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Abstrak. User experince ialah ilmu yang memepelajari kenyamanan suatu produk 

untuk penggunanya. Sebagian di antara lain berkaitan dengan tingkatan efisiensi suatu 

proses yang hendak dilalui pengguna buat menggapai tujuan yang di idamkan. produk 

yang bagus pasti hendak membuat pengguna aman serta gampang memehami 

tampilan ataupun prosesnya lewat petunjuk manual seminimal bisa jadi. Permainan 

ialah salah satu media hiburan yang bisa digunakan oleh tiap golongan buat 

melenyapkan rasa jenuh. usability merupakan sesuatu mutu yang memperhitungkan 

kemudahan sistem buat digunakan oleh user sehingga sistem hendak berperan dalam 

menuntaskan tugas. Cognitive walkthrough berarti mencakup terdapatnya urutan aksi 

berbasis langkah- langkah pada antarmuka yang diperlukan pengguna buat menggapai 

tujuan tertentu. 
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Pendahuluan    

Pada zaman yang sudah berkembang ini teknologi juga turut berkembang, hal ini dapat 

dilihat pada banyaknya alat elektronik baru yang bermunculan. Salah satu contohnya adalah 

sebuah smartphone android dimana saat ini sudah banyak sekali smartphone yang mengusung 

sistem operasi android didalamnya. Hal ini tak lepas dari banyaknya game-game baru yang turut 

berkembang sehingga membuhtukan smartphone yang bersepesifikasi tinggi yang dapat 

menjalankan game tersebut dengan lancar. Dilansir oleh urbandigital.com (2021) dimana 

smartphone gaming masih populer di tahun 2021 kemungkinan besar masih tetap menjadi 

unggulan dikalangan smartphone lain. 

User experince ialah ilmu yang memepelajari kenyamanan suatu produk untuk 

penggunanya. Sebagian di antara lain berkaitan dengan tingkatan efisiensi suatu proses yang 

hendak dilalui pengguna buat menggapai tujuan yang di idamkan. produk yang bagus pasti 

hendak membuat pengguna aman serta gampang memehami tampilan ataupun prosesnya lewat 

petunjuk manual seminimal mungkin. (Zidny,2018). 

Permainan ialah salah satu media hiburan yang bisa digunakan oleh tiap golongan buat 

melenyapkan rasa jenuh. Permainan pula mempunyai khasiat lain semacam menolong 

pengembangan otak, melatih membongkar permasalahan, tingkatkan kosentrasi serta lain- lain. 

 (Adams, 2010:390-590). Bujakng nyangko merupakan sebuah game single player dengan genre 

beat ‘em up 2D yang diproduksi oleh deadline studio untuk platform android. Game ini belum 

lama di buat oleh dealine studio dan masih berada di tahap pengembangan 

http://ejournal.unikama.ac.id/index.php/index


RAINSTEK (Jurnal Terapan Sains & Teknologi)          

Fakultas Sains dan Teknologi - Universitas Kanjuruhan Malang Vol. 5, No. 1, 2023 

 

77 
 

Metode yang digunakan buat memperhitungkan user experience merupakan usability evaluasion. 

Salah satu metode yang digunakan pada usability evaluation merupakan cognitive wolktrough. 

Cognitive walktroukgh merupakan suatu metode penilaian usabilitiy dimana lebih dari satu 

evaluator bekerja melalui serangkaian sekenario tugas sekalian memohon beberapa persoalan dari 

pemikiran pengguna. metode ini gampang buat impelemetasikan dan tidak membutuhkan waktu 

yang banyak dan membagikan kemudahan uraian untuk pengguna dengan eksplorasi, sehingga 

metode ini kerap digunakan. metode ini membagikan stimulasi proses cognitive pengguna dikala 

melaksanakan tugas yang diberikan secara berurutan (Bligard, 2019). 

Penelitian  yang berjudul analisis user exsperince pada game cs:go dengan menggunakan 

metode cognitive wolktrough dan heuristik evalution yang ditulis oleh gagas pandusarani (2018) 

sebagai referensi. Ditarik satu garis besar yang dapat mempengaruhi game dipasaran, disaat game 

masih baru maka pengujian harus dilakukan menggunakan metode cognitive wolktrough, banyak 

developer game besar melakukan pengujian tersebut sebelum lauching game dipasaran. Maka 

akan memberikan hasil dimana alpha dan beta tesing bertujuan untuk mengenalkan tampilan dan 

cara bermain pada game sebelum dilauncing. 

Bedasarkan paparan diatas maka penelitian mendapatkan ide untuk melakukan analisis 

pada game bujakng nyangko yang disusun dalam bentuk skripsi berjudul analisis user experince 

pada game bujakng nyangko menggunakan metode cognitive wolktrough. Diharapkan peneliti ini 

dapat memberikan hasil evaluasi user exsperince dari game bujakng nyangko serta mengetahui 

masalah yang muncul besarakan problem type menggunakan metode cognitive wolktrough.

  

Metode Penelitian 

Studi literatur 

Studi literatur adalahhprosessuntukkmencari referansi dasar teori yang digunakan untuk 

menunjang proses keberhasilan pengerjaan skripsi tentang analisis user exsperince pada game 

bujakng nyanko dengan menggunakan metode cogniitive wolktrough. dasar teori-teor 

i pendukung penulisan diperoleh dari sumber yaitu jurnal, buku, skripsi, dan webseit resmi yang 

berkaitan dengan topik ini.dasar teori yang menjelaskan kecocokan antara objek yang di teliti 

dengan metode-metode yang digunakan. 

 

Implementasi skenario cognitive wolktrough 

Situasi pengujian cognitive wolktrough  digunakan untuk menggambarkan rencana 

perkembangan tugas yang nantinya akan diselesaikan dalam siklus pengujian. Rencana 

pelaksanaan tes akan dimulai dari tahap yang paling sederhana hingga tahap yang paling tidak 

terduga. Kepastian waktu, tempat, dan alat yang digunakan harus serupa, karena seandainya hal 

itu dilakukan sejak saat itu, pertanyaan atau tugas yang ditimbulkan akan diberikan kepada 

responden untuk membantu ukuran penelitian postulasi. dengan strategi yang digunakan. Tata 

letak yang menyertai tahap pengujian: 

a. mengumplkan 181 responden yang terdiri dari 2 kelompok, kelompok pemain game aktif 

dan kelompok game pasif yang masing berisi 61 orang .setiap kelompok memiliki syarat 

khusus, syarat khusus untuk kelompok game aktif berisi orang yang selalu memainkan game 

setiap hari, sedangkan kelompok game pasif terdiri dari orang yang tidak sering  memainkan 

game dan diuji dengan metode cognitive wolktrough. 

b. berbeda perangkat maka akan menimbulkan sedikit berbedaan dari kedua kelompok. 

c. kriteria dari pemain game aktif yaitu dimana pemain tersebut telah lama mengenal dan 

berkecimpung di dunia game. Pemain game pasif yaitu pemain yang baru saja mengenal 

game dan tidak selalu bermain game. 
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d. Parameter yang diujukan dalam game bujakng nyangko hanya satu jenis pemainan, karena 

hanya satu maap dan bertipe permainan petualangan 

e. Penerimaan task untuk masing kelompok untuk dikerjakan. 

f. Pengumpulan task yang diberikan kemudian dikelompokan sesuai kelompoknya. setelah itu, 

dikelompokan dan dievaluasi hasil dari task tersebut. 

g. Evaluasi telah selesai maka akan masuk ke tahapan analisis. Tahap ini merupakan tahap yang 

sangat penting, karena tahap ini merupakan tahapan inti untuk enentukan apakah ada yang 

perlu di perbaiki atau tidak dalam user experince. 

h. Tahap rekomendasi perbaikan user exsperince dalam game bujakng nyangko. 

i. Tahapan terakhir, tahapan yang berisi kesimpulan dari skripsi ini. 

 

Pengujian 

pengujian akan dilakukan dan sistem untuk pengujian akan diklarifikasi secara total dan 

terorganisir. di sini adalah untuk mengikuti sistem sesuai dengan metodologi pengujian. untuk 

situasi ini tahapan yang dicoba mulai dari masuk ke permainan bujakng nyangko sampai 

permainan selesai, diatur sampai dengan pengujian, itu hanyalah sebuah tahapan agar tidak ada 

yang terlewatkan, karena memiliki alurnya sendiri pada saat lepas. bahwa satu fase terlewatkan, 

tes akan digaungkan sekali lagi ke awal tahap utama 

a. Pesiapan pengujian 

Dasar untuk pengujian ini memiliki beberapa ukuran pengujian yang penting. kesiapan diingat 

untuk bagian utama dalam pengujian, karena perencanaan yang tidak ideal dapat mempengaruhi 

efek samping dari tugas yang diberikan kepada responden. Penataan di sini ada beberapa bagian, 

perencanaan gadget atau perangkat keras yang digunakan responden sebagai tempat dan waktu 

untuk mengarahkan tes. 

b. Alat yang digunakan 

Alat merupakan persiapan pertama yang harus disiapkan  handphone android yang memiliki 

sepesifikasi sebagei berikut: Chipset mediatek helio p65, Gpu mali-g52, Os android 9.0 (pie), 

Memori ram 6gb. Perbedaan alat dapat mempengaruhi hasil pengujian, karena piranti yang ada 

didunia memiliki sepesifikasi berbeda serta memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing 

sepesifikasi. 

c. Tempat dan waktu  

Tempat dan waktu merupakan persiapan untuk melakukan pengujian. Tempat yang dijadikan 

tempat pengujian yang berada di alamat jl janti barat gg3 rw 08. Tempat tersebut dipilih karena 

terdapat banyak anak yang suka memainkan permainan game. Di tempat tersebut bnyak pemain 

game aktif dan game pasif. 

Waktu merupakan hal terpenting, karena jika pengujian dilakukan disaat responden lelah 

atau disaat sudah melakukan banyak activities sebelum melakukan pengujian maka pengujian 

tersebut tidak akan maksimal. Waktu yang tepat untuk melakukan pengujian adalah disaat 

responden sedang  tidak ada activities yang banyak atau sedang ada waktu luang di saat itu untuk 

bisa di lakukan pengujian terhadap responden. 

 

Hasil dan Pembahasan 

Pada penelitian ini game bujakng nyangko menggunakan metode cognitive wolktrough 

adalah untuk menilai kelayakan game bujakng nyangko di mainkan. Berikut merupakan data hasil 

keseluruhan dari pengujian cognitive walktrought yang telah dilakukan pada game Bujakng 

Nyangko. 
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Tabel 1. Hasil keseluruhan penelitian 

 

Problem 

Type 

Nilai 

total 

Nilai 

maksimal 

Nilai 

minimal 

Persentase 

didapat 

Persentase 

yang 

diharapkan 

User 354 610 122 58,03% 20,16% 

Hiden 321 610 122 52,62% 20,16% 

Feedback 332 610 122 54,42% 20,16% 

Text and 

Icon 

340 610 122 55,73% 20,16% 

Physcal 

Demand 

442 610 122 72,45% 20,16% 

 

Keterangan: 

Problem Type: Merupakan tipe permasalahan yang ada berdasarkan metode Cognitife 

Walktrought  

Nilai total: Merupakan nilai yang diperoleh dari masing-masing permasalahan. 

Nilai maksimal: Merupakan nilai tertinggi yang dapat diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Nilai minimal: Merupakan nilai paling rendah yang dapat diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Persentase didapat: Merupakan nilai persentase yang diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Persentase yang diharapkan: Merupakan nilai persentase yang diharapkan dari masing-masing 

permasalahan. 

 

Penjelasan hasil penelitian terhadap responden pemain game aktif 

Berikut merupakan data hasil penelitian pemain game aktif dari pengujian cognitive 

walktrought yang telah dilakukan pada game Bujakng Nyangko. 

 
Tabel 2. Hasil penelitian terhadap pemain game aktif 

 

Problem Type 

Nilai yang 

didapat 

Nilai 

maksimal 

Nilai 

minimal 

Persentase 

didapat 

Persentase yang 

diharapkan 

User 181 305 61 59,34% 20% 

Hiden 169 305 61 55,40% 20% 

Feedback 170 305 61 55,73% 20% 

Text and Icon 170 305 61 55,73% 20% 

Physcal Demand 221 305 61 72,45% 20% 

 

Keterangan: 

Problem Type: Merupakan tipe permasalahan yang ada berdasarkan metode Cognitife 

Walktrought  

Nilai yang didapat: Merupakan nilai yang diperoleh dari masing-masing permasalahan. 

Nilai maksimal: Merupakan nilai tertinggi yang dapat diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Nilai minimal: Merupakan nilai paling rendah yang dapat diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Persentase didapat: Merupakan nilai persentase yang diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 
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Persentase yang diharapkan: Merupakan nilai persentase yang diharapkan dari masing-masing 

permasalahan. 

Penjelasan hasil penelitian terhadap responden pemain game pasif  

Berikut merupakan data hasil penelitian pemain game pasif dari pengujian cognitive walktrought 

yang telah dilakukan pada game Bujakng Nyangko. 

Tabel 3. Hasil penelitian terhadap pemain game pasif 

 

Problem Type 

Nilai yang 

didapat 

Nilai 

maksimal 

Nilai 

minimal 

Persentase 

didapat 

Persentase yang 

diharapkan 

User 173 305 61 56,72% 20% 

Hiden 152 305 61 49,83% 20% 

Feedback 162 305 61 53,11% 20% 

Text and Icon 170 305 61 55,73% 20% 

Physcal 

Demand 

221 305 61 72,45% 20% 

 

Keterangan: 

Problem Type: Merupakan tipe permasalahan yang ada berdasarkan metode Cognitife 

Walktrought  

Nilai yang didapat: Merupakan nilai yang diperoleh dari masing-masing permasalahan. 

Nilai maksimal: Merupakan nilai tertinggi yang dapat diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Nilai minimal: Merupakan nilai paling rendah yang dapat diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Persentase didapat: Merupakan nilai persentase yang diperoleh dari masing-masing 

permasalahan. 

Persentase yang diharapkan: Merupakan nilai persentase yang diharapkan dari masing-masing 

permasalahan. 

 

Perbandingan hasil yang diperoleh antara pemain game aktif dan pemain game pasif 

Berikut merupakan tabel perbandingan hasil antara pemain game aktif dan pemain game pasif: 

 
Tabel 4. Perbandingan hasil antara pemain game aktif dan pemain game pasif 

 

Problem type 
Hasil Pemain game 

aktif 

Hasil Pemain game 

pasif 
Hasil 

User 59,34% 56,72% 2,62% 

Hiden 55,40% 49,83% 5,57% 

Feedback 55,73% 53,11% 2,62% 

Text and Icon 55,73% 55,73% 0 

Phiscal Demand 72,45% 72,45% 0 

 

Keterangan : 

Problem Type: Merupakan tipe permasalahan yang ada berdasarkan metode Cognitife 

Walktrought  

Hasil Pemain game aktif: Merupakan hasil persentase yang diperoleh dari pemain game aktif 

pada masing-masing permasalahan. 

Hasil Pemain game pasif: Merupakan hasil persentase yang diperoleh dari pemain game pasif 

pada masing-masing permasalahan. 

Hasil: Merupakan hasil dari persentase yang didapat dari pemain game aktif dikurang dengan 

hasil persentase yang didapat dari pemain game pasif. 
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Gambar dan Tabel 

Pertanyaan dan jawaban 
Tabel 5. Pertanyaan 

Problem 

type 

penjelasan keterangan 

User (u) Masalah yang disebabkan 

oleh pengetahuan atau 

pengalaman pengguna 

dalam game tersebut 

 

Hidden 

(h) 

tampilan tidak 

memberikan keteranagn 

atau indikasi bahwa funsi 

tersebut tersedia dan bisa 

digunakan 

 

Feedbac

k (F) 

Tampilan tidak 

memberikan keterangan 

atau indikasi bahwa 

pengguna sudah 

melakukan atau 

menggunakan fungsi 

tersebut 

 

Text dan 

icon 

(t) 

Penampilan,penempatan,

konten,dan warna kontan 

dapat disalah artikan atau 

tidak mengerti 

 

Physical 

dema

nd 

(p) 

Tampilan yang 

mengharuskan pengguna 

menggnakan 

keterampilan atau 

ketangkasan lebih agar 

bisa menjalakanya 

 

 

Dari tabel diatas menunjukan tipe masalah yang akan muncul pada saat pengujiang berlangsung. 

Dari masalah yang ditemukan maka dapat ditarik lima point yang nantinya setiap point tersebut 

berguna untuk mempermudah proses analisis dan mengambil kesimpulan. 

 
Tabel 6. Keterangan 

 

Rank Keterangan rank 

dalam kata 

Penjelasan 

5 Ya Kemungkinan 

besar berhasil 

4 Ya,mungkin Kemungkinan 

berhasil 

3 Tidak tahu Tidak bisa 

ditentukan/di

abaikan 

2 Ragu-ragu Sukar 

berhasil 

1 Tidak Sangat sukar 

berhasil 
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kegiatan penelitian berupa proses penyusuhan dan pengolahan data yamg telah diperoleh. Analisis 

data yang digunakan oleh penulis dalam penelitian ini bertujuan untuk menjawab soal yang telah 

diberikan kepada responden. Tahapan selanjutnya yang akan berjalan setelah hasil pengujian 

adalah tahapan analisis hasil, tahapan ini digunakan untuk menganalisis hasil pengujian task 1 

sampai task 3 yang dikerjakan oleh responden.Teknik yang digunakan dalam alanisis data pada 

penelitian ini adalah teknik persentase. Adapun terkait rumus menghitung persentase ini 

digunakan untuk menentukan berapa persen tingkat permasalahan yang terdapat pada masing-

masing problem type yang ada pada game.  

𝑃 =  
𝛴𝑥

𝛴𝑥𝑖
 x 100%                                                                                                                (1) 

Penjelasan simbol: 

P   = Persentase yang dicari 

Σx = Jumlah nilai jawaban responden 

Σxi = Jumlah nilai ideal 

 

Penutup 

Bedasarkan pengujian dan analisis game bujakng nyangko maka, pengujian usability 

evalution pada game bujakng nyangko maka didapat kesimpulan yaitu pada problem type user 

pemain game aktif memiliki tingkat permasalahan lebih besar 2.62% dari pemain game pasif, 

pada problem type hiden pemain game aktif memiliki tingkat permasalahan lebih besar 5.57%, 

pada problem type feedback memiliki tingkat permasalahan lebih besar 2.62%, pada problem type 

text and icon dan physcal demond tingkat persentase antar pemain tidak ada perbedaan, pemain 

game aktif lebih refleks ketimbang pemai game pasif, persentase tingkat permasalahan paling 

rendah terdapat pada problem type hiden dimana pemain game aktif memiliki tingkat 

permasalahn 55.40% dan pemain game pasif memeliki tingkat permasalahan 49.83%, persentase 

tingkat permasalahn paling tinggi terdapat pada problem type physcal demand dimana kedua 

pemain memiliki tingkat permasalahan 72.45%. 
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