BAB Il

METODOLOGI DAN PERANCANGAN KARYA

Pada bab Il ini akan dijelaskan dengan metode yang digunakan dalam
pembuatan dan pengolahan data serta perancangan dalam pembuatan Tugas Akhir
yang berjudul pembuatan game bergenre arcade puzzle sebagai upaya
mengenalkan candi-candi di Trowulan Mojokerto kepada anak dengan judul
"Construct Temples". Penjelasan konsep dan pokok pikiran dalam game ini akan
menjadi dasar rancangan karya yang dibuat. Metode penelitian dalam proses
pembuatan game ini dilakukan berdasarkan penelitian dengan tahapan-tahapan
yang digunakan diantaranya adalah planning atau perencanaan, analisa, desain

dan implementasi. Berikut adalah uraian detail dari setiap bagian.

3.1 Metodologi

Menurut Soewadji (2012: 10) metodologi penelitian adalah ilmu yang
mempelajari tentang cara atau metode untuk melakukan penelitian. Metodologi
yang dipilih sesuai dengan masalah yang sedang diteliti agar mendapatkan data
yang tepat dan akurat untuk menunjang hasil karya yang dihasilkan. Pada Tugas
Akhir ini metodologi yang dipilih adalah metodologi kualitatif. Menurut Moleong
(2002) mengatakan bahwa metodologi kualitatif adalah penelitian yang
bermaksud untuk memahami fenomena tentang apa yang dialami oleh subjek
penelitian, misalnya perilaku, persepsi, motivasi dan tindakan. Pendekatan ini

diarahkan pada latar dan individu secara holistik.
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Menurut Haryanto (2012) dalam belajarpsikologi.com, penelitian kualitatif
mengkaji perspektif partisipan dengan strategi-strategi yang bersifat interaktif dan
fleksibel. Penelitian kualitatif ditujukan untuk memahami fenomena-fenomena
sosial dari sudut pandang partisipan. Dengan demikian arti atau pengertian
penelitian kualitatif tersebut adalah penelitian yang digunakan untuk meneliti

pada kondisi objek alamiah dimana peneliti merupakan instrumen kunci.

3.2 Pengumpulan Data
Pengumpulan data dalam kegiatan pembuatan game arcade puzzle ini
dilakukan agar dalam proses analisis data tidak terjadi penyimpangan materi serta
tujuan yang dicapai. Menurut W. Gulo (2010: 115) teknik pengumpulan data
dilakukan dengan beberapa cara yaitu observasi, wawancara dan studi pustaka.
Dari pernyataan tersebut kegiatan pengumpulan data dilakukan dari beberapa
bidang, yaitu:
1. Game Arcade Puzzle
Pada tahapan ini, pengumpulan data lebih terarah kepada game arcade puzzle.
Pengumpulan data dilakukan untuk menemukan keyword yang digunakan
sebagai pedoman pembuatan Tugas Akhir ini. Pengumpulan data dilakukan
dengan cara sebagai berikut:
a. Observasi
Kegiatan observasi dilakukan untuk mengetahui ada tidaknya game arcade
puzzle menyusun candi di pasaran, selain itu dilakukan observasi kepada

orang yang sedang memainkan game arcade puzzle.
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Untuk mengetahui ada tidaknya game arcade puzzle menyusun candi,
dilakukan observasi di Steam. Aplikasi ini dipilih karena adanya halaman
kKhusus game dengan fitur pencarian untuk memudahkan mencari

kualifikasi game.

Browsing

e

Gambar 3.1 Game Arcade Puzzle tentang Temple pada Steam
(Sumber: store.steampowered.com)

Dari aplikasi tersebut dilakukan pencarian dengan kata kunci temple
(candi) dan hasilnya adalah game arcade puzzle sudah banyak di pasaran
tetapi tidak ada game arcade puzzle yang mengangkat tema candi-candi
atau temple, Kkhususnya candi peninggalan Majapahit di Trowulan
Mojokerto.

Untuk mengetahui reaksi orang ketika bermain game arcade puzzle,

dilakukan observasi kepada orang yang sedang bermain game "Tower
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Bloxx: My City". Ketika bermain mereka membutuhkan sebuah misi, untuk
menjalankan misi mereka membutuhkan instruksi dan tutorial, pada saat
menjalankan misi juga harus ada kendala yang variatif dan harus ada
tujuan akhir yaitu menyusun block dengan rapi dan teratur untuk menutup
misi tersebut. Pada saat bermain "Tower Bloxx: My City" ini, pemain
memeragakan langkah-langkah menyusun sesuai dengan aslinya, seperti
bagaimana cara memutus tali untuk menjatuhkan potongan block candi,
menggoyangkan block candi ke kanan atau ke kiri agar ke posisi block
yang seharusnya dan lain lain. Mereka lebih senang apabila bermain
dengan gameplay yang variatif sehingga tidak cepat jenuh, selain itu

mereka membutuhkan suatu reward untuk prestasi yang dicapai.

Keyword: Kerapian, variatif, ulet, cerdas, kreatif.

. Studi Pustaka

Studi pustaka merupakan metode pengumpulan data yang berupa literatur,
referensi, artikel internet, serta teori-teori yang mendukung dalam
pembuatan game ini. Serta dapat pula digunakan untuk mengetahui teori
tentang game arcade puzzle. Buku yang digunakan antara lain ‘Education
Games karya Andang Ismal’. Dari buku tersebut dapat disimpulkan bahwa
game arcade puzzle adalah genre game yang mengandalkan ketangkasan
dan kedinamisan dan penemuan pemainnya dalam memegang kontrol.
Ciri-ciri game arcade adalah mempunyai level yang singkat, kontrol yang

mudah, serta tingkat kesulitan yang bertambah dengan cepat.
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Dalam website www.repository.widyatama.ac.id, mengatakan bahwa
puzzle dalam game ini pemain harus menyelesaikan puzzle logical atau
menavigasi di dalam daerah yang kompleks (maze). Didalam arcade
game, penemuan varian-varian game tetris seringkali diberi label genre
puzzle game, meskipun dalam gameplay-nya memerlukan koordinasi
tangan-mata dan refleks yang cepat dibandingkan pemikiran dan logik
yang identik ada didalam game arcade saja. Di dalam permainan tersebut
terdapat misi yang sudah jelas yang dilengkapi dengan instruksi dan
tutorial, adanya unsur kendala, penemuan dan akhir dari misi.

Menurut Aristian Yuda (2015) dijelaskan arcade game puzzle bertipe
arcade merupakan game yang menguji kecepatan tangan dari pemainnya.
Pada permainan bertipe arcade, semakin tinggi level permainan,

permainan akan berjalan semakin cepat.

Keyword: Penemuan, Kreatif, Dinamis, Cerdas.

2. Candi-Candi di Trowulan
Pada tahapan ini, pengumpulan data lebih terarah kepada candi-candi di
Trowulan Mojokerto. Pengumpulan data dilakukan untuk menemukan keyword
yang digunakan sebagai pedoman pembuatan Tugas Akhir ini. Pengumpulan
data dilakukan dengan cara sebagai berikut:
a. Observasi
Kegiatan observasi dilakukan dengan melihat dan mengamati pengunjung

wisata candi-candi di kawasan Trowulan Mojokerto, khususnya Candi
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Bajang Ratu, Candi Brahu dan Gapura Wringin Lawang. Dipilihnya tiga
candi itu karena cukup mewakili candi peninggalan Majapahit yang ada di
kawasan Trowulan Mojokerto. Pada saat observasi, penulis meneliti
tentang pengetahuan apa saja yang didapat pengunjung setelah berwisata
di objek wisata cagar budaya tersebut dan apa yang pengunjung ingin
ketahui mengenai sejarah peninggalan Majapahit di Trowulan Mojokerto.
Dari hasil observasi ini dapat disimpulkan bahwa pada dasarnya,
pengunjung wisata cagar budaya tersebut mempunyai rasa ingin tahu
mengenai warisan budaya kepurbakala-an, sejarah Majapahit dan
mengenai peninggalan-peninggalan Kerajaan Majapahit di masa

lampau.

Keyword: Warisan, Sejarah, Peninggalan, Peradaban.

. Studi Pustaka

Beberapa buku dan artikel terkait dengan candi-candi di Trowulan
Mojokerto yang digunakan antara lain, buku karya Drs. | Made
Kusumajaya, M.Si dkk dengan judul ‘Mengenal Kepurbakalaan Majapahit
di Daerah Trowulan’, Pada buku itu, dituliskan bahwa Kota Mojokerto,
khususnya di Trowulan dapat dijumpai ratusan ribu situs peninggalan
arkeologis yang beragam baik berada di bawah maupun permukaan tanah
yang berupa: artefak, ekofak, candi, serta fitur. Situs Trowulan itu sendiri
merupakan satu-satunya situs perkotaan masa klasik di Indonesia serta

termasuk Kota Purbakala.
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Dalam buku "llmu Pengetahuan Sosial”" karya Dwi Ari Listiayni dkk,
dijelaskan bahwa mempelajari dan memahami peninggalan-peninggalan
kerajaan masa lampau yang berisi informasi dapat menambah wawasan

siswa.

Keyword: Belajar, Mengenal, Memahami, Warisan, Sejarah,

3. Anak-Anak

Pada tahapan ini, pengumpulan data lebih terarah kepada kehidupan sosial

anak-anak. Pengumpulan data dilakukan untuk menemukan keyword yang

digunakan sebagai pedoman pembuatan Tugas Akhir ini. Pengumpulan data

dilakukan dengan cara observasi, studi pustaka dan wawacara.

a. Observasi
Observasi dilakukan kepada sekumpulan anak di MINU Buana Waru
Sidoarjo. Observasi difokuskan kepada perilaku di kehidupan sosial
mereka. Dari observasi tersebut dapat diamati bahwa anak-anak bergaul,
bermain dengan sebayanya, mereka juga sering bermain gadget di
rumahnya sepulang sekolah, selain itu mereka tidak jarang mendapat
pengetahuan melalui teknologi modern tersebut. Selain itu, anak-anak
tersebut juga sering bermain sambil belajar. walapun tidak fokus pada satu
hal, setidaknya mereka mampu menangkap sesuatu dari belajar walaupun

dengan bermain.

Keyword: Bergaul, Bermain, Belajar, Besenang-Senang.
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b. Studi Pustaka
Studi pustaka untuk materi anak-anak menggunakan beberapa buku dan
artikel, seperti jurnal dengan judul ‘Anak dan Bermain’ karya Martha
Christiani (2007) dan buku dari E. B Subrakti (2009) dengan judul
‘Kenalilah Anak Anda’. Dari studi pustaka tersebut dapat disimpulkan
bahwa anak selalu menanyakan hal yang baru juga memiliki rasa ingin
tahu yang tinggi dan menanyakan sebab-akibat, menyukai belajar sambil

bermain, berusaha untuk ekspansi diri dan senang bergabung dengan

Keyword: Rasa Ingin Tahu, Berwarna

c. Wawancara
Wawancara dilakukan kepada orangtua dan guru di TKM Wedoro Waru
Sidoarjo yang terkait dengan anak-anak. Dalam hal ini mewawancarai Ibu
Maftuchah yang memiliki anak usia 9 tahun duduk dibangku kelas 4 SD
serta Ibu Indana Khoiroh, S.Sos.I yang berprofesi sebagai guru konseling
dan guru TKM Wedoro Waru. Perihal yang ditanyakan pada wawancara
adalah seputar perubahan perilaku dari yang dulunya belum memainkan
gadget dan setelah memainkan gadget. Dari wawancara itu didapatkan
hasil kalau anak mereka sekarang mempunyai hobby yang ditekuni, seperti
bermain game di mobile phone, belajar menggambar, belajar mewarnai
dan lain lain, anak-anak mereka juga selalu ingin bergabung dengan
teman-temannya, serta didapatkan pula bahwa anak-anak mereka sudah

memiliki handphone.
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‘ Keyword: Menienanﬁkan, Belal'ar, Bermain, Berwarna \

3.3 Analisa Data

Menurut Moelong (2002: 103) analisa data adalah proses mengatur urutan
data, mengorganisasikanya ke dalam suatu pola, kategori, dan satuan uraian dasar.
Dalam tabel ini, data yang telah didapat dari berbagai sumber dikualifikasikan
menurut darimana data itu didapat. Lalu diolah dengan mencari mana yang paling

identik atau yang selalu ada saat proses pengumpulan data.

Tabel 3.1 Analisa data materi game arcade puzzle.

(Sumber: Olahan Penulis)



Tabel 3.2 Analisa data materi candi-candi di Trowulan Mojokerto.

(Sumber: Olahan Penulis)

Tabel 3.3 Analisa data materi anak-anak

(Sumber: Olahan Penulis)

3.4 Studi Eksisting
Studi eksisting merupakan salah satu sarana referensi dalam mengerjakan
Tugas Akhir ini. Dalam studi eksisting ini di pilih game yang sudah ada untuk di

analisa kelebihan dan kekuranganya, serta apa saja yang bisa diterapkan pada
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game yang dibuat dalam Tugas Akhir. Ini sangat berguna untuk memperdalam ide
dan konsep yang dapat menunjang karya.
a. Tower Bloxx: My City

Dalam hal ini, dipilih game menyusun bangunan dengan genre arcade

puzzle yang berjudul "Tower Bloxx: My City".
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Gambar 3.2 Stage pada Game "Tower Bloxx: My City".
(Sumber: Olahan Penulis)

Game "Tower Bloxx: My City" untuk OS Android adalah game yang bergenre
arcade perencanaan kota memenangkan banyak pengakuan dan penghargaan dari
gamer profesional dari seluruh dunia. Dengan background story: dalam
permainan in diperlukan untuk membangun kota Anda sendiri, membangun
gedung pencakar langit yang terpisah, di sana sudah sekitar lima area untuk
bangunan. Anda akan membangun rumah-rumah indah dan nyaman dan hanya
kemudian penduduk akan senang untuk rumah baru mereka. Ada nuansa kecil
pada pembangunan rumah, perlu untuk membuat kerangka rumah block masa
depan setelah block dari derek terguncang, jumlah yang lebih besar dari orang

akan dapat hidup di dalamnya, dan persis didirikan atap pada umumnya akan
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memberikan nomor lebih besar dari poin. Grafis yang indah, bonus, tingkat baru
tidak akan meninggalkan Anda acuh tak acuh dalam game ini.

Kelebihan pada game ini adalah menyusun bangunan melalui block ke block
lainnya sesuai dengan tingkatannya, serta gameplay yang terdapat kendala, seperti
jika ingin menyusun bangunan tiap kotak-nya, harus tepat berada di atas block
sebelumnya. Seperti yang ditulis Ek Kian dalam website Gamesura.com yang
mengatakan apabila gameplay terlalu realistis maka tidak akan ada unsur fun di
dalam game itu. Sehingga variasi gameplay ini dapat di aplikasikan dalam

pembuatan game "Construct Temples™ ini.

3.5STP
Kegunaan dari STP ini adalah untuk membatasi segmentasi, target serta
positioning agar lebih jelas dan tidak terlalu melebar. Tabel 3.4 menunjukan

analisa STP :

Tabel 3.4 Analisa STP

Demografi Usia: 9-12 tahun,
Gender: Laki-laki, perempuan
Jenjang pendidikan: Anak SD kelas 4-6
Psikologi = Kelas sosial: Menengah
Gaya hidup: Dekat dengan teknologi modern

Menjadi sarana pendukung pembelajaran purbakala

maupun sejarah Majapahit Trowulan Mojokerto

(Sumber: Olahan Penulis)
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Segmentasi dan targeting dari sisi geografis ditujukan untuk anak usia dini
9-12 tahun, karena target dari Tugas Akhir ini adalah anak usia dini. Karena anak
di era ini dekat dengan teknologi dan pada masa anak inilah mereka mengalami
rasa ingin tahu terhadap hal baru. Dan untuk psikologinya kelas sosial menengah,
karena teknologi modern saat ini mulai berkembang pesat dan nantinya game ini
menjadi sarana pendukung pembelajaran purbakala Majapahit Trowulan
Mojokerto. Sedangkan positioning dalam STP ini dimaksudkan untuk menjadi
sarana pendukung pembelajaran candi-candi yang ada di Kota Purbakala, guna
menambah pengetahuan kepada generasi muda.

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.
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3.6 Keyword

Berdasarkan dari hasil pencarian data dengan melakukan observasi, studi
literatur, studi eksisting, serta wawancara. Didapatkan kalimat-kalimat yang
digunakan sebagai pencarian keyword. Dari hasil wawancara maka dilakukan
analisa dari target pasar dan tujuan game berjudul “Construct Temples” ini
dibuat. Analisis ini berguna untuk mencari keyword yang kemudian akan

diterapkan dalam game.

Cerdas
Arcade Puzzle / \ Edukatif

Game

Kreatif

. Y . Budaya Heritage
Candi-Candidi | \ Sejarah of
Trowulan /
Peradaban Colorfull
Menyenangk
Anak-Anak Berwarna Colorfull
Beragam

Gambar 3.3 Bagan keyword
(Sumber: Olahan Penulis)
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3.7 Pemahaman Keyword

Hasil dari analisa data didapatkan dari tiga kata yang ada di dalam judul
Tugas Akhir yaitu game arcade puzzle, candi-candi di Trowulan dan anak-anak.

Menurut Andang Ismail (2009) dapat disimpulkan bahwa game arcade
puzzle adalah genre game yang mengandalkan ketangkasan dan kedinamisan dan
penemuan pemainnya dalam memegang kontrol. Ciri-ciri game arcade adalah
mempunyai level yang singkat, kontrol yang mudah, serta tingkat kesulitan yang
bertambah dengan cepat. Dalam keyword game yang bergenre arcade puzzle ini
akan digunakan dalam pembuatan game "Construct Temples ”, yaitu yang dipakai
adalah kontrol kecepatan dan ketepatan dalam bermain. dalam game ini nantinya
akan dibatasi waktu selama satu menit tiap gameplaynya.

Dalam artikel erepublik.com yang berjudul "PKS-Lomba Wonderful
Indonesia-Situs Majapahit, Trowulan Mojokerto" dijelaskan bahwa untuk
menikmati situs kota purbakala ini mungkin Anda membutuhkan waktu lebih dari
sehari. Ada banyak situs yang dapat Anda kunjungi seperti Candi Bajang Ratu,
Candi Tikus, Candi Brahu, Candi Kedaton, Gapura Wringin Lawang, Kolam
Segaran, Pendopo Mojopahit yaitu Petilasan Gajahmada, Museum Trowulan,
Makam Putri Cempa yaitu permaisuri Raja Majapahit terakhir, Brawijaya. Ada
juga Makam Troloyo yaitu makam Syeikh Jumadil Qubro, kakeknya para Wali
Songo, ini juga membuktikan adanya komunitas Muslim di dalam kota kerajaan
Majapahit. Ada juga makam Panjang yang menunjukkan adanya penghuni
Trowulan sebelum era Majapahit. Dalam keyword candi-candi di Trowulan ini

akan digunakan dalam pembuatan game "Construct Temples”, yaitu yang dipakai
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adalah tema dan bangunan-bangunan block-nya. yang akan dipilih yaitu Candi
Bajang Ratu dalam level pertama, Candi Brahu dalam level kedua dan Gapura
Wringin Lawang dalam level ketiga.

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 diluar kesadarannya. Anak-anak akan tetap
mendapatkan pengetahuan tambahan selain yang telah didapatkan di sekolah,
namun mereka juga tetap mendapatkan kesenangan dari permainan edugame.
Dalam keyword anak-anak ini akan digunakan dalam pembuatan game "Construct

Temples”, yaitu yang dipakai adalah sasaran target player.

3.8 Perancangan Karya

Berdasarkan data-data yang didapat, maka dapat dibuat sebuah perancangan
dalam pembuatan game arcade puzzle memasak ini. Perancangan yang tepat dan
sesuai dengan tahapan pembuatan game ditujukan agar konten yang akan
disampaikan dalam game ini sesuai dengan daya tangkap dan imajinasi
konsumennya. Pada tahap perancangan karya ini dibagi menjadi beberapa proses

yang dapat dilihat pada gambar 3.4.
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Pra Produksi Produksi Pasca Produksi

Pembuatan Assets

Pembuatan Level
Ide & konsep Publikasi

Perumusan gameplay Jeailny Rilis
Development

Initial Balancing

Gambar 3.4 Perancangan Karya
(Sumber: Olahan Penulis)

3.8.1 Pra Produksi
Pada tahap pra produksi, hal-hal yang dilakukan ialah mempersiapkan
aspek-aspek penting yang merupakan pokok dalam perancangan karya. Pada
bagian ini dijelaskan secara rinci mengenai tahap-tahap perancangan yang
diperlukan dalam pembuatan karya Tugas Akhir ini. Berdasarkan permasalahan
dan informasi yang telah dipaparkan pada bab sebelumnya maka terbentuk ide,
konsep dan perancangan desain game yang dijelaskan sebagai berikut:
1. Ide dan Konsep
Data-data untuk mendukung ide dan konsep yang akan dibuat pada proyek
tugas akhir ini.
a. lde
Ide dalam pembuatan Tugas Akhir ini adalah mengenalkan candi-candi
yang ada di Trowulan pada kalangan anak-anak terutama anak usia dini
9-12 tahun. Dengan desain interface dan gameplay yang bertemakan

heritage of colorfull. Diharapkan para pemain nantinya mudah
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memainkan dan memahami tentang bentuk bangunan visual candi dan
mengetahui bagaimana sejarah singkat candi tersebut.

b. Konsep
Berdasarkan dari studi eksisting dan keyword maka dibuatlah game
dengan tema candi-candi di Trowulan Mojokerto Pada saat bermain
"Construct Temples” ini, pemain memeragakan langkah-langkah
menyusun sesuai dengan aslinya, seperti bagaimana cara memutus tali
untuk menjatuhkan potongan block candi, menjatuhkan posisi yang tepat
saat block candi bergoyang ke kanan atau ke kiri dan lain-lain. Mereka
lebih senang apabila bermain dengan gameplay yang variatif sehingga
tidak cepat jenuh, selain itu mereka membutuhkan suatu reward untuk
prestasi yang dicapai. Setelah berhasil menyusun block dengan benar,
maka akan muncul penjelasan singkat tentang candi tersebut.

Sinopsis

Dalam pembuatan game dibutuhkan suatu ringkasan cerita agar pemain dapat

mengerti game apa yang akan dimainkan. Pada game arcade puzzle ini

pemain akan membangun dengan menyusun block sehingga membentuk

bangunan candi yang telah dicontohkan.

Skenario

Skenario pada game ini berisi tentang apa saja bagian dari game ini. Pada

awal game terlihat halaman pembuka dimana pada halaman itu terdapat

tombol play untuk langsung bermain. Sebelum memasuki permainan akan

tampil stage pengenalan candi-candi apa saja yang akan dibangun. Stage
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pengenalan tersebut bertujuan agar pemain semakin tahu tentang macam-
macam candi di Trowulan Mojokerto. Setelah pengenalan candi, pemain
langsung masuk ke stage permainan dan pada setiap akhir level akan
ditunjukkan berapa nilai yang didapat setelah melalui tahap-tahap
pembangunan tersebut.
Level
Sebuah game terdiri dari beberapa level yang mempunyai tingkat kesulitan
berbeda-beda. Pada game arcade puzzle memasak ini terdapat lima level
dimana masing-masing level mempunyai jumlah sub-level yang beragam.
a. Environment
Suasana yang dipilih untuk game ini adalah suasana di dalam sebuah
taman dilingkungan sekitar candi. Gambar background pada tiap candi
akan disesuaikan dengan lokasi candi yang sesungguhnya. Namun akan
dibuat tambahan-tambahan tanaman dan halaman disekitar pekarangan
candi.
b. Sub-Level
Game ini memiliki lima level, masing-masing level mempunyai sub-
level. Sub-level merupakan langkah-langkah yang disesuaikan dengan
cara membangun atau menyusun candi. Satu sub-level mewakili satu
langkah membangun. Dengan adanya sub-level maka pemain lebih

mengerti bagaimana membangun tiap block candi.
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5. CaraBermain

a.

Pada saat bermain, player akan disuguhkan oleh tampilan awal opening
sebuah layout yang yang berisi tiga tombol, yaitu tombol play,
instruction dan exit.

Sebelum memulai ke permainan, player sebaiknya memilih tombol
instrucrtion. Tampilan istruksi tersebut akan dijelaskan bagaimana cara
bermain pada saat memasuki stage gameplay. Di dalam instruksi ada 2
halaman. Setelah 2 halaman yang berisi panduan bermain, maka player
bisa menekan tombol ready to play untuk memulai permainan.

Kemudian terdapat tampilan user interface pemilihan level. Terdapat 3
tombol yang mewakili level. Tombol pertama berjudul Candi Bajang
Ratu, yang sekaligus mewakili level pertama dan termudah.

Dalam level pertama ini, terdapat 18 block, 3 kesempatan dan diberi
waku 60 detik untuk menyusun 18 block agar tersusun sesuai tempatnya.

Tombol kedua berjudul Candi Brahu, yang sekaligus mewakili level
kedua dan tingkat kesulitan sedang. Dalam level kedua ini, terdapat 25
block, 3 kesempatan dan diberi waku 60 detik untuk menyusun 25 block
agar tersusun sesuai tempatnya.

Tombol ketiga berjudul Candi Wringin Lawang, yang sekaligus mewakili
level ketiga dan tingkat kesulitan sulit. Dalam level ketiga ini, terdapat 30
block, 3 kesempatan dan diberi waku 60 detik untuk menyusun 30 block

agar tersusun sesuai tempatnya.
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g. Jika gagal karena waktu yang diberi telah habis atau 3 kesempatan nyawa
telah habis. Maka muncul ke tampilan game over.

h. Jika berhasil menyusun block sebelum waktu habis dan nyawa habis.
Maka muncul ke tampilan sejarah singkat sebagai reward karena telah
berhasil menyusun.

6. Item
Pada game ini diperlukan item sebagai tambahan desain setting gameplay.

Item disini akan digambar dan dijadikan sprite untuk masuk ke game engine.

YoV

Gambar 3.5 Objek Nyawa
(Sumber: Olahan Penulis)
Pada gambar 3.5 adalah gambar pada objek nyawa yang digunakan

sebagai kesempatan jika gagal. Namun hanya dibatasi mendapatkan 3 nyawa.

Gambar 3.6 Objek Batu Bata
(Sumber: Olahan Penulis)
Pada gambar 3.6 adalah gambar yang digunakan sebagai penunjuk
waktu yang tersisa saat memainkan game. Batu bata akan semakin pendek jika

waktu yang digunakan berkurang.
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Gambar 3.7 Objek Play dan Pause Button
(Sumber: Olahan Penulis)

Pada gambar 3.8 adalah gambar objek play button yang digunakan

sebagai tombol play dan pause pada saat memainkan di tampilan gameplay

Gambar 3.8 Objek Sound
(Sumber: Olahan Penulis)

Pada gambar 3.8 adalah gambar objek sound digunakan sebagai tombol

musik gameplay.

Gambar 3.9 Objek Back dan Next Button
(Sumber: Olahan Penulis)

Gambar 3.9 adalah gambar objek back dan next button. Terdapat dalam

tampilan instruksi.
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7. Desain User Interface
Gambar 3.10 dan gambar 3.11 adalah desain user interface dan gameplay

dalam game "Construct Temples".

Gambar 3.10 Desain User Interface
(Sumber: Olahan Penulis)

Pada gambar 3.10 desain user interface adalah gambar tampilan setelah
menekan tombol play. Di dalam tombol play, terdapat 3 pilihan jenis tombol.

voo ) (]
TOWHMRDS™EX

Gambar 3.11 Desain gameplay
(Sumber: Olahan Penulis)
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Pada gambar 3.11 desain gameplay adalah gambar tampilan setelah
menekan tombol Candi Bajang Ratu.
Tipografi
Dalam desain antar muka game ini diperlukan tulisan di beberapa bagian
seperti pada judul, petunjuk dan lain lain. Tulisan yang ada pada judul game
menggunakan jenis huruf Bernard MT Condensed. Jenis huruf itu dipilih dan
digunakan karena bentuk tiap abjadnya yang jelas dan tegas, sehingga dapat

membantu player mengingat judul dari game ini.

ABCDEFGHIJKLMN
OPQRSTUVWAQYI
abcdeighijkimn
ODQISIUVWXYZ
1234567890,.:/”_-

Gambar 3.12 Font Bernard MT Condensed
(Sumber: cutefont.com)
Warna
Pewarnaan dalam game ini menggunakan warna-warna dasar, karena cocok
untuk edukatif psikologi anak. Menurut Agstried Elisabeth Piether (2014)
dijelaskan bahwa warna dasar pada anak sangat berpengaruh pada emosi

anak.
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Gambar 3.13 Palet Warna Dasar
(Sumber: google.com)
3.8.2 Produksi
Produksi adalah proses pengerjaan yang utama setelah semua konsep,
persiapan, data-data telah terkumpul menjadi satu dan siap untuk disusun menjadi
suatu karya. Berikut tahap-tahap pembuatan karya ini:
1. Pembuatan Assets
Dalam tahap ini, dilakukan pembuatan bagian-bagian game yang terdiri dari
sprite, background picture, button, background music serta sound effect. Pada
game ini, sprite yang diperlukan adalah sprite dari item objek pada game.
Sprite tersebut didukung oleh gambar suasana taman lingkungan sekitar candi
dan beberapa gambar penunjang yang lain. Sedangkan untuk background
music, dibuat dan dipilih musik-musik yang ceria, namun mengandung unsur-
unsur musik tradisional seperti terdapat instrument gamelan dan lain-lain agar

menambah semangat pemain saat memainkan.

2. Pembuatan Level
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Pada tahap ini, dilakukan pembuatan level dalam game agar dapat
memberikan pengalaman bermain yang optimal. Game ini memiliki tiga level
yang berbeda-beda. Pembuatan level berdasarkan tingkat kesulitan bangunan
candi. Untuk membuat level diperlukan game engine untuk membuat coding
yang mengatur sistem game dan behavior sprite. Sprite yang akan diberi
behavior belum digambar secara detail agar apabila ada ketidak-sesuaian
tidak merubah terlalu banyak atau menggambar lagi. Game engine yang
digunakan juga berfungsi menjadikan program game ini sesuai dengan format
personal computer (PC) lalu akan di converter menjadi Android.

Test Play

Test play dilakukan untuk menguji kelancaran gameplay serta berbagai
konsep yang tersusun dalam tiap level, user interface maupun secara
keseluruhan, serta melakukan berbagai perbaikan yang diperlukan.
Development

Pada tahap ini seluruh elemen game yang sebelumnya tersusun mulai
dikembangkan secara penuh. Sprite yang telah sesuai dengan behavior
digambar detail, coding di game engine mulai dikembangkan dan semua
elemen mulai dipadukan.

Initial Balancing

Tujuan utama initial balancing adalah mengetahui bekerja atau tidaknya
komponen inti dari game sehingga mampu memberikan pengalaman bermain
seperti yang diharapkan sekaligus juga untuk mendeteksi adanya masalah

teknis yang belum terdeteksi pada tahapan sebelumnya.



50

3.8.3 Pasca Produksi
Pasca produksi adalah tahap dimana game telah selesai dibuat. Pada tahap
ini dilakukan pembuatan kemasan game dan kegiatan publikasi.
1. Kemasan
Game yang sudah jadi ini di burn pada kepingan CD. Setelah di burn,
kepingan CD dimasukkan dalam CD-Case. Agar kepingan CD dan CD-Case
tidak terkesan plain, maka dibuatlah desain untuk label CD dan cover case
dengan sketsa sebagai berikut :

a. Desain Label CD

Judul Game
| Logo Game
Game by Elok Sofiyah
7o) |
|

|

1 [
\__/ |
Credit Tittle Game
Lego-logo team credit tittle

Gambar 3.14 Sketsa Label CD
(Sumber: Olahan Penulis)

Pada gambar 3.14 adalah sketsa pembuatan desain label-CD. Di
dalamnya terdapat judul game untuk memperkenalkan nama game, yaitu

"Construct Temples". Kemudian juga diberi informasi mengenai pembuat
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game, team pembuat game dan logo-logo dari masing-masing team
tersebut.

Desain Cover Case

Di bawah ini adalah sketsa pembuatan desain cover case-CD tampak
depan dan tampak belakang. Di dalamnya terdapat logo STIKOM
Surabaya dan logo Multimedia. Terdapat juga judul game dan logo dari
game ini untuk memperkenalkan game, yaitu "Construct Temples".
Kemudian juga diberi informasi mengenai pembuat game, team pembuat

game dan logo-logo dari masing-masing team tersebut.

VN . e -\.
(Logo Sn\kom_) I\ Logo Mm J

r/- -.\\
[ Judul Game )
-

: Logo Game I’

.._\- ‘/_.'

Credit Tittle |

\, /
S -

Id

L Logo-ogo team credit tittle

Gambar 3.15 Sketsa Cover Case Bagian Depan
(Sumber: Olahan Penulis)



2.

52

|':LogoSt‘|kom:; ( Logo Mm :}

e -.\. |-/ Icon Judul \l

\_  Game /

-

. \
e | Logo Game |
Deskripsi | | )

Game e ~

Gambar
Gameplay

N /

\ Y

Gambar 3.16 Sketsa Cover Case Bagian Belakang
(Sumber: Olahan Penulis)
Publikasi
Kegiatan publikasi meliputi playtesting di pameran, pembuatan poster,
promosi di media sosial serta pembuatan merchandise berupa sticker, mug,
gantungan kunci dan pin. Berikut adalah hal-hal yang terkait dengan
pembuatan poster dan pembuatan merchandise.

a. Poster

‘ Judul Game ‘

Credit Tittle

| Game by Elok Sofiyah |

Gambar 3 Candi

| Logo team credit tittle |

Gambar 3.17 Sketsa Poster
(Sumber: Olahan Penulis)
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b. Merchandise
Pembuatan merchandise dilakukan untuk mendukung kegiatan pengenalan
game kepada masyarakat. Untuk game ini dipilih merchandise dalam

bentuk stiker dan gelas.

Judul Game

Logo Gambar
Game

Gambar 3.18 Rancangan Merchendise Gelas
(Sumber: Olahan Penulis)

Gelas dipilih karena dapat bermanfaat dalam kehidupan sehari-hari,
pemberian logo game pada gelas diharapkan agar pengguna gelas teringat
pada game ini. Untuk stiker, dibuat tiga gambar berbeda sesuai dengan
candi yang ada di dalam game. Dengan adanya stiker, diharap dapat
menambah koleksi pemain game ini serta membantu mengenalkan candi-
candi Trowulan Mojokerto karena stiker ini dapat ditempel di motor,
mobil, laptop yang dapat dilihat oleh orang banyak. Stiker sengaja
didesain memiliki karakter lucu yang mewakili tiap-tiap candi agar lebih

menarik pemain serta pengoleksi stiker.
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3.9 Jadwal Kegiatan
Berikut adalah jadwal kegiatan penulis selama mengerjakan Tugas Akhir
pembuatan game "construct temples”.

Tabel 3.5 jadwal kegiatan

Oktober November | Desember Januari Februari
No Kegiatan

112|341 (2|3|4|1/2 |3|4|1(2|3|4|1]2|3|4

Pra Produksi

2 | lde Konsep

3 | Design game

4 | Sound effect

Backsound

Produksi

5 | Prototype

6 Interface

7 | Testing game

dan revisi

8 Game Final

Pasca Produksi

9 | Finishing

10 | Publikasi
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3.10 Anggaran Dana
Dalam kegiatan pembuatan game Tugas Akhir ini, anggaran dana diuraikan
sebagai berikut:

Tabel 3.6 Rincian Anggaran

No Item

1 | Sewa Komputer Produksi 52 Jam 10.000 520.000
Koneksi Internet )

2 Produksi 2 bulan 150.000 300.000
4,5 Gb Telkomsel

3 | Game Programmer Produksi - 800.000 800.000

4 | 2D Artist Produksi - 500.000 500.000

5 | Background Music Produksi 3 Item 300.000 300.000
Pembuatan Desain 1 Item

6 | Label dan Cover Produksi 30.000 30.000
CD
Cetak Label CD o 1 Item

7 Publishing 12.500 12.500
dan Cover CD
Pembelian CD dan o 1 Item

8 Publishing 17.500 17.500
Box Cover CD

9 | Burning CD Publishing 1 Item 3.500 3.500
Pembuatan Desain o

10 Publishing 1 Item 75.000 75.000
Poster Al
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Cetak dan Frame

11 Publishing 1 ltem 125.000 125.000
Poster Al

12 | Merchandise Publikasi - 300.000 300.000
Sewa Tempat

13 Publikasi - 1.200.000 | 1.200.000
Pameran
Biaya Dekor Stand o

14 Publikasi - 375.000 375.000
Pameran

Total 4.558.500




