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LANDASAN TEORI

Untuk mendukung dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis
memerlukan  sebuah  dasar-dasar  pemikiran yang kemudian akan
diimplementasikan ke dalam sebuah game. Selain itu, dasar-dasar ini akan
membantu penulis untuk dapat mendeskripsikan apa yang akan penulis kerjakan
sehingga game yang dibuat penulis sesuai dengan deskripsi yang diharapkan.

2.1 Game

Penulis menggunakan landasan teori dalam pembuatan game ini, tentu
memerlukan sebuah dasar yang kemudian dijadikan acuan dalam pembuatan
game. Dijelaskan oleh Harry J Brown dalam bukunya Video Games and
Education (2008,5),

Like “Vafthrudnir’s Sayings,” videogames are both wisdom contests
and narrative cosmogonies. They test our ingenuity and intellect while they
immerse us in an imaginary world textured by narratives

Dalam tulisannya dijelaskan, seperti yang dikatakan Vafthrudnir, video
game adalah ajang menguji  kebijaksanaan dan kosmogonis naratif. Mereka
menguji kecerdikan dan kepintaran kita ketika mereka membawa kita ke dalam
dunia imajinasi dengan cerita-cerita yang dibuat sedemikian rupa. Dijelaskan

pula, dalam e book keluaran IGDA,

! IGDA (Independent Game Developers Association) Curriculum Framework, The Study of Games and
Game Development, hal 5.



A game is an activity with rules. It is a form of play often
but not always involving conflict, either with other players, with the
game system itself, or with randomness/fate/luck.
Bahwa game adalah sebuah kegiatan yang terikat oleh peraturan. Dalam kegiatan
ini tidak selalu terjadi konflik, baik itu dengan sesama pemain, dengan sistem
game, ataupun dengan sesuatu Yyang tidak pasti, seperti takdir maupun
keberuntungan.
2.2 Jenis Game

Dalam pembuatan tugas akhir ini, penulis memerlukan sebuah dasar
pemikiran dalam menentukan spesifikasi dari game yang akan dibuat. Hal ini
diperlukan untuk mendefinisikan game yang dibuat sudah merupakan jenis yang
sudah pernah ada atau sebuah jenis permainan baru.

Terdapat berbagai macam jenis game dilihat dari cara memainkannya
(gameplay). Terdapat berbagai versi dalam mendefinisikan jenis game, namun ada
beberapa kategori besar yang kemudian diturunkan menjadi berbagai macam jenis
yang lebih spesifik. Seperti dituliskan oleh Prof. Jason Fritts? terdapat berbagai
jenis game vyaitu: Action, Adventure, Action-Adventure, Role-Playing (RPGs),
Simulation, Strategy, Casual,dan Massively Multiplayer Online (MMOs). Jenis

game itu dibedakan berdasarkan cara memainkan game tersebut.

2prof. Jason Fritts, Computer & Video
Game Genres, CSCI 130 — Computer Game Design



2.3 Grafis 2D

Penulis menggunakan grafis 2 dimensi dalam pembuatan game ini, maka
penulis memerlukan sebuah penjelasan mengenai grafis 2 dimensi, maka menurut
sumber® dijelaskan, grafis 2D adalah sebuah garis yang terbentuk dari titik pada
kordinat X dan Y dan merupakan grafis yang tidak memiliki volume (sumbu Z)
2.4 Pixel art

Pixel art dalam game ini merupakan salah satu elemen penting dalam
pembuatan game ini. Karena seluruh objek yang dapat berinteraksi dalam game
ini menggunakan gaya grafis pixel art. Menurut riset yang dilakukan oleh
Johannes Kopf dan Dani Lischinski* dikatakan,

Pixel art is a form of digital art where the details in the image are
represented at the pixel level.

Melihat dari pendapat tersebut bil diterjemahkan secara bebas menyatakan
kalau pixel art adalah salah satu bentuk dari seni digital yang detainya
dipresentasikan dalam bentuk pixel.

2.5 Elang Jawa

Dalam pembuatan game ini, penulis memerlukan sejumlah data yang
berhubungan dengan Elang Jawa, data itu berupa habitat, reproduksi, dan jenis
makanan untuk mendukung terbentuknya sebuah game yang dapat memberikan

gambaran tentang kehidupan Elang Jawa.

% Laird John E, 2D Graphics bersumber dari “trick of the Game Programing Gurus™

* Johannes Kopf dan Dani Lischinski, Depixelizing Pixel Art, Microsoft Research dan The Hebrew University



Elang Jawa (Spizaetus bartelsi ), merupakan salah satu spesies elang yang
terancam kepunahannya.  Burung dengan nama lain garuda dan rajawali ini
merupakan hewan endemik di Pulau Jawa, tepatnya di hutan tropis (hutan primer)
dengan ketinggian 3.000 M dari permukaan air laut. Elang Jawa membuat
sarangnya di pohon-pohon tinggi. Mangsa utamanya ada mamalia kecil maupun
binatang pengerat. Salah satu yang membuat elang Jawa ini langka adalah setiap

tahun Elang Jawa hanya bertelor 1 butir saja”.

2.6 Phlegmatis

Dalam game ini penulis memasukan unsur emosi agar game ini dapat
memberikan sebuah kesan emosi tersendiri. Maka dipilihlah jenis emosi dari
kepribadian phlegmatis, karena definisi emosi-emosi yang terdapat dalam
kepribadian ini sesuai dengan konsep game yang lebih menghindari konflik.

Seorang phlegmatis adalah seorang yang introvert, suka mengamai dan
cenderung pesimis selain itu dijelaskan pula, orang phlegmatis memiliki ciri-ciri
yang di antaranya: cenderung menghindari konflik, damai, diam, tenang, sabar,
dan cerdas®.
2.7 Anak usia 12 tahun ke atas

Penulis memperuntukkan game ini untuk anak-anak berusia 12 tahun ke
atas. Hal ini dikarenakan, Ada beberapa feature yang memberi remaja kapasitas

lebih besar untuk memanipulasi dan menghargai lingkungan luar dan dunia

® http://raptorindonesia.org/elang-jawa-spizaetus-bartelsi-stresemann-1924/, akses 21.00, 10 Maret 2013,

®: Antonius Atosokhi Gea S.Th. MM; Antonina Panca Yuni Wulandari S.Sos., Drs. Yohanes Babari,
Character Building 1, Relasi dengan Diri Sendiri, 42, PT Elex Media Komputindo, Jakarta, 2003


http://raptorindonesia.org/elang-jawa-spizaetus-bartelsi-stresemann-1924/�

imajinasi yang mencakup pemikiran hipotetis, penyelesaian masalah yang
sistematis, kemampuan untuk menggunakan simbol dan pemikiran deduksi’,

seperti yang dijelaskan dalam diagram perkembangan anak oleh Piaget.

7http://winanti5599.blog.esaunggul.ac.id/2012/03/29/perkembangan-kognitif-menurut-je.am-piaget/, akses 22

maret 2013, 17.32.
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