BAB IV
IMPLEMENTASI KARYA

Pada bab implementasi karya ini dijelaskan tentang rangkaian proses
pembuatan game dari tahap produksi sampai tahap pasca produksi. Berikut

merupakan penjelasan secara rinci tahap produksi dan tahap pasca produksi.

4.1 Produksi
Proses produksi game "Construct Temples™ ini dimulai dari pembuatan
assets yang terdiri dari: desain objek player, desain environment dan desain
tipografi. Selain itu terdapat komposisi suara, desain interface, desain gameplay,
prototype, storyboard dan sebagainya.
4.1.1 Pembuatan Assets
Sebuah game yang baik diperlukan assets agar menjadi game yang menarik
dan dapat mengerti orang. Pembuatan assets meliputi berbagai tahapan, yaitu:
1. Item
Pada game ini diperlukan item sebagai tambahan desain setting gameplay.
Item disini akan digambar dan dijadikan sprite untuk masuk ke game engine.
Berikut adalah kumpulan item yang digunakan dalam game "Construct
Temples".
Pada gambar 4.1 item terdapat beberapa kumpulan desain yang menjadi

tampilan di user interface maupun gameplay.
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Gambar 4.1 Item
(Sumber: Olahan Penulis)
4.1.2 Desain Environment
Setelah melakukan pembuatan assets, langkah selanjutnya adalah
pembuatan desain environment. Environment yang diterapkan pada game
"construct temples” ini adalah sebuah taman disekitar candi yang luas sebagai
backgroundnya. Pada gambar 4.2 hingga gambar 4.6 adalah desain environment.

a. Environment Candi Bajang Ratu

Gambar 4.2 Desain Environment Candi Bajang Ratu
(sumber : Olahan Penulis)
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Pada game dibutuhkan background picture untuk memberi dan mendukung
suasana dalam game. Background yang diterapkan pada game ini adalah
taman sekitar candi Bajang Ratu karena sesuai dengan tema yang diangkat.
Untuk membuat background picture, dicari beberapa referensi sebagai acuan.

Berikut adalah referensinya:

Gambar 4.3 Gambar Candi Bajang Ratu
(sumber : www.cakmaryanto.wordpress.com)

b. Environment Candi Brahu

Gambar 4.4 Desain Environment Candi Brahu
(sumber : Olahan Penulis)



60

Pada game dibutuhkan background picture untuk memberi dan
mendukung suasana dalam game. Background yang diterapkan pada game
ini adalah taman sekitar candi Brahu karena sesuai dengan tema yang
diangkat. Untuk membuat background picture, dicari beberapa referensi

sebagai acuan. Berikut adalah referensinya:
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Gambar 4.4 Gambar Candi Brahu
(sumber : www. candi.perpusnas.go.id)

c. Environment Candi Wringin Lawang

Gambar 4.5 Desain Environment Candi Wringin Lawang
(sumber : Olahan Penulis)
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Pada game dibutuhkan background picture untuk memberi dan mendukung
suasana dalam game. Background yang diterapkan pada game ini adalah
taman sekitar candi Wringin Lawang karena cocok dengan tema yang
diangkat. Untuk membuat background picture, dicari beberapa referensi

sebagai acuan. Berikut adalah referensinya:

Gambar 4.6 Gambar Candi Wringin Lawang
(sumber : www.alamy.com)
4.1.3 Komposisi Suara
a. Sound Effect
Untuk keperluan sound effect game ini, penulis menggunakan sound effect
bertema heritage (sejarah) namun tidak melupakan kesan yang menyenangkan.
Mulai dari klik button next room, button pemilihan level button ketika melihat
panduan gambar, button ketika melihat sejarah singkat, button ketika win, dan
buttom ketika lose. Sound effect ini didapatkan penulis secara free.
b. Sound Track
Background sound yang akan digunakan dalam game ini adalah music yang

bertema musik tradisonal bernuansa gamelan dan lain-lain, namun dikemas secara
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modern dan tidak mengesampingkan keceriaan. Sound ini didapatkan oleh penulis
melalui seorang pembuat aransemen maupun instrument musik lainnya yang

bernama Ichal Major.

Gambar 4.7 Audio
(Sumber: Olahan Penulis)

4.1.4 Desain Objek Bangunan
Merupakan tampilan game, tampilan memilih bangunan candi yang akan
dipilih tiap levelnya. Berikut adalah masing-masing tampilan candi:

a. Tampilan Candi Bajang Ratu

Gambar 4.8 Tampilan Candi Bajang Ratu
(sumber: Olahan Penulis)
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Dalam gambar 4.8 adalah tampilan ketika memilih level candi Bajang Ratu.
Disini player akan dikenalkan gambar sekilas bangunan candi Bajang Ratu
yang ada di level pertama. Penulis memilih candi Bajang Ratu sebagai level
termudah karena Candi ini mempunyai potongan sebanyak 18 block,
mempunyai 3 kesempatan nyawa dan diberi waktu dalam 60 detik.

b. Tampilan Candi Brahu

Gambar 4.9 Tampilan Candi Brahu
(sumber: Olahan Penulis)

Dalam gambar 4.9 adalah tampilan ketika memilih level Candi Brahu. Di sini
player akan dikenalkan gambar sekilas bangunan Candi Bajang Ratu yang
ada di level kedua. Penulis memilih Candi Brahu sebagai level dengan tingkat
kesulitan yang sedang karena Candi ini mempunyai potongan sebanyak 25

block, mempunyai 3 kesempatan nyawa dan diberi waktu dalam 60 detik.
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3. Tampilan Candi Wringin Lawang

Gambar 4.10 Tampilan Candi Wringin Lawang
(sumber: Olahan Penulis)

Dalam gambar 4.10 adalah tampilan ketika memilih level candi Wringin
Lawang. Di sini player akan dikenalkan gambar sekilas bangunan candi
Wringin Lawang yang ada di level ketiga. Penulis memilih candi ini sebagai
level tersulit karena candi ini mempunyai potongan sebanyak 30 block,

mempunyai 3 kesempatan nyawa dan diberi waktu dalam 60 detik.

4.1.5 Desain Block Bangunan
Desain block bangunan yang dimaksud di sini adalah potongan-potongan

dari tiap-tiap candi yang akan disusun menjadi satu kesatuan.
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a. Block Candi Bajang Ratu
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Gambar 4.11 Block Candi Bajang Ratu
(Sumber: Olahan Penulis)
Pada gambar 4.11 adalah kumpulan gambar berupa block potongan candi
Bajang Ratu yang digunakan saat digantung tali sebelum dijatuhkan ke

landing.

b. Block Candi Brahu
Pada gambar 4.12 adalah kumpulan gambar kepingan block potongan
candi Barahu yang digunakan saat digantung tali sebelum dijatuhkan ke
landing. Player akan menjatuhkan kepingan tersebut ke kotak yang telah
disediakan. tempat untuk menampung kepingan block tersebut harus sesuai

antara block dan gambar yang akan dituju.
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Gambar 4.12 Block Candi Bajang Ratu
(Sumber: Olahan Penulis)

c. Block Candi Wringin Lawang
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Pada gambar 4.13 adalah kumpulan gambar berupa block potongan candi
Wringin Lawang yang digunakan saat digantung tali sebelum dijatuhkan ke

landing.
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4.1.6 Tampilan Sejarah Singkat
Tampilan sejarah singkat adalah tampilan saat player berhasil menyusun
candi dengan benar, cepat dan tepat. Berikut adalah tampilan-tampilannya:

a. Tampilan Sejarah Candi Bajang Ratu
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(Candi Bajang Ratu
Disa disebut juga dengan Gapura Bajang Ratu.
Bangunan Candi ini sudan ada
sejak Jaman Kerajaan Majapahit.
Strukiur Candi Bajang Ratu ini terbuat dari
batu bata merah.

Lokas! Candi Bajang Ratu ada di Desa Temon,
Kecamatan Trowulan, Mojokerto, JawaTimur.
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Gambar 4.14 Sejarah Bajang Ratu
(Sumber: Olahan Penulis)

Pada gambar 4.14 adalah tampilan saat player berhasil menyusun candi
Bajang Ratu. Tampilan ini dimaksudkan sebagai reward atas keberhasilan
telah menyusun candi. Sehingga setelah player mampu menyusun candi,
maka dapat mengetahui informasi mengenai sejarah singkat candi Bajang
Ratu.

b. Tampilan Sejarah Candi Brahu

Gambar dibawah adalah tampilan saat player berhasil menyusun candi
Brahu. Tampilan ini dimaksudkan sebagai reward atas keberhasilan telah
menyusun candi. Sehingga setelah player mampu menyusun candi, maka

dapat mengetahui informasi mengenai sejarah singkat candi Brahu.
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Lokasi Candi Brahu ada di Dukuh Jambu Mente,
Desa Bejijong, Kecamatan Trowulan,
Mojokerto, Jawa Timur.
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Gambar 4.15 Sejarah Brahu
(Sumber: Olahan Penulis)

c. Tampilan Sejarah Candi Wringin Lawang
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Gambar 4.16 Sejarah Brahu
(Sumber: Olahan Penulis)
Pada gambar 4.16 adalah tampilan saat player berhasil menyusun Candi
Wringin  Lawang. Tampilan ini dimaksudkan sebagai reward atas

keberhasilan telah menyusun candi. Sehingga setelah player mampu
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menyusun candi, maka dapat mengetahui informasi mengenai sejarah singkat

Wringin Lawang.

4.1.7 Tampilan Menang
Pada gambar 4.17 merupakan gambar tampilan saat player telah berhasil.
Player disuguhkan dua plihan, yaitu sejarah singkat candi yang sudah berhasil

disusun atau next untuk melanjutkan ke level berikutnya.
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Gambar 4.17 Tampilan Menang
(Sumber: Olahan Penulis)
4.1.8 Tampilan Kalah
Pada gambar 4.18 merupakan gambar tampilan saat player telah gagal.
Player disuguhkan satu plihan, yaitu play. Sebagai acuan agar player memulai
permainan lagi. Penulis berharap player tetap semangat untuk menyusun candi

dengan benar sehingga player mengetahui sejarah singkat candi.
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Gambar 4.18 Tampilan Kalah
(Sumber: Olahan Penulis)
4.1.9 Tampilan Gameplay
Menurut Haris Satria (2013) gameplay adalah interaksi user dengan sebuah
game yang akan dimainkan yang berkenaan dengan aturan bermain game, apa saja
yang harus dipenuhi dalam permainan tersebut dan lain-lain.
a. Tampilan Gameplay Candi Bajang Ratu
Pada gambar 4.19 merupakan tampilan gameplay saat player memainkan
level 1 yaitu menyusun candi Bajang Ratu. Dalam gameplay, terdapat item
nyawa atau kesempatan sebanayk 3 nyawa, juga terdapat tombol play dan
pause. Selain itu terdapat tombol sound yang berfungsi untuk on/off
background music saat gameplay dimainkan dan terdapat loading time yang

disimbolkan dengan gambar batu bata.
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Gambar 4.19 Tampilan Gameplay Candi Bajang Ratu
(Sumber: Olahan Penulis)

b. Tampilan Gameplay Candi Brahu

Gambar 4.20 Tampilan Gameplay Candi Brahu
(Sumber: Olahan Penulis)
Pada gambar 4.20 merupakan tampilan gameplay saat player memainkan

level 2 yaitu menyusun candi Brahu.
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c. Tampilan Gameplay Candi Wringin Lawang
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Gambar 4.21 Tampilan Gameplay Candi Wringin Lawang
(Sumber: Olahan Penulis)
Pada gambar 4.21 merupakan tampilan gameplay saat player memainkan

level 3 yaitu menyusun candi Gapura Wringin Lawang.

4.1.20 Storyboard
Sebuah game memerlukan storyboard sebagai penjelas jalan cerita. Berikut

adalah storyboard dari game "Construct Temples":
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Gambar 4.22 Storyboard
(Sumber: Olahan Penulis)

4.2 Pasca Produksi

Dalam tahap pasca produksi hal yang dilakukan adalah publishing.
Publikasi tersebut dilakukan dengan membuat poster dan merchandise seperti
sticker, gantungan kunci, dan mug.
4.2.1 Play Testing

Play testing dilakukan kepada masyarakat untuk mengetahui respon
masyarakat secara langsung dan mengetahui hal-hal yang perlu diperbaiki dalam

pembuatan game ini.
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Gambar 4.23 Play Testing
(Sumber: Olahan Penulis)

Setelah melakukan play testing kepada anak-anak, diketahui kekurangan
dalam game ini terletak pada segi animasinya yang kurang dan kelebihannya
adalah anak-anak merasa tertantang dengan waktu yang singkat dan ketepatan saat

landing.

4.2.2Publikasi

Publikasi game masih dalam tahap perencanaan masuk ke media seperti
play store karena membutuhkan biaya, waktu dan proses seleksi dari google play.
Cara publikasi juga dilakukan dengan membuat poster serta merchandise. Berikut

merupakan hasil publikasi seperti poster dan merchandise.

Gambar 4.24 Merchandise
(Sumber: Olahan Penulis)
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Gambar 4.25 Desain Stiker
(Sumber: Olahan Penulis)

Gambar 4.26 Label CD
(Sumber: Olahan Penulis)
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Gambar 4.27 Cover CD
(Sumber: Olahan Penulis)
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Gambar 4.28 Poster
(Sumber: Olahan Penulis)
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