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Abstract — The incorporation of Information Technology (IT) into the IT audit process not only facilitates auditors' 

tasks but also diminishes the costs associated with conducting IT audits. This integration enhances the efficiency and 

effectiveness of the IT audit process. Furthermore, IT's application extends beyond just auditing processes to 

educational methods, such as through gaming. Specifically, visual novel games offer an innovative approach to 

learning about IT audit processes or IT governance. To successfully deploy an educational game focused on IT audit 

objectives, it is essential to develop game assets that convey the subject matter engagingly and provide alternative work 

environment scenarios typical of an IT auditor's role. The development of these visual novel game assets for audit 

games adheres to the COBIT framework 5 standards. The design methodology for creating these game assets is tailored 

to align with COBIT framework 5, and their effectiveness is evaluated through usability testing. The outcomes of this 

usability testing for the visual novel game assets dedicated to audit games indicate a highly positive reception, with a 

remarkable score of 86.7%. 
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1. PENDAHULUAN 

Audit Teknologi Informasi (TI) adalah salah satu bidang yang kini sangat bergantung pada penerapan 

teknologi informasi, baik dalam hal menerapkan kontrol dan pengawasan maupun sebagai alat pembelajaran 

untuk menjadi seorang auditor TI. Audit TI melibatkan pengumpulan informasi yang faktual dan signifikan 

melalui pendekatan yang sistematis, obyektif, dan terdokumentasi, dengan fokus pada pencapaian nilai 

manfaat [1]. Hasil dari kegiatan audit TI tersebut kemudian disampaikan kepada pihak-pihak yang 

berkepentingan [2], sedangkan individu yang melakukan audit TI disebut sebagai auditor [3]. Dalam konteks 

ini, penggunaan teknologi informasi memiliki dampak yang signifikan terhadap lingkungan kerja, 

mendorong perubahan yang terus beradaptasi dalam pelaksanaan pengendalian dan pengawasan. 

Penerapan teknologi informasi dalam pengendalian dan pengawasan infrastruktur TI suatu organisasi dapat 

meningkatkan efektivitas dan efisiensi dalam pengambilan keputusan. Penggunaan teknologi informasi 

dalam audit TI tidak hanya memfasilitasi pengambilan keputusan, tetapi juga dapat membantu dalam 

pengelolaan sumber daya, mitigasi risiko, dan memberikan solusi bagi masalah manajemen sebagai bagian 

dari infrastruktur TI organisasi. Dalam upaya pengendalian dan pengawasan tata kelola dalam suatu 

organisasi, auditor TI atau disebut juga sebagai auditor TI, dibantu dengan menggunakan kerangka kerja 

seperti COBIT 5. 

COBIT 5 adalah serangkaian dokumen yang berisi praktik terbaik untuk tata kelola TI yang dapat membantu 

auditor dalam mengatasi kesenjangan antara risiko bisnis, kebutuhan pengendalian, dan isu-isu teknis TI [4]. 

Keberadaan COBIT 5 sangat berharga bagi auditor karena merupakan alat yang dapat membantu dalam 

mengidentifikasi masalah-masalah pengendalian TI [3]. Framework COBIT 5, yang diterbitkan oleh ISACA, 

adalah yang terbaru dalam rangkaian tersebut [5]. Salah satu keunggulan COBIT 5 sebagai framework 

terbaru terletak pada model kapabilitas (capability model) prosesnya. Model kapabilitas adalah sebuah alat 

pengukuran kematangan kinerja sistem teknologi informasi dalam COBIT 5. Selain itu, implementasi 
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COBIT 5 juga telah dilakukan secara luas di berbagai bagian dalam sebuah perusahaan. Meskipun COBIT 5 

memiliki keunggulan, namun implementasinya yang kompleks dapat menuntut alternatif dalam audit TI 

untuk membantu organisasi menghadapinya. 

Visual novel adalah bentuk permainan naratif interaktif yang dapat dimainkan pada perangkat komputer atau 

konsol game [2][6]. Dalam visual novel, cerita disampaikan melalui gambar-gambar statis [7], dan game ini 

menawarkan interaktivitas yang memungkinkan pemain untuk bermain atau belajar dengan karakter dan latar 

yang mendukung narasi. Visual novel menjadi alternatif menarik dengan konsep permainan interaktif, serta 

mudah diakses bahkan oleh pemula dalam dunia game [8]. Semakin pemain dapat memahami narasi, tujuan, 

dan strategi dalam game, semakin baik pesan yang ingin disampaikan kepada pemain [9][10]. Untuk 

mencapai tujuan tersebut, dibutuhkan metodologi desain yang tepat dalam pembuatan aset game agar 

fungsionalitasnya sesuai dengan kebutuhan di dalam visual novel. Metodologi desain adalah metodologi 

yang berfokus pada permainan edukatif, berupa kumpulan narasi yang disusun dalam beberapa chapter dan 

scene [11]. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

3.1. Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam penelitian ini adalah studi literatur dan kuesioner. Studi 

literatur misalnya jurnal-jurnal penelitian terkait dan kuesioner yang diisi oleh audiens yang memainkan 

game untuk memenuhi kebutuhan desain dalam game. 

3.2. Tahapan Penelitian 

Metode pengembangan sistem yang dipilih dalam penelitian ini adalah metodologi desain (MD) [11]. 

Metodologi desain diperkenalkan menjadi sebuah metode dalam pengembangan dan pembangunan 

pembelajaran pada video game. Tahapan dari metode metodologi desain dapat dilihat dalam Gambar 1. 

 

 

Gambar 1. Tahapan metodologi desain [11]. 
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3.2.1. Pre-fase 1. Desain Tantangan Pendidikan. 

Kompetensi dasar dan tujuan pendidikan dalam fase pertama ini, menentukan kompetensi dan tujuan 

game khusus yang akan ditampilkan kepada pemain. Pada langkah pertama, tim mendefinisikan 

kompetensi dasar atau konten. 

3.2.2. Pre-fase 2. Desain Jenis Game. 

Sebelum mendesain sebuah naskah cerita, perlu dipertimbangkan karakteristik sebuah game. 

Penentuan serangkaian karakteristik game dapat memengaruhi fitur yang dihadirkan dalam game. 

3.2.3. Pre-fase 3. Desain Awal Cerita dan Karakter Utama. 

Tahap pre-fase 3 mendefinisikan penuh konsep cerita game yang dibuat. Konsep cerita game secara 

abstrak dibuat untuk mengurangi risiko kesalahpahaman dalam pembuatan game dan asset interface. 

3.2.4. Fase 1: Desain Chapter. 

Pada tahap fase pertama, elemen terpenting yang terdapat pada game. Elemen – elemen tersebut 

disusun menjadi sebuah chapter. Chapter didefinisikan sebagai item dari tingkat tertinggi yang 

digunakan untuk mengatur cerita. 

3.2.5. Fase 2: Desain Scene. 

Tahap fase 2 yaitu mendesain scene. Pembuatan scene berguna untuk mengetahui secara detail setiap 

adegan di setiap chapter. Mendesain scene pada setiap chapter dibagi menjadi scene, jumlah, dan 

urutan chapter yang dapat ditentukan menggunakan diagram scene. Pada setiap scene dirancang 

menggunakan 3 rancangan yang terdiri dari rancangan skenario, karakteristik, dialog, dan tantangan. 

Skenario dalam perancangan adalah tempat tindakan (adegan) dan dialog terjadi dalam sebuah scene. 

Di dalam skenario, objek bersifat interaktif dan statis. Pada fase ini dilakukan perancangan objek 

seperti karakter, background, dan user interface yang diperlukan dalam pembuatan game. 

3.2.6. Fase 3: Desain Edukasi. 

Pada fase ini dilakukan desain edukasi yang akan digunakan di dalam game. Desain edukasi adalah 

memisahkan poin keterampilan konten yang akan ditunjukkan dalam game. Keterampilan konten 

adalah bagian dari game yang akan dipelajari oleh pemain. 

3.2.7. Fase 4: Desain Emosional. 

Desain emosional diklasifikasikan untuk merancang pengalaman pemain serta menandai bagian-

bagian dialog dari scene yang bertujuan untuk membangkitkan reaksi emosional para pemain. 

3.2.8. Fase 5: Desain Adaptasi. 

Dalam mendesain adaptasi dilakukan penyesuaian untuk memutuskan bagian-bagian dari game yang 

akan memiliki beberapa jenis penyesuaian tergantung dari karakteristik pengguna. 

3.2.9. Fase 6: Desain Kolaborasi. 

Pada desain kolaborasi diputuskan apakah game akan bersifat kolaboratif. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

4.1 Hasil 

Asset game visual novel untuk game audit merupakan kumpulan gambar yang berupa karakter, user 

interface, sprite dan background. Tampilan yang menunjukkan kepada pemain saat pertama memainkan 

game yaitu beranda game yang kemudian dilanjutkan dengan tampilan studi kasus. Setelahnya akan 

ditampilkan gameplay dengan beberapa fitur seperti button penyimpanan data game, button memuat, button 

pengaturan, button lanjut, dan background level 0-6. Pembuatan asset game ini berupa vector yang 

menggunakan aplikasi Adobe Illustrator 2015. 

4.2 Implementasi 

Tahap ini tentang hasil implementasi dari pembuatan asset game berdasarkan rincian kebutuhan fungsional 

seperti user interface, karakter, Sprite dan Background yang telah ditentukan sebelumnya. 

4.2.1 Tampilan Beranda pada Game. 

Beranda game merupakan tampilan awal ketika pertama kali pemain memainkan game. Pada 

beranda game ditampilkan berbagai button. Tampilan beranda game dapat dilihat pada Gambar 2. 

 

Gambar 2. Tampilan beranda pada game. 

4.2.2 Tampilan Pengaturan pada Game. 

Pengaturan game merupakan tampilan yang akan keluar ketika pemain menekan button pengaturan 

pada beranda game. Pada pengaturan game ini menampilkan berbagai aturan untuk kenyamanan saat 

memainkan game seperti tingkat suara, resolusi dan kecerahan. Tampilan pengaturan pada game 

dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Tampilan pengaturan pada game. 

 

4.2.3 Tampilan Karakter dan Sprite pada Game. 

Karakter dan sprite game merupakan tampilan yang akan keluar ketika pemain bermain game 

tersebut. Pada karakter dan sprite game ini menampilkan bentuk karakter dan sprite yang akan 

dijumpai pada game. Tampilan karakter dan sprite pada game dapat dilihat pada Gambar 7. 

 

 

Gambar 7. Tampilan karakter dan sprite pada game. 

 

4.2.4 Tampilan Background Level 0-1, Level 2-3, dan Level 4-5 pada Game. 

Background game merupakan tampilan yang akan keluar ketika pemain bermain game tersebut. Pada 

game ini menampilkan berbagai bentuk background yang akan dijumpai, dengan background game 

untuk level 0-1, level 2-3, dan level 4-5 pada game berbeda. Pada level yang lebih awal, tampilan 

background game cenderung lebih sederhana, dan akan menjadi sedikit lebih kompleks seiring level 

pada game naik. Tampilan background pada game untuk setiap kategori level berturut-turut dapat 

dilihat pada Gambar 8, 9, dan 10. 
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Gambar 8. Tampilan background pada game level 0-1. 

 

 

Gambar 9. Tampilan background pada game level 2-3. 

 

Gambar 10. Tampilan background 4-5 pada game. 

4.3 Pengujian Desain 

Pengujian aset game ini mengacu pada standar ISO 9241-11, dengan menggunakan metode usability testing. 

Usability testing adalah proses pengujian suatu produk untuk menilai kemampuannya dalam memenuhi 

kebutuhan pengguna dengan efektif, efisien, dan memberikan kepuasan dalam penggunaannya [12]. Tujuan 

dari penggunaan usability testing adalah untuk memahami masalah yang mungkin ada dalam penggunaan 

produk sehingga masalah tersebut dapat diperbaiki. Pengujian ini juga dapat dilakukan secara informal untuk 

mendapatkan masukan yang lebih cepat dan sederhana [13]. 

Standar ISO 9241-11 bermanfaat dalam mengevaluasi seberapa baik suatu produk dapat digunakan oleh 

pengguna tertentu untuk mencapai tujuan tertentu dengan tingkat efektivitas, efisiensi, dan kepuasan dalam 
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konteks penggunaan yang ditentukan. Konsep usability testing digunakan untuk menilai tingkat efektivitas, 

efisiensi, dan kepuasan dari sebuah permainan edukatif. Data mengenai efektivitas dievaluasi dan dicatat 

dalam Tabel 1. 

Tabel 1. Hasil kuisioner pada efektivitas tampilan. 

No Screen/evaluation Ya Setengah Tidak 

 Start Screen 

1 Saya sebagai pemain dapat mengenali user interface dengan baik. 24 6 0 

2 Saya sebagai pemain dapat memahami button keluar pada game. 28 2 0 

3 Ukuran button pada user interface game membantu saya mengenali sehingga 

membuat game terlihat lebih baik. 22 7 1 

  

Character Selection Screen 

  

4 Karakter membantu saya sebagai pemain memahami cerita game. 26 4 0 

5 Saya sebagai pemain memahami latar belakang jabatan setiap karakter dengan 

baik. 30 0 0 

 Exploration Game Screen   

6 Saya sebagai pemain dapat memahami dengan mudah gameplay pada game. 25 5 0 

7 Saya sebagai pemain dapat memahami button atau tombol penyimpanan (save 

game), memuat (load game), dan keluar (exit game). 23 6 1 

8 Saya sebagai pemain dapat memahami tampilan pengisian analisis pada game. 23 5 2 

9 Saya sebagai pemain dapat memahami tampilan hasil dari pengisian analisis 

pada game. 22 6 2 

 Background Game Screen   

10 Background pada game membantu saya sebagai pemain untuk memahami cerita 

pada game. 
26 4 0 

Tabel 1 menunjukkan 10 pernyataan untuk 30 sampel, atau secara keseluruhan terdapat 300 pernyataan. 

Sebanyak 249 pernyataan dikategorikan berhasil dan 45 lainnya dinyatakan setengah berhasil. Ada total 6 

pernyataan dinyatakan gagal dam diabaikan sebagai 0 x 0% = 0. Peringkat efektivitas keseluruhan untuk 

rangkaian evaluasi efektivitas dapat menggunakan persamaan berikut. 

Efektivitas (%)  = (Ya + (Parsial × 0,5)) / Total × 100%  

= (249 + (45 × 0,5)) / 300 × 100%  

= 90,5% 

Dari persamaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa usability testing aspek efektivitas untuk auditor telah 

menunjukkan hasil tingkat efektivitas game mencapai 90,5%. Selanjutnya dilakukan evaluasi efisiensi yang 

hasilnya dapat dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Hasil kuisioner pada efisiensi tampilan. 

No Screen/evaluation Ya Setengah Tidak 

 Start Screen 

1 Saya sebagai pemain dapat membantu memahami tampilan memuat game 

(load game) dengan mudah. 
23 7 0 
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No Screen/evaluation Ya Setengah Tidak 

2 Saya sebagai pemain dapat membantu memahami tampilan pengaturan 

game (setting game) dengan mudah. 
22 7 1 

3 Saya sebagai pemain dapat membantu memahami tampilan saat memilih 

studi kasus dengan mudah. 
30 0 0 

 Character Selection Screen 

4 Perbedaan ukuran, bentuk dan warna pada karakter membantu saya 

sebagai pemain memahami dengan baik setiap karakter. 
24 6 0 

5 Saya sebagai pemain dapat mengidentifikasi karakter 

pimpinan/ceo/pemilik toko pada suatu tingkatan dalam game. 
26 3 1 

6 Ekspresi setiap karakter membantu saya sebagai pemain memahami 

kondisi tertentu pada game. 
16 9 5 

 Exploration Game Screen 

7 Saya sebagai pemain dapat dengan mudah memahami transisi pada game.  24 6 0 

 Background Game Screen 

8 Saya sebagai pemain dapat memahami perbedaan setiap Background 

dengan baik. 
27 3 0 

9 Background membantu saya sebagai pemain memahami setiap kondisi di 

dalam game. 
25 5 0 

10 Background pada game membantu saya sebagai pemain memahami ruang 

lingkup kantor. 
24 5 1 

Tabel 2 berisi 10 pernyataan untuk 30 sampel, dengan keseluruhan 300 pernyataan. Dari 300 pernyataan 

tersebut, terdapat 241 pernyataan dikategorikan berhasil dan 51 lainnya setengah berhasil. Ada sebanyak 8 

pernyataan dinyatakan gagal dan akan diabaikan sebagai 0 x 0% = 0. Berdasarkan hasil tersebut, maka 

peringkat efisiensi keseluruhan untuk rangkaian evaluasi efisiensi ditunjukkan pada persamaan berikut. 

Efisiensi (%)  = (Ya + (Parsial × 0,5)) / Total × 100%  

= (241 + (51 × 0,5)) / 250 × 100%  

= 88,8% 

Dari persamaan efisiensi tersebut, dapat disimpulkan bahwa usability testing aspek efisiensi untuk auditor 

telah menunjukkan hasil tingkat efisiensi game mencapai 88,8%. Selanjutnya dilakukan evaluasi kepuasan 

pengguna terhadap tampilan dengan daftar kuesioner yang dapat dilihat pada Tabel 3. 

Tabel 3. Daftar kuisioner pada kepuasan tampilan. 

No  Audit 01 Audit 02 Audit 03 Audit 04 Audit 05 

1 Tampilan game sangat menarik 5 5 4 5 5 

2 Tampilan mudah dipahami dengan 

baik 5 5 4 5 4 

3 Saya sebagai pemain menyukai 

setiap karakter yang muncul 5 5 4 5 4 

4 Saya ingin memainkan kembali game 

ini. 5 5 5 4 4 

5 Saya merasakan ruang lingkup 

menjadi auditor. 5 5 4 4 4 
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6 Saya lebih memahami kinerja auditor 

dari tampilan game. 5 5 5 4 4 

Tabel 3 merupakan hasil kuesioner terkait kepuasan pengguna terkait tampilan, dengan nilai di dalam tabel 

menggunakan skala Likert 5 poin. Pada skala Likert 5 poin, terdapat bobot terendah yaitu 1 (sangat buruk), 

dan bobot tertinggi yaitu 5 (sangat baik). Setiap kuesioner memiliki 6 pertanyaan sehingga nilai maksimal 

per kuesioner adalah 30 poin. Kuesioner ini diisi oleh 30 auditor, sehingga secara keseluruhan nilai maksimal 

kuesioner yang mungkin didapatkan adalah 30 poin × 30 auditor, atau 900 poin (kepuasan 100%). Untuk 

mendapatkan rating kepuasan untuk keseluruhan game digunakan persamaan sebagai berikut. 

Kepuasan (%)  = (Total Nilai Jawaban / Total Poin Maksimal) × 100% 

= (727/900) × 100% = 80,8% 

Dari persamaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa usability testing aspek kepuasan untuk auditor telah 

menunjukkan hasil tingkat kepuasan tampilan game mencapai 80,8%. Untuk mengukur keseluruhan usability 

(efektivitas, efisiensi, dan kepuasan) pada game, setiap komponen usability dinyatakan dalam persentase. 

Seluruh aspek tersebut lalu dihitung nilai rata-ratanya sehingga kegunaan produk game tersebut dapat 

ditentukan dengan skor merentang antara 1 hingga 100. Oleh karena itu, usability pada game ini dapat dilihat 

pada persamaan berikut. 

Usability (%)  = ( (Efektivitas + Efisiensi + Kepuasan) / 3 ) × 100% 

= ( (90,5+88,8+80,8) / 3 ) × 100%  

= 86,7% 

Berdasarkan perhitungan tersebut, dapat disimpulkan bahwa secara keseluruhan dari pengujian 

menggunakan metode usability testing menunjukan bahwa usabilitas dari game ini telah mencapai nilai yang 

sangat baik yaitu sebesar 86,7%. 

4. KESIMPULAN 

Kesimpulan dari penelitian yang dilakukan adalah bahwa desain aset game visual novel untuk permainan 

audit teknologi informasi menggunakan framework COBIT 5 telah berhasil dilakukan. Pengembangan sistem 

dilakukan menggunakan metodologi desain, yang memungkinkan desain tersebut berfungsi dengan baik 

dalam konteks game visual novel. Hasil dari pengujian menggunakan metode usability testing menunjukkan 

bahwa aset game dapat beroperasi sesuai dengan kebutuhan dalam game visual novel. Berdasarkan 

pengujian tersebut, semua kebutuhan aset game mencapai nilai yang sangat baik yaitu 86,7%. 
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