikarenakan permainan Monopoly cenderung  memperkaya 

pemain dengan progresi dadu yang cepat sedangkan pemain yang tertinggal lebih 

cenderung untuk lebih miskin. Dengan pemahaman Aesthetic dan Dynamic dari 

Robin dkk, pengembang game bisa memodifikasi permainan Monopoly dan 

memberikan pengalaman yang berbeda seperti progress permainan yang semakin 

sulit bagi pemain yang kaya atau membuat pemain dengan progres yang 
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tertinggal bisa menyusul ketertinggalannya. Dengan memodifikasi Monopoly 

seperti ini pastinya akan mempengaruhi kemampuan permainan yang berusaha 

untuk menciptakan ulang praktik monopoli secara nyata. Namun, sesuatu yang 

nyata tidak selalu menyenangkan [9].  

2.5.3 Mechanics (mekanika) 

Mekanika adalah berbagai tindakkan, perilaku dan kendali yang diberikan 

kepada pemain yang memainkan suatu game [9]. Mekanika menjelaskan 

komponen tertentu pada game pada tingkatan representasi data dan algoritma. 

Dalam konteks permainan sendiri, mekanika sering dianggap sebagai suatu aturan 

[10]. Sebagai contoh, pada permainan golf terdapat mekanisme atau aturan pada 

bola, pemukul, jebakan pasir dan kolam air yang terkadang menghasilkan produk 

atau situasi tertentu seperti pemukul yang rusak atau bola yang tenggelam. 

Dengan mengatur mekanika pada game dapat membantu pembuat game untuk 

memodifikasi keseluruhan dynamic (dinamika)  atau gameplay pada game.  

Sebagai contoh pada game Monopoly, Robin Hunicke dan kawan-kawan 

dapat membuat mekanika baru yang membantu pemain miskin untuk 

mendapatkan subsidi dan sedangkan pada pemain yang kaya cenderung terkena 

denda atau pajak dengan kondisi tertentu seperti setelah keluar dari penjara, 

melewati kotak “Go” (titik awal permainan). Menurutnya dengan menerapkan 

perubahan-perubahan seperti ini mungkin dapat membuat pemain yang tertinggal 

dapat berkompetisi dan tetap tertarik untuk memainkan Monopoly lebih lama. 

Karena durasi permainan yang lama cenderung mengakibatkan kurangnya tension 

(ketegangan atau tekanan) yang dirasakan dari permainan, mekanika lain bisa 

ditambahkan untuk mengatasi hal ini seperti membuat tarif pajak yang konstan 

agar sumberdaya yang dimiliki pemain cepat berkurang atau melipatgandakan 

harga properti. 

2.6. Game Experience Questionnaire 

Game Experience Questionnaire (GEQ) adalah salah kuisioner yang 

digunakan untuk menilai pengalaman pemain ketika memainkan suatu game. 
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GEQ dibuat melalui proyek FUGA (Fun of Gaming) Universitas Teknologi 

Eindhoven (Technische Universiteit Eindhoven) di Belanda [11]. Kuisioner ini 

memiliki tiga struktur modular yaitu Kuisioner inti GEQ ketika memainkan 

game, kuisioner setelah sesi permainan berakhir (Post Game Questionnaire)  dan 

kuisioner penilaian unsur keberadaan social (Social Presence Game 

Questionnaire) pada game yang melibatkan pemain lain. Berikut ini adalah 

penjelasan dari masing-masing modul dalam GEQ 

2.6.1 Kuisioner inti GEQ 

Kuisioner ini adalah inti kuisioner penilaian pengalaman bermain game. 

Kuisioner ini menilai tujuh komponen pengalaman ketika pemain sedang dalam 

proses bermain, ketujuh komponen yang dimaksud antara lain : 

1. Sensory and Imaginative Immersion 

Komponen ini berhubungan dengan pengalaman bermain yang 

memberi kesan yang mempengaruhi imajinasi atau sensor panca 

indera pemain seperti perasaan puas ketika bermain, tertarik dengan 

cerita yang ditawarkan, merasa menjadi bagian dari gamenya, merasa 

ingin berekplorasi dan merasa game penuh akan pengalaman. 

2. Tension 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang dapat memberikan 

ketegangan yang dirasakan pemain seperti panik, gelisah, kesal, 

frustasi, terganggu, tertekan dan ketegangan itu sendiri. 

3. Competence 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

merasa berkompetisi. Hal yang cenderung dirasakan seperti perasaan 

merasa kuat, jago, sukses, ahli, kompeten dan merasa bisa 

menyelesaikan sesuatu dengan cepat.  

4. Flow 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain dapat 

terlena ketika memainkan game. Hal yang dirasakan seperti merasa 
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lupa akan keadaan sekitar, merasa masuk kedalam game, lupa waktu, 

terpaku dengan game dan lupa dengan dunia luar. 

5. Negative affect 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

mendapat pengalaman buruk ketika memainkan game, hal yang 

dirasakan seperti merasa tidak fokus, bosan, kelelahan, bingung, tidak 

menyukai cerita dalam game dan perasaan merasa buruk lainnya yang 

sulit dijelaskan oleh pemain. 

6. Positive affect 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

mendapat pengalaman baik ketika memainkan game, hal yang 

dirasakan seperti membuat pemain tertawa, senang, bahagia, terhibur, 

nyaman dan perasaan merasa baik lainnya yang sulit dijelaskan oleh 

pemain. 

7. Challenge 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

merasa tertantang seperti merasa akan kesulitan, merasa berjuang 

penuh, merasa belajar dari tantangan, merasa mendapat tekanan 

waktu dan merasa mendapat rangsangan.  

Kuisioner inti GEQ ini memiliki pertanyaan sebanyak 42 butir yang 

digunakan untuk menilai ketujuh komponen pengalaman pemain ketika 

memainkan suatu game. Selain itu terdapat juga bentuk lain dari GEQ yang lebih 

pendek dengan 14 pertanyaan yang diambil dari beberapa kuisioner inti GEQ, 

versi sederhana dari GEQ ini dinamai in-game questionnaire (iGEQ).  

2.6.2 Post-game Questionnaire (PGQ) 

Kuisioner jenis ini bertujuan untuk menilai bagaimana perasaan pemain 

setelah berhenti dari sesi bermain. Kuisioner ini memiliki 17 pertanyaan yang 

menilai empat komponen jenis pengalaman setelah memainkan game, empat 

komponen yang dimaksud antara lain : 
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1. Negative Experiences (Pengalaman negatif) 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

merasakan pengalaman buruk setelah memainkan game seperti 

merasa bersalah, menyesal, malu, merasa menyiakan waktu dan 

bahkan merasa berdosa   

2. Positive Experiences (Pengalaman positif) 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

merasakan pengalaman baik setelah memainkan game seperti merasa 

bangga, kuat, puas, enerjik, lega dan merasa menang. 

3. Tiredness (Kelelahan) 

Komponen ini berhubungan dengan hal yang membuat pemain 

merasa letih setelah bermain seperti bosan, mengantuk, pegal dan 

perasaan lelah itu sendiri. 

4. Returning to Reality (Kembali ke realitas) 

Komponen ini berhubungan dengan perasaan yang membuat pemain 

merasa kembali kepada kenyataan atau realita atau bahkan tidak sama 

sekali setelah selesai memainkan game. Hal yang dirasakan seperti 

perasaan sulit untuk kembali ke kondisi nyata, sulit untuk 

membedakan hal nyata atau fantasi, merasa kebingungan dan bahkan 

merasa suatu sensasi kembali pulang dari petualangan.  

2.6.3 Social Presence Game Questionnaire (SPGQ) 

 Kuisioner ini digunakan untuk menilai unsur sosial pada game yang 

melibatkan pemain lain sebagai rekan atau lawan bermain. Kuisioner ini memiliki 

17 untuk menilai tiga komponen yaitu empati, perasaan negatif dan keterlibatan 

perilaku. 

2.7. Penelitian Terkait 

Penelitian terkait merupakan referensi yang digunakan penulis dalam 

melakukan penelitian ini. Berikut adalah beberapa referensi yang terkait dengan 

implementasi MDA Framework dalam pengembangan game :  
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Tabel 2 Penelitian terkait tentang pengembangan game 

No Peneliti Judul Keterangan 

1 [4] The implementation of MDA 

framework in a game-based 

learning in security studies 

Mengembangkan game 

pembelajaran keamanan. 

Hasil game hanya diujikan 

kepada orang yang 

berpengalaman sebagai 

game designer 

2 [12] Game Development to Introduce 

Indonesian Traditional Weapons 

using MDA Framework 

Mengembangkan game 

pengenalan senjata 

tradisional. Terdapat 

pengujian playtest pada 

pemain menggunakan 

GameFlow Method 

3 [13] Penerapan Mechanics Dynamics 

Aesthetics Framework pada 

Game Pengenalan Wisata Kota 

Malang 

Mengembangkan serious 

game untuk 

mempromosikan Kota 

Malang. Pengujian 

playtest dibuat mandiri, 

tidak menggunakan 

format, template, atau 

questionnaire manapun. 

Peneliti mengklaim bahwa 

game telah berhasil 

memperkenalkan objek 

wisata di Kota Malang 

kepada pemain awam. 

4 [5] Improving english learning 

through game using 6-11 MDA 

framework 

Membuat game 

pembelajaran Bahasa 

Inggris menggunakan 

MDA Framework untuk 

implementasi game dan 

Framework 6-11 untuk 

merancang jalan cerita dan 

pengalaman pemain. 

Game diujikan kepada 

pemain dan didapatkan 

data dalam bentuk 

kuisioner yang dianalisis 

menggunakan T-test, 

Analisis Meta, dsb. 

5 [14] GEMPA: Game Edukasi sebagai 

Media Sosialisasi Mitigasi 

Bencana Gempa Bumi bagi 

Anak Autis 

Implementasi MDA 

Framework dalam 

merancang game edukasi 

berbasis android tentang 
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No Peneliti Judul Keterangan 

penanganan bencana 

gempa bumi bagi anak 

autis. Hasil pengujian 

selama dua minggu 

menunjukkan bahwa 

pemahaman anak autis 

terhadap penanganan 

bencana gempa bumi 

meningkat 
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BAB 3 

METODOLOGI PENELITIAN 

 

3.1. Tahapan Penelitian 

Metode penelitian merupakan tahapan yang dilakukan untuk membangun 

pengalaman pengguna ketika memainkan game puzzle kriptografi yang dibangun 

menggunakan MDA Framework. Tahapan yang akan dilakukan dalam penelitian 

ini dijelaskan pada Gambar 3.1 berikut :  

 

Gambar 3 Diagram alur metodologi penelitian 
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3.2. Pengumpulan data 

Pengumpulan data dilakukan untuk mendapatkan data dan informasi yang 

berhubungan dengan penelitian ini. Pada tahap ini terdapat dua cara untuk 

mendapatkan data, yaitu : 

1. Survei 

Data yang dikumpulkan dengan cara ini didapatkan dari membuat 

kuisioner dan wawancara langsung kepada responden. Kuisioner dan 

wawancara akan berisi dengan berbagai hal yang terkait dengan 

penelitian seperti demografi responden, keseharian responden, 

kebiasaan ketika bermain game, pengalaman saat memainkan game 

puzzle, dan pengetahuan tentang kriptografi. Hasil survei juga akan 

menjadi acuan peneliti untuk memasukkan materi pembelajaran apa 

yang cocok dimasukkan kedalam suatu skenario didalam game yang 

akan dibangun. 

2. Studi Kepustakaan 

Data yang dikumpulkan dengan cara ini didapatkan dengan mencari 

informasi dari jurnal, buku dan artikel yang berkaitan dengan 

penelitian.  

3.3. Analisa user persona 

Setelah data yang diperlukan telah didapatkan dari tahap pengumpulan 

data, pada tahap ini akan dilakukan analisa dan pemahaman terhadap data yang 

telah didapatkan agar mendapat menghasilkan kelompok user persona. Data 

survey yang didapatkan dari responden akan dianalisa untuk mengetahui 

gambaran hidup responden, pola keseharian responden, kebiasaan dalam bermain 

game, pengalaman ketika memainkan game puzzle maupun game lain dan 

pengetahuan responden mengenai kriptografi. Setelah menganalisa data, 

kelompok user persona akan dapat diketahui dan akan menjadi referensi yang 

membantu peneliti dalam melakukan perancangan game hingga proses 

pembuatan game. 
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3.4. Perancangan Game 

Dalam melakukan perancangan game, peneliti akan merancang game 

menggunakan MDA Framework yang bisa dimulai dari dua arah yaitu merancang 

dari mekanika puzzle dan aturan permainan, kemudian dilanjutkan dengan 

merancang dinamika atau proses bermain hingga merancang pengalaman estetika 

yang akan dirasakan oleh pemain. Selain itu, proses perancangan ini juga bisa 

dimulai dari merancang pengalaman estetika terlebih dahulu yang diikuti oleh 

dinamika permainan hingga akhirnya mekaniknya ikut menyesuaikan. Pada 

implementasinya, proses perancangan bisa dimulai dari mana saja seperti dimulai 

dari Aesthetic-Mechanics maupun Mechanics-Aesthetics. Berikut dijelaskan 

secara terperinci tentang bagaimana peneliti akan menerapkan setiap unsur pada 

MDA Framework dalam membangun game kriptografi. 

3.4.1 Perancangan Mekanika 

Pada bagian ini peneliti akan merancang kumpulan mekanika yang terdiri 

dari aturan dan algoritma permainan yang akan dijadikan sebagai dasar dalam 

membangun game. Kumpulan mekanika yang dibuat seperti bagaimana alur 

proses permainan, bagaimana kondisi akhir dari permaianan, bagaimana aturan 

antar sesame komponen game dan bagaimana aturan pemain terhadap komponen 

dalam game. Selain itu, komponen user interface juga akan dirancang pada 

bagian ini dikarenakan pemain juga membutuhkan user interface agar dapat 

berinteraksi dengan game.  

3.4.2 Perancangan Dinamika 

Dinamika bertujuan untuk menghasilkan pengalaman estetika yang akan 

dirasakan oleh pemain. Dalam penerapan aspek ini, peneliti melakukan 

penyeimbangkan, penyesuaian dan memperbaiki mekanika yang sebelumnya 

telah dibuat agar dinamika atau gameplay dapat mengarahkan pemain pada 

pengalaman estetika yang nantinya akan dirasakan. Proses yang dilakukan dalam 

merancang dinamika yaitu tentang bagaimana pemain berinteraksi dengan game 

yang dimainkannya dan hal-hal apa yang dapat pemain lakukan ketika bermain. 

Contoh dari perancangan dinamika yang dapat dilakukan misalnya seperti apa 
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interaksi pemain terhadap game, bagaimana cara pemain mengakses soal 

kriptografi dan berbagai hal-hal lainnya yang bisa pemain lakukan ketika dalam 

proses bermain. 

3.4.3 Perancangan Estetika 

Perancangan estetika bertujuan untuk membuat pemain dapat merasakan 

suatu pengalaman tertentu ketika bermain game, hal-hal yang akan dialami oleh 

pemain nantinya merujuk pada beberapa kosakata estetika yang didefinisikan 

dalam MDA Framework. Setelah menentukan kosakata pengalaman estetika, 

peneliti akan berusaha untuk membangkitkan pengalaman pemain dengan 

kembali menyesuaikan mekanika dan dinamika permainan agar dapat mengarah 

pada pengalaman yang akan dituju.  

Agar tercapainya pengalaman yang diinginkan, peneliti akan merancang 

berbagai hal yang dapat membangkitkan pengalaman estetika pemain seperti 

merancang soal kriptografi yang akan disajikan kepada pemain, alur cerita 

dengan berbagai pilihan akhir cerita yang dapat dilalui pemain hingga elemen 

atau asset pembentuk game (seperti bentuk tampilan user interface, gambar, 

suara, animasi dan lain sebagainya) yang dapat membuat pemain merasakan hal-

hal yang peneliti ingin mereka rasakan. Setelah perancangan estetika, dinamika, 

dan mekanika selesai, peneliti dapat lanjut mengimplementasikan rancangannya 

menjadi suatu game yang utuh.  

3.5. Implementasi  

Implementasi yang dilakukan dalam penelitian ini menjelaskan seperti apa 

wujud game yang telah yang dirancang menggunakan MDA Framework. Hal 

yang akan dijelaskan dalam proses implementasi meliputi seperti apa gambaran 

umum dari game yang telah dibangun, jenis platform yang digunakan, bagaimana 

cara kerja dari game yang telah dibangun, seperti apa proses bermain pada game, 

interaksi antar komponen dalam game yang telah dibangun, dan bagaimana alur 

proses bermain dari awal hingga akhir dari permainan.  
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Selama proses pengembangan game menuju produk akhir, peneliti akan 

melakukan uji coba permainan (playtesting) terhadap game yang dikembangkan. 

Playtesting adalah proses uji coba yang dilakukan terus menerus untuk 

mengetahui apakah terdapat masalah atau kekurangan yang terjadi ketika 

memainkan game seperti mekanisme puzzle yang tidak bekerja atau interaksi 

yang tidak diinginkan. Ketika masalah dan kekurangan diketahui, peneliti dapat 

memperbaiki hal tersebut agar proses bermain tidak terganggu dan pengalaman 

estetika yang dibangun juga tidak akan rusak. Proses ini akan dilakukan hingga 

game dirasa sudah sesuai dengan perancangan yang sebelumnya dilakukan. 

Setelah itu, game siap untuk dimainkan dan diujikan kepada beberapa pemain. 

3.6. Pengujian 

Setelah game dibuat akan dilakukan pengujian game atau testing kepada 

pemain yang setidaknya pernah memainkan game. Akan terdapat tiga jenis 

kuisiuner yang digunakan dalam pengujian pada penelitian ini, antara lain : 

1. Pengujian in-Game Experience Questionnaire (iGEQ) 

Kuisioner ini adalah versi ringkas dari kuisioner inti GEQ. Peneliti 

akan meminta pemain untuk menilai 14 item skala tentang bagaimana 

pengalaman mereka ketika sedang memainkan game ini. Hal yang 

dinilai dalam kuisioner ini adalah unsur competence, sensory and 

imaginative immersion, flow, tension, challenge, negative affect dan 

positive affect. Hasil kuisioner yang terkumpul akan dihitung rata-

ratanya dan dianalisa berdasarkan tiap kategori pertanyaan [15].  

2. Pengujian Post-game Experience Questionnaire (PGQ) 

Peneliti akan meminta pemain untuk menilai 17 item skala tentang 

bagaimana perasaan atau pengalaman mereka setelah selesai atau 

istirahat dari memainkan game yang dibangun. Hal yang dinilai 

dalam kuisioner ini adalah unsur positive experience, negative 

experience, tiredness dan returning to reality. Hasil kuisioner yang 

terkumpul akan dihitung rata-ratanya dan dianalisa berdasarkan tiap 

kategori pertanyaan [15]. 
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3. Pengujian tambahan lainnya yang terkait dengan game. 

Kuisioner ini akan berisi beberapa pertanyaan yang masih terkait 

dengan game yang akan dibangun. Peneliti akan meminta pemain 

yang telah memainkan game untuk menilai bagaimana pengamalan 

mereka terhadap elemen yang membangun game seperti pengalaman 

dan kualitas visual, audio, interface pengguna, dan komponen 

lainnya. Selain itu, peneliti juga akan menanyakan berbagai hal 

lainnya seperti apakah pemain memiliki masalah ketika memainkan 

game dan apakah pemain menjadi paham tentang kriptografi setelah 

memainkan game ini. 

3.7. Kesimpulan dan Saran 

Tahap ini merupakan akhir dari penelitian yang berisi kesimpulan dan 

saran dari penelitian yang dilakukan. Pada bagian ini, hasil pengujian kuisioner 

sebelumnya yang telah dianalisa akan diteliti kembali untuk menemukan 

kesimpulan dari game dan penelitian yang dibuat. Setelah kesimpulan dibuat, 

kemudian peneliti akan membuat saran yang terkait dengan penelitian yang 

dibuat. Diharapkan kesimpulan dan saran yang dibuat ini dapat menjadi referensi 

bagi peneliti – peneliti lain yang membahas topik seperti ini. 



 

78 

 

BAB 5 

PENUTUP 

 

5.1. Kesimpulan 

Setelah melakukan tahapan-tahapan penelitian yang dimulai dari proses 

pengumpulan data, analisa, pengujian, implementasi dan hingga pengujian. 

Peneliti dapat menyimpulkan beberapa hal antara lain: 

1. Aplikasi permainan telah berhasil dibangun dan dapat dimainkan 

melalui web browser.  

2. Hasil pengujian menggunakan iGEQ menunjukkan bahwa pemain 

dapat merasakan unsur challenge dan imaginative immersion ketika 

memainkan game. Tetapi, unsur pengalaman penting seperti 

competence dan positive affect justru memiliki nilai yang rendah 

bahkan dibawah dari negative affect. Dengan demikian diperlukan 

penyesuaian agar game yang dibangun dapat dipahami oleh siapapun 

ketika dimainkan.  

3. Hasil pengujian menggunakan PGQ menunjukkan bahwa pemain 

mengalami kelelahan (tiredness) setelah memainkan game. Peneliti 

berasumsi penyebab tingginya aspek pengalaman tersebut 

dikarenakan teka-teki yang diberikan terkesan sulit bagi pemain. Hal 

ini juga dikonfirmasi pada tingginya nilai pengalaman tension pada 

pengujian iGEQ sebelumnya.  

4. Kualitas suatu asset pembangun aplikasi (visual dan audio) juga 

merukapan faktor yang mendukung terciptanya pengalaman bermain 

agar pemain dapat menghayati proses bermain yang akan dialaminya. 

Dengan demikian, aspek pengalaman flow dan sensory imaginative 

immersion bisa memiliki nilai yang sedikit meningkat seperti aspek 

challenge. 
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5. Diperlukan pengumpulan data dan validasi terhadap data tersebut 

secara lebih mendalam agar para target pemain yang diinginkan dapat 

sepenuhnya menikmati dan merasakan pengalaman bermain yang 

sesuai dengan apa yang diharapan pengembang aplikasi.  

5.2. Saran 

Beberapa hal yang bisa dijadikan sebagai saran untuk menyempurnakan 

penelitian ini dan juga penelitian – penelitian serupa adalah sebagai berikut: 

1. Aplikasi dapat dikembangan dengan memperbaiki kualitas asset, alur 

cerita, dan penambahan mekanik yang lebih membantu pemain 

daripada menyulitkannya. 

2. Untuk penelitian maupun pengembangan game selanjutnya bisa 

menggunakan konsep dari game ini dengan menambahkan fitur multi-

player secara kooperatif agar game ini juga memiliki unsur 

sosialisasinya juga. Dengan demikian, game juga bisa diuji 

menggunakan kuisioner SPGQ. 

3. Untuk penelitian maupun pengembangan game selanjutnya agar 

membuat game kriptografi yang berfokus untuk keperluan edukasi 

dan berfokus pada satu aspek challenge pada MDA Framework. 

Contoh game yang dimaksudkan seperti membuat game kriptografi 

dengan proses pembelajaran yang bertahap dan tantangan teka-teki 

yang dibuat secara acak setiap pemain akan memainkan game.
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