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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Surat Pengantar Observasi 
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Lampiran 2. Instrumen Uji Black Box 

ANGKET PENGUJIAN BLACK BOX 

GAME RPG 2D LEGENDA DESA TRUNYAN (TRUNYAN) 

 

Nama   : 

Pekerjaan  : 

Tanggal Pengujian : 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Berilah tanda () pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia 

Contoh 1: 

No. Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 Gim dapat berjalan dengan baik   

 

No. Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

Main Menu Dynamics 

1 

Terdapat 5 opsi dalam main menu 

diantaranya adalah new game, continue, 

options, credit, exit. 

  

2 
New game mengarahkan pemain untuk 

memulai gim baru 
  

3 
New game menimpa (overwrite) progress 

yang telah berjalan (jika ada). 
  

4 

Continue hanya terlihat jika pemain sudah 

melakukan progress dalam permainan 

sebelumnya 

  

5 

continue mengarahkan pemain ke tempat 

save game terakhir yang dilakukan oleh 

pemain sebelumnya. 

  

6 
Options mengarahkan pemain kepada menu 

setelan 
  

7 

Options memberikan keleluasaan pemain 

dalam mengatur beberapa elemen dalam 

gim. 

  

8 

Credit mengarahkan pemain kepada 

tampilan detail tim pengembang, dan siapa 

saja yang terlibat dalam pengembangan gim 

tersebut. 

  

9 
Exit mengarahkan pemain untuk keluar dari 

gim 
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10 

Memilih salah satu dari opsi dalam main 

menu dapat dilakukan dengan klik kiri pada 

perangkat tetikus. 

  

11 

Kembali ke main menu setelah memilih 

salah satu opsi sebelumnya dapat dilakukan 

dengan klik kanan pada tetikus.  

  

12 
Klik kanan pada tetikus ketika di menu 

utama tidak memberikan pengaruh apa-apa. 
  

Cutscene Dynamics 

13 
Control pemain akan di-disable selama 

dialog cutscene 
  

14 Pemain tidak dapat melewatkan cutscene/   

15 

Dalam battle utamanya ketika melawan 

boss, akan terjadi beberapa percakapan 

antara boss dengan pemain. 

  

16 

Dialog yang ditampilkan per-pengucapan 

dapat di lewatkan dengan klik kiri pada 

tetikus. 

  

Overworld Movement Dynamics 

17 
Tekan “W” untuk bergerak ke atas (Y axis > 

0) 
  

18 
Tekan “A” untuk bergerak ke kiri (X axis < 

0) 
  

19 
Tekan “S” untuk bergerak ke bawah (Y axis 

< 0) 
  

20 
Tekan “D” untuk bergerak ke kanan (X axis 

> 0) 
  

21 
Jika salah satu dari keempat tombol tersebut 

tidak ditekan maka pemain tidak bergerak. 
  

Overworld Dynamics 

22 

Klik kiri menggunakan tetikus pada item di 

overworld dapat memasukkan item tersebut 

pada inventory. 

  

23 
Klik kiri menggunakan tetikus pada NPC di 

overworld dapat mengajaknya berbicara 
  

24 
Ketika mencapai titik pindah zona, akan 

memindahkan player ke zona tujuan. 
  

25 
Berada zona encounter musuh dapat terjadi 

encounter oleh musuh. 
  

Pause Menu Dynamics 

26 

Pause Menu dapat dilakukan dengan klik 

kanan pada tetikus ketika berada di 

overworld. 
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27 

Pause Menu berisikan beberapa menu, 

diantaranya adalah menu item, stats, save 

dan quit. Secara default pause menu akan 

menampilkan kondisi semua anggota party. 

  

28 
Klik kiri dengan tetikus pada salah satu menu 

yang ada akan menampilkan menu tersebut. 
  

29 
Kembali ke menu default dilakukan dengan 

menggunakan klik kanan dengan tetikus. 
  

30 

Pada bagian item menu, pemain dapat 

melihat detail item dengan melakukan klik 

kiri pada gambar item. 

  

31 

Pada bagian item menu, pemain dapat 

menggunakannya (use), membuatnya 

(craft), dan membuangnya (discard). 

  

32 

Pada bagian item menu, jika pemain memilih 

menggunakan item, pemain dapat memilih 

ke karakter siapa item tersebut digunakan. 

  

33 

Pada bagian item menu, jika pemain memilih 

membuat item maka akan menampilkan 

menu crafting. 

  

34 
Pada bagian stats menu akan menampilkan 

statistik karakter secara individual. 
  

35 
Ketika memilih save game maka pemain 

akan menyimpan progress permainan 
  

36 
Ketika memilih quit game pemain akan 

diarahkan menuju main menu. 
  

37 

Untuk keluar dari main menu, pemain dapat 

melakukan klik kanan pada tetikus ketika 

pause menu aktif. 

  

Crafting Dynamics 

38 
Crafting dapat dilakukan ketika tidak sedang 

menjalankan battle. 
  

39 
Crafting dapat diakses melalui pause menu 

di bagian item menu. 
  

40 

Crafting akan mengurangi jumlah item 

bahan dan menambah jumlah item hasil 

crafting dalam inventory. 

  

Battle Dynamics 

41 
Encounter oleh musuh terjadi secara acak 

pada zona tertentu. 
  

42 
Encounter oleh boss terjadi jika pemain 

menyentuh boss. 
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43 

urutan giliran character diurutkan 

berdasarkan atribut speed yang dimiliki 

masing-masing character 

  

44 

Terdapat 4 opsi saat melakukan aksi untuk 

character yaitu adalah fight, magic, item, dan 

flee 

  

45 

Musuh dapat melukai character dalam 

battle. 

 

  

46 
Fight dan magic akan memberikan damage 

kepada musuh dan mengurangi HP musuh. 
  

47 
Run akan membuat pemain meninggalkan 

musuh. 
  

48 

Run memiliki kemungkinan yang tidak 

100%, sehingga memiliki kemungkinan 

gagal. 

  

49 
jika run gagal maka dianggap sudah 

melakukan aksi. 
  

50 

Jika run berhasil maka battle akan selesai 

dan pemain tidak akan mendapatkan poin 

EXP. 

  

51 Musuh yang HP nya mencapai 0 akan mati.   

52 

Character yang HP nya mencapai 0 tidak 

akan bisa bertarung sampai pertarungan 

selanjutnya 

  

53 

Character yang HP nya mencapai 0 tidak 

dapat dipulihkan oleh HP Potion jika battle 

tersebut belum usai. 

  

54 

Battle yang dimenangkan oleh pemain akan 

memberikan akumulasi poin EXP yang 

diberikan kepada masing-masing playable 

character. 

  

55 

Playable Character yang mendapatkan poin 

EXP yang cukup akan naik level dan setiap 

statistik dan atribut akan naik secara 

otomatis. 

  

56 

Battle yang dimenangkan oleh musuh akan 

membuat gim berakhir dengan status game 

over 

  

57 

Ketika status game over, pemain dapat 

memilih load last save atau kembali ke main 

menu 
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58 

Attribute point digunakan untuk 

meningkatkan statistik pemain (Strength, 

Defense, dan Speed) 

  

59 
Strength berpengaruh pada jumlah damage 

point character 
  

60 
Speed berpengaruh pada kecepatan aksi 

character 
  

61 
Defense berpengaruh pada kemampuan 

character untuk menahan serangan musuh. 
  

62 

Playable Character dapat menggunakan 

item di tengah battle dan dihitung sebagai 

aksi 

  

63 
Penggunaan item di tengah battle dihitung 

sebagai aksi 
  

64 
Boss memiliki statistik yang lebih kuat jika 

dibandingkan musuh biasa. 
  

65 
HP dan Mana Point character tidak di-reset 

setiap battle selesai 
  

 

Komentar:  

…………......,…………… 

2021 

 

 

 

……………………………

… 
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Lampiran 3. Instrumen Uji Ahli Media 

ANGKET PENGUJIAN AHLI MEDIA 

GAME RPG 2D LEGENDA DESA TRUNYAN (TRUNYAN) 

 

Nama   : 

Pekerjaan  : 

Tanggal Pengujian : 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Berilah tanda () pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia 

Contoh 1: 

No. Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 Gim dapat berjalan dengan baik   

 

No. Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

Visualisasi Design 

1 
Penggunaan warna terhadap lingkungan 

sudah sesuai 
  

2 
Tampilan gim sesuai dengan tema yang 

ditetapkan 
  

3 Tampilan gim tidak membosankan   

4 Visualisasi lingkungan aplikasi sudah sesuai   

Karakter 

5 
Visualisasi character sudah sesuai dengan 

tokoh rancangan 
  

Audio 

6 
Penggunaan background music sudah 

mempresentasikan suasana game. 
  

7 Pengaturan volume pada audio sudah sesuai   

Antarmuka 

8 Petunjuk pengguna aplikasi sudah jelas   

9 Menu aplikasi mudah digunakan   

10 Fungsi tombol aplikasi sudah resmi   
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Komentar: 

  

…………......,…………… 

2021 

 

 

 

……………………………

… 



128 

 

 

 

Lampiran 4. Instrumen Uji Ahli Isi 

ANGKET PENGUJIAN AHLI ISI 

GAME RPG 2D LEGENDA DESA TRUNYAN (TRUNYAN) 

 

Nama   : 

Pekerjaan  : 

Tanggal Pengujian : 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Berilah tanda () pada salah satu kolom pilihan jawaban yang tersedia 

Contoh 1: 

No. Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 Gim dapat berjalan dengan baik   

 

No. Pernyataan 

Kesesuaian 

Sesuai 
Tidak 

Sesuai 

1 Kesesuaian isi cerita dengan gim   

2 Kejelasan ilustrasi gambar dengan gim   

3 Kelengkapan jalan cerita dalam gim   

4 Kejelasan tujuan gim   

5 
Kejelasan informasi atau pesan yang dapat 

dipetik dari game. 
  

6 
Penggunaan kata dan kalimat dalam deskripsi 

sudah tepat. 
  

 

Komentar:  

…………......,…………… 

2021 

 

 

 

……………………………

… 
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Lampiran 5. Instrumen Uji Respons Pengguna 

ANGKET PENGUJIAN UJI RESPON PENGGUNA 

GAME RPG 2D LEGENDA DESA TRUNYAN (TRUNYAN) 

 

Nama   : 

Pekerjaan  : 

Tanggal Pengujian : 

 

PETUNJUK PENGISIAN ANGKET 

Setelah menggunakan aplikasi Gim RPG 2D Legenda Desa Trunyan, jawablah 

pertanyaan di bawah ini dengan jujur sesuai dengan keadaan yang sebenarnya 

dengan cara memberi tanda () pada salah satu kotak jawaban yang telah 

disediakan, untuk keterangan jawaban adalah sebagai berikut: 

 

SS  = Sangat Setuju 

S  = Setuju 

KS  = Kurang Setuju 

TS  = Tidak Setuju 

STS  = Sangat Kurang Setuju 

 

Contoh 1: 

No. Pernyataan 
Kesesuaian 

SS S KS TS STS 

1 
Saya senang memainkan gim 

Trunyan 
     

 

No. Pernyataan 
Kesesuaian 

SS S KS TS STS 

Sensation 

1 

Gim Trunyan mengasah 

kemampuan saya mengatur 

strategi. 

     

2 
Gim Trunyan memberikan tempo 

gameplay yang teratur. 
     

3 
Gim Trunyan memberikan grafis 

yang sederhana namun menarik. 
     

4 

Gim Trunyan memberikan audio 

yang menambah penghayatan 

permainan 
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5 

Saya senang memainkan gim 

Trunyan dan akan memainkan 

gim itu kembali  

     

6 

Saya tidak ragu untuk 

merekomendasikan gim Trunyan 

kepada teman-teman 

     

Fantasy 

7 

Ketika bermain, saya kerap 

membayangkan bahwa saya 

adalah Tokoh Utama dalam gim 

Trunyan. 

     

8 

Atmosfer dalam gim Trunyan 

membuat saya benar-benar 

merasa berada di latar yang sama 

dengan cerita yang diadopsi. 

     

Narrative  

9 

Gim Trunyan mengadopsi cerita 

rakyat Legenda Desa Trunyan 

dengan baik 

     

10 

Gim Trunyan menceritakan cerita 

yang membuat penasaran di 

setiap babaknya 

     

Challenge 

11 

Gim Trunyan menyediakan 

tantangan yang memotivasi saya 

untuk menyelesaikannya. 

     

12 

Kuantitas tantangan yang 

diberikan dalam gim Trunyan 

sesuai dengan porsi saya. 

     

13 

Hadiah yang diberikan setelah 

menyelesaikan tantangan sesuai 

dengan usaha saya. 

     

14 

Tantangan yang diberikan 

informatif dan mudah 

dimengerti. 

     

15 

Tantangan yang diberikan 

membuat kemampuan saya 

berkembang 

     

Bug dalam Gim 

No Pernyataan 
Jawaban 

Ya Tidak 

16 
Saya menemukan bug ketika 

memainkan gim 
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17 

Penjelasan mengenai bug yang ditemukan: 

 

Komentar: 

  

…………......,…………… 

2021 

 

 

 

……………………………

… 
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Lampiran 6. Storyboard Gim 

N

o 
Gambar 

Keteranga

n 
Cerita 

1 

 

Cutscene 

Dewi 

Kahyangan 

mencium baru 

harum dari 

sumber yang 

misterius 

2 

 

Cutscene 

Dewi 

Kahyangan 

berkelana 

mencari sumber 

bau harum itu 

3 
 

Cutscene 

Dewi 

Kahyangan 

menemukan 

sumber bau 

harum itu dan 

dikutuk oleh 

bhatara surya 

agar 

menjaganya, ia 

juga melahirkan 

2 orang anak 

secara ajaib. 

Bau harum 

pohon Taru 

Menyan 

tersebut mereda 

4 

 

Cutscene 

Malam setelah 

Ratu Dalem 

Solo 

melahirkan 

Pangeran 

Pertama, Raja 

Dalem Solo 

bermimpi 

bertemu dengan 

Dewi 
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Kahyangan 

yang 

mengatakan 

bahwa suatu 

saat keempat 

anaknya harus 

berkelana 

menuju tanah 

Bali ketika 

wangi Taru 

Menyan 

mencapai 

kerajaan. 

6 

 

Cutscene 

Mengingat 

mimpinya, Raja 

Dalem Solo 

menitahkan 

keempat 

anaknya untuk 

mencari sumber 

bau harum 

tersebut di tanah 

Bali. 

7 

 

Cutscene 

Raja melepas 

kepergian 

keempat 

anaknya dengan 

sedih. 

8 

 

Play 

Game 

Mereka 

menelusuri 

hutan Jawa 

timur melawan 

beberapa 

perampok yang 

berencana 

untuk berbuat 

jahat 
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9 

 

Cutscene 

Keempat 

pangeran dan 

putri tersebut 

sampai di tanah 

Bali, mereka 

melanjutkan 

perjalanan 

hanya 

berpedoman 

pada sumber 

bau harum 

tersebut. 

10 

 

Play 

Game 

Perjalanan 

cukup sulit 

karena medan 

yang tidak 

mereka kenali, 

mereka sampai 

di perbukitan. 

11 

 

Play 

Game 

Mereka 

semakin dekat 

dengan bau 

harum tersebut, 

menuruni bukit 

sambil ditemani 

oleh 

pemandangan 

indah. 

12 

 

Play 

Game 

Semakin turun, 

mereka bertemu 

dengan seorang 

dukun (Balian) 

yang sedang 

mencari tumbal 

untuk ritualnya, 

mau tak mereka 

harus 

melawannya. 



135 

 

 

 

13 
 

Cutscene 

Pasca 

memenangkan 

pertarungan, 

Putri Bungsu 

Dalem Solo 

kelelahan, 

namun tidak 

ingin 

menjadikan 

dirinya sebagai 

penghambat 

perjalanan. 

Akhirnya ia 

memutuskan 

untuk menetap 

dan tinggal. 

14 

 

Play 

Game 

Perjalanan 

dilanjutkan 

hanya dengan 3 

orang. 

15 

 

Cutscene 

Semakin turun 

Pangeran 

Ketiga bertemu 

dengan burung 

Jalak Bali dan 

mulai tertarik 

padanya 

16 

 

Cutscene 

Pangeran ketiga 

yang terlena 

pun membuat 

kesal kedua 

saudaranya. 
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17 

 

Play 

Game 

Beberapa 

hewan liar yang 

menyerang 

membuat kedua 

saudaranya 

kesulitan karena 

pangeran ketiga 

terlena akan 

burung jalak 

Bali yang indah 

itu. 

18 
 

Cutscene 

Pangeran 

Pertama yang 

kesal pun 

menendang 

Pangeran 

Ketiga dan 

membuatnya 

metimpuh 

(Bersimpuh). Ia 

memerintahkan 

adiknya agar 

tidak mengikuti 

perjalanan lagi. 

19 

 

Play 

Game 

Perjalanan 

dilanjutkan 

hanya dengan 2 

orang saja. 

20 

 

Cutscene 

Pangeran 

Kedua bertemu 

dengan gadis di 

suatu desa dan 

tertarik 

dengannya. 
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21 

 

Play 

Game 

Mereka 

bertemu dengan 

bandit yang 

menyerang 

desa, mereka 

pun 

melawannya. 

22 

 

Cutscene 

Berhasil 

mengalahkan 

bandit dan 

pemimpinnya, 

pangeran kedua 

menggoda gadis 

desa itu dan 

tidak disukai 

oleh Kakaknya. 

23 

 

Cutscene 

Ia pun kembali 

menendang 

adiknya hingga 

ia terjatuh 

melingkuh 

(seperti ular), ia 

memerintahkan 

adiknya agar 

tidak 

mengikutinya 

lagi. 

24 

 

Play 

Game 

Pangeran 

pertama 

melanjutkan 

perjalanan 

sendirian. 

25 

 

Cutscene 

Pangeran 

Pertama 

melanjutkan 

perjalanan dan 

menemukan 

pohon tersebut, 

tak hanya pohon 

tersebut ia juga 

bertemu dengan 
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Dewi yang 

merupakan 

anak dari Dewi 

Kahyangan. 

Bibit-bibit cinta 

tumbuh diantara 

mereka. 

26 

 

Cutscene 

Mereka pun 

menikah dan 

membangun 

kerajaan 

Trunyan yang 

menjaga pohon 

Taru Menyan. 

27 

 

Cutscene 

Kerajaan 

Trunyan yang 

makmur hanya 

memiliki 1 

masalah yakni 

serangan dari 

kerajaan lain 

yang 

menginginkan 

pohon Taru 

Menyan 

tersebut. 

28 

 

Play 

Game 

Akhirnya 

terjadi 

pertarungan 

hebat antara dua 

kerajaan 

29 

 

Cutscene 

Tidak ingin 

menambah 

jumlah korban 

perang, Raja 

memutuskan 

untuk 

meletakkan 

mayat di bawah 

pohon tersebut 

dan menetralisir 
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bau harum 

tersebut. 

30 

 

Cutscene 

Beberapa bulan 

setelahnya 

gunung batur 

meletus dan 

meluluhlantakk

an kerajaan, 

Raja 

menghilang 

setelah bencana 

tersebut dan 

Ratu kembali 

ke Kahyangan 

31 

 

Cutscene 

Kerajaan 

Trunyan 

mengalami 

kemunduran 

dan menjadi 

desa biasa. 
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Lampiran 7. Validasi Cerita oleh Ahli Isi 
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Lampiran 8. Angket Kebutuhan Masyarakat 
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Lampiran 9. Rekapitulasi Angket Kebutuhan Masyarakat 

 

Keterangan: 1 = Ya, 0 = Tidak 

No. 
Butir Pertanyaan 

1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 

1 1 0 0 - 1 1 Hades 0 - 1 1 

2 0 0 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

3 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

4 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

5 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

6 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

7 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

8 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

9 1 1 0 - 0 0 - 0 - 1 1 

10 1 1 0 - 0 0 - 0 - 1 1 

11 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

12 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

13 0 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

14 1 1 1 Internet 1 1 Lubdaka 1 Lubdaka 1 1 

15 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

16 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

17 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

18 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

19 1 1 1 - 1 0 - 1 - 1 1 

20 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

21 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

22 1 1 1 Buku  1 0 - 0 - 1 1 

23 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

24 1 1 1 Internet 0 0 - 0 - 1 1 

25 1 1 1 TV 1 1 Pamali 1 Pamali 1 1 

26 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

27 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

28 1 1 0 - 1 0 - 1 Pamali 1 1 

29 1 1 1 Orang Lain 0 0 - 0 - 0 1 

30 1 1 1 Buku  1 0 - 0 - 1 1 

31 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

32 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

33 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

34 0 0 1 Orang Lain 0 0 - 0 - 0 0 

35 1 1 1 TV 0 0 - 0 - 1 1 

36 1 1 1 Internet 1 0 - 1 Panji sakti 1 1 

37 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

38 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

39 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

40 1 1 0 - 1 0 - 0 - 0 0 

41 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

42 1 1 1 Orang Lain 1 1 Mobile legend 0 - 1 1 

43 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 
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44 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

45 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

46 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

47 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

48 1 1 1 TV 1 0 - 0 - 1 1 

49 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

50 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

51 1 1 1 Internet 0 0 - 0 - 1 1 

52 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

53 1 1 1 Orang Lain 0 0 - 0 - 1 1 

54 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

55 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

56 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

57 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

58 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

59 1 1 1 Buku  0 0 - 0 - 1 1 

60 0 1 0 - 1 0 - 1 Gduts 1 1 

61 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

62 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

63 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

64 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

65 1 1 0 - 0 0 - 0 - 1 1 

66 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

67 0 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

68 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

69 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

70 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

71 1 1 1 Internet 0 0 - 0 - 1 1 

72 1 1 1 Orang Lain 0 0 - 0 - 1 1 

73 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

74 1 1 1 Orang Lain 1 1 Mobile legend 0 - 1 1 

75 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

76 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

77 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

78 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

79 0 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

80 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

81 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

82 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

83 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

84 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

85 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

86 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

87 1 1 0 - 0 0 - 0 - 1 1 

88 1 1 1 Internet 1 1 God of War 0 - 1 1 

89 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

90 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

91 1 1 1 - 0 0 - 0 - 1 1 

92 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 
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93 1 1 0 - 1 0 - 0 - 0 1 

94 1 1 0 - 1 0 - 1 - 1 1 

95 1 1 1 Internet 0 0 - 0 - 1 1 

96 1 1 1 Buku  1 0 - 0 - 1 1 

97 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

98 1 1 1 Orang Lain 0 0 - 0 - 1 1 

99 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

100 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

101 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

102 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

103 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

104 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

105 1 1 0 - 1 1 God of war 0 - 1 1 

106 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

107 1 1 1 Internet 0 0 - 0 - 1 1 

108 0 0 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

109 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

110 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

111 1 1 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

112 1 1 1 Orang Lain 1 1 Legenda Nusantara 0 - 1 1 

113 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

114 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

115 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

116 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

117 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

118 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

119 1 1 1 Buku  1 0 - 0 - 1 1 

120 1 1 0 - 0 0 - 0 - 1 1 

121 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

122 1 0 1 Internet 1 0 - 0 - 1 1 

123 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

124 1 1 1 Orang Lain 1 0 - 0 - 1 1 

125 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

126 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

127 1 1 0 - 1 0 - 0 - 1 1 

 

Poin Pertanyaan 1: 
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Poin Pertanyaan 2: 

 
 

Poin Pertanyaan 3:  

 
 

Poin Pertanyaan 4:  

  



152 

 

 

 

Poin Pertanyaan 5: 

 
 

Poin Pertanyaan 6: 

 
 

Poin Pertanyaan 7: 
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Poin Pertanyaan 8: 

 
 

Poin Pertanyaan 9: 

 
Poin Pertanyaan 10: 
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Poin Pertanyaan 11: 
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Lampiran 10. Foto Hasil Angket 
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Lampiran 11. Foto Kegiatan Observasi 

  

Wawancara serta validasi cerita rakyat Legenda Desa Trunyan bapak I Nengah Putra 

 

  

Wawancara persona Gusti Ngurah Ray Airlangga dan Gusti Sadhu Jnanin Wrekodara  
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Lampiran 12. Hasil Perancangan Antarmuka 
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Lampiran 13. Hasil Perancangan Dungeon 
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Lampiran 14. Hasil Perancangan Cutscene 
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Lampiran 15. Hasil Uji Blackbox 
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168 
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Lampiran 16. Uji Ahli Isi Pertama Uji Ahli Isi kedua 
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Lampiran 17 Perhitungan Uji Ahli Isi 

 Penilai 1 (I Wayan Besar) 

Tidak Sesuai Sesuai 

 
 

Tidak Sesuai 
(A) (B) 

 - - 

  (C) (D) 

1,2,3,4,5,6   - 

 

 
 

Kemudian dibandingkan dengan tabel tingkat validitas berdasarkan nilai koefisien 

validitas dibawah. 

 

Nilai Koefisien Validitas Tingkat Validitas 

0,80 < skor < 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < skor < 0,79 Tinggi 

0,40 < skor < 0,59 Cukup 

0,20 < skor < 0,39 Rendah 

0,00 < skor < 0,19 Sangat Rendah 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai koefisien validitas yang didapatkan adalah 1.00 

sehingga termasuk dalam kategori tingkat validitas sangat tinggi.
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Lampiran 18. Uji Ahli Media Pertama Uji Ahli Media Kedua 
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Lampiran 19. Perhitungan Uji Media 

 Penilai 1 (I Putu Kusuma Putra, S.Pd) 

Tidak Sesuai Sesuai 

 
 

Tidak Sesuai 
(A) (B) 

 - - 

  (C) (D) 

1,2,3,4,5,6,7,8,9,10   - 

 

Kemudian dibandingkan dengan tabel tingkat validitas berdasarkan nilai koefisien 

validitas dibawah. 

 
 

Nilai Koefisien Validitas Tingkat Validitas 

0,80 < skor < 1,00 Sangat Tinggi 

0,60 < skor < 0,79 Tinggi 

0,40 < skor < 0,59 Cukup 

0,20 < skor < 0,39 Rendah 

0,00 < skor < 0,19 Sangat Rendah 

 

Berdasarkan tabel di atas, nilai koefisien validitas yang didapatkan adalah 1.00 

sehingga termasuk dalam kategori tingkat validitas sangat tinggi.



 

 

 

 

Lampiran 20. Hasil Uji Respon Pengguna 

 
 

 



 

 

 



 

176 

 

Lampiran 21 Tabel Responden Uji Respon Pengguna 

NO NAMA LENGKAP 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 BUG PENJELASAN BUG TOTAL 

1 Martinus Alwindi 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

2 Komang Yudi, Utama 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 Tdk - 60 

3 Daniel, Sihite 4 5 4 4 5 4 4 4 5 4 4 4 4 4 5 Tdk - 64 

4 Sang Putu Yoga, Pramana 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

5 I Made Dwi Ananta, Yoga 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 Tdk - 74 

6 Made, Medhi 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

7 Made Dwi, Sukarasa 5 5 5 5 4 5 5 4 5 5 5 4 5 5 4 Tdk - 71 

8 Ketut Gede, Subiksa 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

9 Zaeni Abdul, Majid 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 4 5 4 Tdk - 63 

10 I Nyoman, Triarta 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 4 5 4 5 4 Tdk - 67 

11 Gede Agus, Mahendra 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

12 I Made Bagus, Alviantara 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 5 Tdk - 73 

13 Kadek Suka, Astawa 5 4 4 4 4 4 3 3 5 4 4 4 4 4 3 Ya Terkadang bug pada map atau charater 59 

14 I Made Ary Dhana, Iswara 5 5 5 5 5 5 4 5 4 5 5 4 5 5 5 Tdk - 72 

15 Komang Ari Suparta, Jaya 5 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 Tdk - 70 

16 I Gede Anggie Suardika, Arpin 5 4 5 5 5 4 5 4 5 4 5 4 5 4 5 Tdk - 69 

17 Dadex Dwi, Wiratama 5 5 5 4 5 5 5 4 5 5 5 5 4 5 5 Tdk - 72 

18 I Made Andika Lesmana, Giri 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

19 I Komang Yoga, Saputra 5 5 5 4 4 5 4 5 5 5 4 4 5 5 4 Tdk - 69 

20 Putu Deri Ariyasa, Dana 5 5 4 4 5 5 4 5 5 5 4 4 5 5 5 Tdk - 70 

21 Nyoman Juli, Budiartawan 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 Tdk - 73 

22 Made Yuda, Sadewa 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 4 5 5 Tdk - 73 

23 Yusril Ihza, Mahendra 4 5 5 5 3 4 4 4 4 5 4 

 

 

 

 

 

 

 

3 3 4 4 Tdk - 61 

24 Dede Nata, Parwanta 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 Tdk - 60 

25 Putu Pande Astawa, Alexander 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 Tdk - 61 

26 Made Wira, Yanottama 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 4 5 5 Tdk - 74 

27 Bayu Kresna, Wiratama 5 5 5 5 5 5 4 5 5 5 5 5 

 

 

 

 

 

4 5 5 Tdk - 73 
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28 David Andreas, Victor 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 Tdk - 75 

29 I Wayan Pasek, Suwidia 4 4 5 4 5 5 4 4 5 5 5 4 4 5 5 Tdk - 68 

30 Made Sri Utama, Wijaya 4 4 4 5 4 4 4 4 4 4 5 4 4 4 4 Tdk - 62 

31 I Made Beny, Gunarta 5 4 5 5 4 5 4 4 5 5 5 4 5 5 5 Tdk - 70 

𝜮  2153 
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Lampiran 22. Hasil Perhitungan Uji Respon Pengguna 

Setelah data diperoleh, data diolah dengan menggunakan rumus berikut: 

 

 
 

Total dari skor yang diperoleh didapatkan dari hasil penjumlahan semua skor akhir 

dari responden, sedangkan total dari skor maksimal didapatkan dari skor maksimal 

setiap responden yang dapat diraih dikalikan dengan jumlah responden. Maka 

dengan persentase tanggapan sebesar 93% sesuai dengan tabel dibawah, gim 

Trunyan termasuk ke dalam kategori “sangat baik”. 

Kriteria Persentase 

Sangat baik 84% < skor < 100% 

Baik 68% < skor < 84% 

Cukup baik 52% < skor < 68% 

Kurang baik 36% < skor < 52% 

Sangat kurang baik % < skor < 20% 
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Lampiran 23. Dokumentasi Uji Ahli Isi, Media, Respon 

  
(Dokumentasi Uji Ahli Isi) 

 

 
 

(Dokumentasi Uji Ahli Media) 
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(Dokumentasi Uji Respon pengguna) 
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