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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Tujuan dari Tugas Akhir ini adalah membuat game bergenre arcade puzzle
sebagai upaya mengenalkan candi-candi di Trowulan Mojokerto kepada anak
dengan judul "Construct Temples". Hal ini dilatar-belakangi karena semakin hari
perkembangan teknologi semakin pesat. Namun, banyak orang yang melupakan
sejarah perkembangan teknologi itu. Seperti yang telah dijelaskan oleh Dian
Puspita (2015), bahwa banyaknya orang yang melupakan sejarah perkembangan
teknologi tersebut dapat dilihat dari semakin menurunnya minat atau ketertarikan
mengenal dan mempelajari sejarah masa lalu dan perkembangannya hingga
sekarang ini. Padahal keberhasilan suatu negara jika warga negara dapat
menghargai sejarah bangsa tersebut.

Menurut Wijaya, Bahruddin dan Hidayat (2015), Bangsa ini pada masa
dahulu mempunyai banyak kerajaan yang tersebar antara lain kerajaan Kutal,
kerajaan Sriwijaya, kerajaan Singasari dan kerajaan Majapahit. Bukti warisan
budaya tersebut antara lain artefak yang berbentuk arca, patung, hingga candi.
Setiap warisan budaya memiliki nilai historis dan ilmu pengetahuan.
Permasalahannya adalah belum banyak media yang membahas tentang nilai
historis sebuah warisan budaya khususnya candi.

Denny Dwinanto dkk (2015), menjelaskan bahwa minat generasi bangsa

tersebut khususnya anak-anak yang disebabkan perkembangan teknologi modern



seperti game console, gadget, smartphone, interaktif dan lain-lain. Generasi muda
khusunya anak-anak sudah mulai kurang meminati cerita-cerita rakyat karena
dianggap tidak relevan lagi dengan perkembangan zaman pada era globalisasi
yang didukung oleh teknologi modern saat ini.

Menurut Bahruddin dkk (2015), menurunnya minat tersebut menimbulkan
kekhawatiran terhadap situs kerajaan Majapahit khususnya candi, yang
seharusnya dilindungi dan dilestarikan karena setiap candi mempunyai berbagai
relief atau motif yang berbeda-beda dan mempunyai arti atau cerita yang berbeda-
beda pula.

Terdapat berbagai istilah dan definisi untuk objek yang dilestarikan.
Menurut Undang-Undang Repluplik Indonesia Nomor 11 Tahun 2010 tentang
cagar budaya pada BAB 1 ketentuan umum Pasal 1 yang berbunyi:

"Cagar budaya adalah warisan budaya bersifat kebendaan berupa benda
cagar budaya, bangunan cagar budaya, struktur cagar budaya, situs cagar
budaya, dan kawasan cagar budaya didarat dan diair yang perlu
dilestarikan keberadaannya karena memiliki nilai penting bagi sejarah,
ilmu pengetahuan, pendidikan, agama, dan kebudayaan melalui proses
penetapan. Bangunan cagar budaya adalah susunan binaan yang terbuat
dari benda alam atau benda buatan manusia untuk memenuhi kebutuhan
ruang berdinding dan tidak berdinding, dan beratap. Struktur cagar budaya
adalah susunan binaan yang terbuat dari benda alam dan benda buatan
manusia untuk memenuhi kebutuhan ruang kegiatan yang menyatu dengan
alam, sarana. dan prasarana untuk menampung kebutuhan manusia™.

Dukungan bagi situs Trowulan makin mengalir, salah satunya dari World
Monument Fund (WMF), Organisasi internasional yang bergerak di bidang

pelestarian warisan budaya yang dengan programnya World Monument Watch

merilis daftar situs pusaka yang terancam. Trowulan ikut dimasukan dalam World



Endangered Site dan akan tercantum sebagai World Monument Watch 2014
(http://www.wmf.org).

Pentingnya pelestarian terhadap kawasan yang mengandung nilai sejarah
serta budaya ini juga dinyatakan secara tegas dalam Piagam Burra (Burra
Charter). Piagam Burra memberi panduan untuk konservasi dan pengelolaan
tempat-tempat berciri budaya (tempat-tempat warisan budaya). Piagam ini
menetapkan standar pelaksanaan bagi pihak-pihak yang memberikan saran,
membuat keputusan, atau menangani pekerjaan pada tempat-tempat yang
mengandung warisan budaya, termasuk pemilik, pengelola dan pengawas. Salah
satu pasalnya, yakni pasal 12 bahkan secara eksplisit menyatakan bahwa
pelestarian harus memberi tempat pada partisipasi orang-orang yang memiliki
hubungan emosional dan makna khusus terhadap tempat tersebut atau orang-
orang yang memiliki tanggung jawab sosial, spiritual atau budaya pada tempat
tersebut (Anon, 1979: 35). Dari pernyataan-pernyataan tersebut, maka penulis
mengangkat tema tentang candi-candi di Trowulan Mojokerto.

Menurut Ummi Alifah (2013), banyak benda budaya yang dapat
mengungkap peran anak-anak dalam kebudayaan. Anak sebagai anggota baru
masyarakat dianggap dapat berkontribusi pada inovasi yang mengarah pada
perubahan sebagaimana keberlanjutan dan pengalihan budaya dalam masyarakat
(Lillehammer, 1989: 159). Karena sejak kecil, anak-anak akan memperoleh
pendidikan sebagai pembentukan dasar kepribadian dan keahlian (Kamp, 2001:

1).



Masa kanak-kanak adalah dasar pelatihan, masa dimana keahlian dan sistem
kepercayaan dipelajari, pembentukan kepribadian, dan sikap dan nilai ditanamkan.
Oleh karena itu, sasaran target penulis dalam Tugas Akhir ini adalah anak-anak.

Menurut Dian Puspita (2015: 1) dalam academia.edu, bahwa sebanyak 17%
anak berusia dibawah 8 tahun di Amerika Serikat menggunakan komputer tablet
atau smartphone setiap hari. Selain 17% anak yang menggunakan perangkat mo-
bile, beberapa lainnya aktif dalam bermain mobile game atau video game di kon-
sol. Sebelumnya studi lain merilis hasil riset bahwa 38% anak dibawah 2 tahun
sudah akrab dengan gadgetnya.

Menurut Hurlock (1978: 177), anak usia 9-12 tahun yang beranjak remaja,
mulai mengurangi jam bermain di luar rumah karena tanggung jawab di sekolah
lebih besar. Mereka memilih untuk bermain dirumah dan memilih game sebagai
salah satu media hiburan menghilangkan kepenatan. Banyak orang dewasa
menganggap waktu yang dihabiskan anak dengan hiburan sebagai pemborosan
waktu dan akan lebih banyak mendapat faedah dari bermain aktif, sehingga
menyiratkan bahwa game dianggap tidak memperluas pergaulan sosial anak dan
penyesuaiannya pada lingkungan.

Menurut Ima dkk (2014), game sebagai media baru dapat menjadi sebuah
solusi memadukan pelajaran yang serius dengan permainan yang menyenangkan.
Perpaduan tersebut disebut sebagai edugame/edutainment. Konsep dari edugame
adalah mengajak pemain untuk bermain namun secara tidak langsung

mendapatkan pengetahuan di luar kesadarannya. Anak-anak akan tetap



mendapatkan pengetahuan tambahan selain yang telah didapatkan di sekolah,
namun mereka juga tetap mendapatkan kesenangan dari permainan edugame.

Dalam upaya menekankan anak bermain sambil belajar, yang biasa disebut
dengan edugame. Maka penulis memilih game yang bergenre arcade puzzle.
Menurut Febri Hidayat (2013: 2) puzzle adalah permainan yang menarik bagi
anak usia dini karena anak usia dini pada dasarnya menyukai bentuk gambar dan
warna yang menarik. Dengan bermain puzzle anak akan mencoba memecahkan
masalah yaitu merangkai gambar. Dengan sedikit arahan dan contoh, maka anak
sudah dapat mengembangkan kemampuan kognitifnya dengan cara mencoba
menyesuaikan bentuk, menyesuaikan warna atau logika.

Game puzzle biasanya lebih memfokuskan terhadap strategi dan problem-
solving. Tetpi tidak semua game puzzle hanya mengandalkan strategi karena salah
satu sub-genre game puzzle adalah action puzzle atau arcade puzzle yang juga
biasanya memiliki fitur pembatasan waktu atau fitur yang juga mengandalkan
keterampilan dan strategi (www.playtoko.com).

Oleh karena itu, dalam Tugas Akhir ini penulis mengangkat judul
"pembuatan game bergenre arcade puzzle sebagai upaya mengenalkan candi-
candi di Trowulan Mojokerto kepada anak dengan judul "Construct Temples™.

Harapan yang inigin dicapai dalam hal ini adalah mampu mengedukasi
dan mengenalkan melalui unsur arcade puzzle yang ada dalam game ini sehingga
dapat meningkatkan pengetahuan sejarah anak terhadap candi, khususnya candi

peninggalan kerajaan Majapahit di Trowulan Mojokerto.



1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas dapat dirumuskan permasalahannya
adalah bagaimana membuat game bergenre arcade puzzle sebagai upaya
mengenalkan candi-candi di Trowulan Mojokerto kepada anak dengan judul

"Construct Temples"?

1.3 Batasan Masalah
Dari rumusan masalah di atas, maka dapat disimpulkan batasan masalah
sebagai berikut:
1. Pembuatan game bertemakan candi di Trowulan Mojokerto, khususnya Candi
Bajang Ratu, Candi Brahu dan Gapura Wringin Lawang.
2. Merancang game bergenre arcade puzzle.
3. Merancang game dengan visualisasi 2D.
4. Merancang game untuk anak usia 9-12 tahun.
5. Game dirancang untuk dimainkan single player.
6. Membuat game mobile berbasis android.

7. Merancang desain visualisasi game dengan teknik vektor

1.4 Tujuan
Tujuan dari Tugas Akhir pembuatan game ini antara lain:

1. Menghasilkan game bergenre arcade puzzle sebagai upaya mengenalkan
candi-candi di Trowulan Mojokerto kepada anak dengan judul "Construct

Temples".



2. Membuat game bergenre arcade puzzle dengan konsep meningkatkan

pengetahuan dan pemahaman anak tentang situs peninggalan kerajaan

majapahit dengan cara bermain menyusun block pada candi.

3. Membuat game sebagai sarana pembelajaran sejarah.

4. Mengajarkan player bagaimana mengatur waktu dan menyusun tiap block

agar menjadi sebuah bangunan yang ditentukan.

1.5 Manfaat

Manfaat yang diharapkan dalam pembuatan game "Construct Temples" ini

adalah sebagai berikut:

1. Manfaat Praktis

a.

Game ini dapat membantu anak-anak menambah pengetahuan tentang
berbagai candi dan sejarahnya yang ada di Trowulan Mojokerto.

Game ini dapat memberikan edukasi bagaimana memberikan
pengetahuan serta pemahaman tentang situs peninggalan kerajaan
Majapahit dengan cara bermain menyusun candi.

Game ini dapat memberikan informasi tentang bentuk dan susunan candi
pada masa kerajaan Majapahit.

Mampu menghidupkan kembali ketenaran wisata cagar budaya kawasan

Trowulan Mojokerto melalui visualisasi dalam video game ini.



2.

Manfaat Teoritis

a.

Masyarakat ilmiah dapat mengetahui proses pembuatan game bergenre
arcade puzzle sebagai upaya mengenalkan candi-candi di Trowulan
Mojokerto kepada anak dengan judul "Construct Temples".

Dalam bidang keilmuan Komputer Multimedia, khususnya peminatan
game adalah sebagai referensi kualitatif tentang teknik pembuatan game
dengan software game engine yang bernama Unity.

Diharapkan mampu menjadi game arcade puzzle yang bukan hanya
memberikan hiburan tetapi juga mengedukasi, melalui pengetahuan serta

pesan yang disampaikan secara tersurat maupun tersirat.



