BAB Il

METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN KARYA

Dalam laporan tugas akhir BAB Il ini, penulis menjelaskan tentang
metode dalama perancangan game berjudul Elang. Dalam tahap perancangan ini,
penulis menggunakan sistim SDLC (System Development Life Cycle). Tahapan-
tahapan yang digunakan dalam sistem ini adalah, perencanaan, analaisa, desain,

implementasi, pengujian, dan pemeliharaan.

3.1 Tahap Perencanaan
Dalam pembuatan sebuah game, diperiukan perencanaan yang matang dan
tepat. Perencanaan dapat dilakukan dengan metode pengumpulan data, sumber

data, teknik pengumpulan data, dan teknik pengumpulan data.

3.1.1.Sumber Data

Setelah melakukan identifikasi data yang diperlukan dalam tahap
perencanaan, maka penulis menentukan sumber data yang diperlukan dalam
proses pembuatan game ini. Sumber data yang digunakan adalah data-data yang
sudah ada maupun jurnal-jurnal dari penelitian yang sesuai dengan tema

kelangkaan Elang Jawa dan berbagai informasi tentang habitat dari Elang Jawa.

3.1.2 Teknik Pengumpulan data
Dalam penelitian ini penulis menggunakan studi dokumentasi dalam
mengumpulkan data-data yang diperlukan. Sumber- sumber tersebut berasal dari

berbagai macam informasi yang kemudian dikumpulkan dan dipilah-pilah sesuai
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dengan kebutuhan penelitian. Data tersebut dapat berupa artikel-artikel dari

internet, jurnal-jurnal, video, dan buku-buku yang sesuai.

3.1.3 Hasil Pengumpulan Data

Berikut ini adalah hasil data-data yang didapatkan dalam pencarian data
dalam jurnal maupun artikel tentang konsep-konsep yang diperlukan dalam
pembuatan game ini adalah berupa spesifikasi Elang Jawa, habitatnya, dan
beberapa hewan pendukung game ini di habitat yang sama.
1.Elang Jawa

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.

Untuk mengetahui pola terbang dari Elang Jawa, penulis mendapatkan data
video komunitas pecinta elang yang sedang berlatih, dalam video tersebut dapat
dilihat cara seekor elang terbang®.

2. Habitat
Penulis memerlukan sebuat data yang akurat dalam menggambarkan

tentang habitat Elang Jawa spesifik, penulis mengambil objek penelitian habitat

! http://www.youtube.com/watch?v=3Wg20v17dyU&feature=related, akses 20 Desember 2012, 20.13wib


http://www.youtube.com/watch?v=3Wg2Ov17dyU&feature=related�
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pada taman nasional Gunung Halimun salak, karena dapat di asumsikan
konsentrasi fauna yang dilindungi di taman nasional ini adalah elang Jawa dilihat

dari logo taman nasional ini.

Gambar 3.1 Logo Taman Nasional Halimun Salak

Seperti pada Taman Nasional Ujung Kulon yang sudah kita ketahui bersama

sebagai pusat penangkaran badak bercula satu, seperti pada gambar 3.2:

Gambar 3.2 Logo Taman Nasional Ujung Kulon

3. Pemilihan Jenis Pohon

Dalam game si Elang, menggunakan seting utama sebuah pohon

besar yang kemudian akan menjadi sarang seekor Elang Jawa dan sepanjang
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permainan akan menjatuhkan semacam buah yang akan menghalangi si Elang
hingga sampai ke tempat tujuan.

Elang Jawa menyukai pohon yang tinggi menjulang yang dapat digunakan
untuk mengincar mangsa ataupun sebagai sarang, tercatat bahwa Elang Jawa
membangun sarang di pohon Rasamala (Altingia excelsa), Lithocarpus dan
Quercus, Pinus (Pinus merkusii), Puspa (Schima wallichii), Kitambaga (Eugenia

cuprea)?

Berdasarkan data tersebut mencari sumber gambar yang mendefinisikan
tentang spesies quercus .Gambar-gambar dari pohon tersebut dapat dilihat pada

gambar 3.3.

Gambar 3.3 Pohon quercus dan buah acorn

2 Cahyana Andi Nugraha, Pemodelan Spasial Habitat Elang Jawa (Spizaetusbartelsi Stresemann, 1924),
Elang Hitam (Ictinaetus Malayanus Temminck, 1822), dan Elang-Ular Bido (Spilornis Cheela Latham,
1790) dengan Menggunakan Sistem Informasi Geografis di Kabupaten Ciamis

Bagian Utara, Departemen konservasi sumberdaya hutan dan Ekowisata Fakultas Kehutanan Institut

pertanian bogor, 2009
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Pohon quercus(oak). Dipilih karena konsep dari game yang menggunakan
buah-buah jatuh sebagai penghalang si Elang untuk tiba di tujuan. Tapi, jika
menggunakan konsep Indonesia, berarti genus quercus harus disesuaikan dengan

spesies yang ada di Indonesia. Maka didapatkan spesies quercus gemellifora®

Data tentang pohon quercus gemellifora yang dimaksud terdapat dalam

tabel 3.1.

Tabel 3.1 Spesifikasi quercus gemellifora

Author Blume 1825

cyclobalanopsis gemelliflora (Bl.) Oerst. 1867

crassilamellata (Gamble) A.Camus 1931 (A. Camus : n° 21)
horsfieldii Miq. 1856

lineata var. merkusii (Endl.)Wenzig 1886

Synonyms
merkusii Endl. 1848

semiserrata var. mannii Hook.f. 1888

turbinata Bl. 1826 (A. Camus = n° 12)

turbinata var. crassilamellata Gamble 1915

Local names

% Ora. Larashati Lnge M.Si L. Laporan Akhir Program Insentif Peneliti dan Perekayasa Lipi Tahun 2010
Penelitian Ekologi Jenis Tumbuhan Sebagai Dasar
Pengelolaan Dan Pengembangan Taman Nasional Gunung Halimun-Salak Bidang Fokus: Sumberdaya Alam

Dan Lingkungan Pusat Penelitian Biologi — Lipi, 2010, LIPI
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Range

Growth habit

Leaves

5-17 x 1,5-3 cm; elliptical or lanceolate elliptical; remotely
rounded or attenuate at both ends; thin, chartaceous; margin
toothed towards apical 1/3 (4-6 pairs of teeth); glabrous above;

églabrescent beneath; 8-10 pairs of secondary veins weakly raisedé

below; petiole tomentose 1-2 cm long;

Flowers

éFruits

acorn conical, 0,7-1 cm long, 1-1,4 cm in diameter; mucronate;

ésubsessil, overlapping cup with broad, yellowish pubescent

rings;

éBark, twigs and

buds

égreyish brown bark, finely fissured; young shoot pubescent

becoming hairless;

Hardiness zone,

habitat

Miscellaneous

Strongly variable species (shape of leaves, pubescence of twigs,

acorn);

Subspecies and

varieties
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Quercus gemelliflora

Pictures

4. Hewan Pendukung

Dalam permainan, di sepanjang perjalanan si Elang juga di halangi oleh
beberapa hewan yang hidup di pohon tersebut, maka penulis memerlukan data-
data hewan apa saja yang hidup di habitat tersebut, agar lebih sesuai, penulis

menggunakan Taman Nasional Halimun Salak sebagai sumber data.

Untuk menyesuiakan dengan konsep game yang mengkonsentrasikan pada

satwa burung, maka berdasarkan dalam sumber* dituliskan,

raptor birds, recorded in the study consist of four species, which are
Crested Serpent-eagle (Spilornis cheela), indian-black eagle (Ictinaetus
malayensis), Javan Hawk-eagle (Spizaetus bartelsi) and Alap-alap capung

(Microchierax fringillarius).

¢ Endangared Species Team GHSNPMP-JICA ecological Study Halimun-Salak Corridor Mount Halimun-
Salak National Park, 21
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Burung pemangsa yang tercatat dalam empat spesies adalah Elang Ular,
Elang Hitam, Elang Jawa dan Alap-alap capung. Berdasarkan daftar nama hewan
yang terdapat dalam penelitian tersebut, penulis memilih beberapa jenis fauna

yang kemudian akan diangkat menjadi karakter-karakter dalam game.

a.Elang hitam (Ictinaetus malayensis)

Penulis memilih indian-black eagle sebagai tokoh antagonis, karena warna
bulu elang tersebut berwarna hitam, sesuai denan image tokch yang gelap dan

terkesan jahat.

Gambar.3.4 Elang hitam

Selain itu jenis elang ini juga memangsa burung, sesuai dengan konsep
game nanti si Elang akan di kejar Elang hitam sepanjang permainan. Seperti

tertulis dalam wikipedia :

The Black Eagle (Ictinaetus malayensis) is abird of prey. Like
all eagles, it is in the family Accipitridae, and is the only member of the
genusictinaetus. They soar over forestsin the hilly regions of

tropical Asia and hunt mammals and birds


http://en.wikipedia.org/wiki/Bird_of_prey�
http://en.wikipedia.org/wiki/Eagle�
http://en.wikipedia.org/wiki/Accipitridae�
http://en.wikipedia.org/wiki/Forest�
http://en.wikipedia.org/wiki/Asia�
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Elang hitam (icnaetus malayensis) adalah burung pemangsa. Seperti jenis
elang lainnya, elan ini termasuk dalam famili accipitridae, dan hanya satu jenis
yang ber genus ictinaetus. Elang ini terbang tinggi di hutan tropis perbukitan

Asia, memburu mamalia dan burung.

: Elang hitam ini akan mengejar si Elang untuk memakannya. Hingga di
puncak pohon nanti elang hitam ini akan menyerang si Elang kembali .Elang ini

tingginya 70 cm.

b. Burung yang Melintas

Untuk mendefinisikan besar burung vyang akan disesuaikan dengan
gameplay, penulis mencari sumber-sumber di internet yang menjelaskan tentang
ukuran dari burung-burung lain yang terdapat di Taman Nasional Gunung
Halimun Salak. Maka dipilihlah burung seperti: Elang ular, srigunting kelabu,

alap-alap capung, dan tepus pipi perak.

Tabel 3.2 Tabel ukuran burung yang melintas

Gambar Nama burung Panjang

Elang ular 65-75 cm”.

% http://www.oiseaux-birds.com/card-crested-serpent-eagle.html, akses 13 Maret 2013 pukul, 20.35


http://www.oiseaux-birds.com/card-crested-serpent-eagle.html�
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Srigunting kelabu 29 cm®
Alap-alap capung 15 cm’
Tepus pipi perak 13 cm®

Perbandingan tinggi dari burung-burung ini adalah (dari yang terpanjang

hingga yang paling pendek) :

Elang Ular (75 cm)- Elang Hitam (70 cm)- Elang Jawa(60 cm)- Srigunting Kelabu

(29 cm)-Alap-alap capung (15cm)-Tepus Pipi Perak (13 cm).

® (http://www.avianweb.com/ashydrongos.html), akses 13 Maret 2013 pukul, 21.25

" http://www.avianweb.com/blackthighedfalconets.html, akses 12 Maret 2013 pukul, 19.32

8 http://bio.undip.ac.id/sbw/spesies/sp_tepus_pipi_perak.htm akses 12 Maret 2013 pukul, 22.35



http://www.avianweb.com/ashydrongos.html�
http://www.avianweb.com/blackthighedfalconets.html�
http://bio.undip.ac.id/sbw/spesies/sp_tepus_pipi_perak.htm�
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3.1.4 Teknik Analisa Data

Teknik analisa data pada proses perancangan ini menggunakan metode
kualitatif, yaitu metode pembahasan yang menganalisis dari sumber-sumber
dalam bentuk kata-kata maupun pendapat ke dalam bentuk kalimat hingga bisa
didapatkan sebuah kesimpulan. Kemudian data-data tersebut di analisa hingga

menjadi sebuah hipotesis.

3.2 Tahap Analisa

Dalam tahapan ini, penulis menganalisa data-data tersebut ke dalam satu
bentuk desain game yang dapat memberikan pesan tentang pentingnya
melestarikan Elang Jawa. Desain game Elang akan berdasarkan data-data yang di
dapat dan kemudian dikembangkan ke dalam sebuah desain dengan gaya yang

disesuaikan dengan segmentasi.

3.2.1 Studi Eksisting

Dalam pembuatan karya tugas akhir ini. Penulis memerlukan beberapa
referensi sebagai acuan dalam membuat game yang sesuai dengan konsep
kelangkaan Elang Jawa. Referensi tersebut dapat berupa karya grafis, game,
maupun karya seni digital lain. Dari referensi tersebut, penulis tidak mengambil
secara menyeluruh, tetapi penulis hanya mengambil bagian-bagian dari referensi
tersebut yang sesuai dengan konsep. Bagian itu dapat berupa gaya grafis,

gameplay, maupun konsep karakter.
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1. Varmintz
Dengan grafis menggunakan teknik pixel art dan game play yang
sederhana, menjadikan game ini merupakan salah satu referensi penulis dalam
pembuatan game Elang ini. Di game ini, pemain berperan sebagi lima rakun yang
mengumpulkan telur-telur emas di sepanjang perjalanan. Dalam pencarian telur
itu, para rakun tersebut harus dapat melewati orang-orang, mobil, truk, kayu yang
mengambang di sungai, dan mencapai garis akhir. Game ini unik, setiap lokasi
terdiri dari lima level yang harus dilewati lima rakun tersebut dan garis akir yang
sudah dipilih oleh rakun lain, tidak dapat dipilih lagi oleh rakun yang lain.
Terdapat berbagai item pendukung seperti es batu untuk memberhentikan

gerakan seluruh penghalang, ramuan menghilang yang membuat para rakun dapat

menembus halangan,dan bonus nyawa di setiap levelnya.

M .m’f |

Il[l.llX[

Gambar 3.5 Tampilan game Varmintz
2. Chocobo Tales
Game yang terdiri dari banyak minigame dengan gabungan grafis yang
unik, 3D dan grafis 2D membuat game ini secara tampilan terlihat sangat menarik,
ditambah karakter pada game ini sangat familiar bagi penggemar game Final

Fantasy, yaitu Chocobo. Penulis menggunakan referensi gaya grafis karakter
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dalam game ini karena bentuk karakter Chocobo dapat mewakili konsep unggas
dalam hal ini hewan berparuh dan memiliki cakar seperti elang seperti karakter

chocobo pada gambar 3.6.

Gambar 3.6 Tampilan dalam game chocobo tales dan karakter chcobo

3.2.2 Segmenting, Targeting, Positioning(STP)

Dalam pembuatan game, tentu penulis periu mentarget untuk siapa game
ini dibuat agar game ini dapat sesuai dengan kondisi masyarakat sekitar dan tepat
sasaran. Pembagian STP dalam pembuatan game ini dibagi dalam dua segmen,
yaitu segmentasi secara demografis dan geografis. Analisis STP sangat penting
untuk menentukan target audien. Segmentation dan targeting merupakan
pembagian target audien berdasarkan letak geografis, segi demografis, serta segi
psikografis. Sedangkan positioning merupakan penempatan karya dalam fungsiya

untuk audien seperti yang dapat dilihat pada tabel 3.3.
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Tabel 3.3 Tabel STP (segmenting, Targeting, Positioning)

STP Project
Geografis -Ukuran kota: kota besar
Segmentasi -usia : 12-17 tahun
Demografis
dan -Kelas sosial: menengah atas
Target -kepribadian: introvert
Psikografis
-Gaya hidup: modern

Game Elang ini diposisikan
sebagai media pemberian
pesan untuk melestarikan
Elang Jawa dan efek yang
ditimbulkan akibat perburuan
o liar. Game ini diposisikan
Positioning
sebagai game yang
menggunakan karakter-
karakter dari hewan lokal

Indonesia dan dengan seting

lokasi Indonesia.

3.2.3 Analisa Kata Kunci/ Keyword
Berdasarkan segmenting, targeting,dan positioning. Maka penulis

mendapatkan kata-kata kunci sebagai berikut.




Tabel 3.4 Tabel keyword
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-Dinamis
Kota besar -Modern Profesional
-Sibuk
-Individualis
Usia: -emosional
12-17 tahun -Labil Pemberontak
-Puber
Pendidikan: -Hipotesis
Solutif
Menengah -Logis
-Nalar
Inovatif
Ekonomi:
-Konsumtif
Menengah atas Makmur
-Hedonis
) - Modis
Gaya hidup:
- Keren Gengsi
Modern
- Prestise
Kepribadian: tertutup
-pendiam
Introvert Pemikir
-Cermat
- sensitif

Casual

(Bebas)

3.2.4 Analisa Warna

Dalam pembuatan game ini, penulis terlebih dahulu memilih warna-warna

dominan yang digunakan pada game ini. Warna-warna yang dipilih penulis ini
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merupakan warna-warna dengan kesan segar, berjiwa muda, dan bersahabat®, agar

kesan anak-anak akan terlihat dalam game ini.

1. Scarlet
R: 255
G: 35
B: 0

Gambar 3.7 RGB warna scarlet

Warna merah ini adalah warna utama pada karakter Didi, tokoh utama
dalam game ini. Warna merah di sini memberikan kesan bersemangat, memacu
adrenalin, mencolok, dan berani. Warna merah ini juga dapat diasosiasikan

dengan rasa patriotisme seperti warna merah pada bendera merah putih Negara

Indonesia.

2. Sky blue
R: 102
G: 153
B: 255

Gambar3.8. RGB warna sky blue
Warna ini adalah warna pada mata karakter Didi. Warna biru sendiri

diasosiasikan secara psikologis dengan ketenangan, kecerdasan, kepercayaan dan

° Angela Wright,Color Psychology, the Colour & Imaging Institute (Derby, UK), 2004
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tanggung jawab. Dengan konsep ini, pada karakter Didi akan memberikan seekor

Elang Jawa yang memiliki pandangan yang intelek dan bertanggung jawab.

3. Dattodil Yellow

R: 248
G: 236
57

Gambar 3.9 RGB warna Dattodil Yellow

Warna kuning ini digunakan pada paruh dan kaki dari karakter Didi.
Warna kuning mencerminkan sebuah kondisi psikologis yang optimis, kreatif,
percaya diri, dan kekuatan emosional. Paruh dan kaki yang merupakan senjata
utama seekor elang, haruslah dipergunakan dengan mengoptimalkan kreatifitas
maupun potensial dalam diri dan harus selalu percaya diri terhadap kemampuan

diri sendiri.

4. Hitam

Warna hitam sering diasosiasikan dengan kesan gelap dan jahat. Warna ini
juga menggambarkan kesan berat dan kuat. Sesuai dengan warna Elang Hitam,
warna hitam dipilih untuk karakter Elang Hitam musuh utama dalam game ini.

Untuk memberikan kesan jahat pada karakter Elang Hitam.

3.3 Tahap Perancangan
Dalam tahapan ini, penulis merancang dasar-dasar dalam pembuatan game

Elang. Dasar-dasar itu kemudian dirangkum dalam sebuah desain game yang
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disebut game document. Dokumen ini adalah rancangan dalam keseluruhan game
yang akan dibuat. Rancangan itu berupa ide, konsep, karakter, cerita, gameplay
level design, dan objek-objek yang berhubungan langsung maupun tidak langsung

dengan game ini.

3.3.1. Dokumen game

Dalam pembuatan game Elang, penulis menggunakan referensi game
desain dokumen Death Wish !° sebagai acuan pembuatan desain game ini.
Dokumen tersebut berisi dari gambaran umum game, kontrol, sistim nilai, elemen

game, dan level.

1. Gambaran umum game

Pemain berperan sebagai Didi, seekor Elang Jawa muda yang baru belajar
terbang. Didi hanya dapat terbang dengan stamina yang terbatas. Didi memiliki
misi untuk sampai di puncak pohon tertinggi, sarang Garuda untuk
menyelamatkan Ani, anak kepala desa yang diculik. Dengan stamina yang
terbatas, Didi harus terbang hinggap dari dahan ke dahan dan menghindari
burung-burung yang melintas dan halangan-halangan lainnya, mulai dari sarang
lebah maupun dahan yang mudah patah jika diinjak. Selain itu, Didi tidak bisa
berlama-lama di tiap dahan, pada tingkat level tertentu, Didi harus dengan cepat

berpindah dari satu dahan ke dahan yang lainnya karena ada Elang Hitam yang

1% viral Light Interactive, Game Design Document For the Action Adventure RP&
Game -DeathWish 1931,2008
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mengejarnya sepanjang permainan.  Di sepanjang permainan Didi dapat

mendapatkan poin dari jumlah poin yang ada di setiap dahan.

2. Spesifikasi game

Genre: platform, casual

Target audien: usia 12 tahun ke atas
Konsol: PC

Kontrol: keyboard

3.Plot

Untuk memperkuat konsep kelangkaan Elang Jawa, penulis membuat
sebuah plot cerita yang menggambarkan tentang kemarahan Garuda karena ulah
para pemburu yang dengan seenaknya menangkap para hewan dari Hutan Garuda

Wharaja.

a. Prolog

Suatu hari di Hutan Garuda Nawaraja ada sekelompok pemburu liar. Mereka
menangkap banyak anak-anak hewan langka, salah satunya adalah Elang Jawa.
Namun diperjalanan, salah satu kandang yang berisi seekor anak elang Jawa
terjatuh dari truk bak terbuka yang kabur keluar hutan. Kandang itu kemudian
ditemukan oleh seorang anak kecil yang merupakan penduduk di pedesaan di
dekat hutan tersebut.

Di hutan tersebut dipimpin oleh seekor Elang Jawa dewasa yang gagah

perkasa. Tingginya hampir 2 meter, tidak salah seluruh hewan menjadikan
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pemimpin di Hutan Garuda Nawaraja, nama hutan itu sendiri diambil dari
namanya sendiri, Garuda. Tidak lama setelah peristiwa diculiknya anak-anak
hewan di hutan tersebut para hewan pergi ke pohon tertinggi di hutan itu, sarang
Garuda, melaporkan kepada elang tersebut kalau anak-anak mereka diculik
manusia termasuk anak Garuda tersebut. Sekejap Garuda marah dan
memerintahkan untuk menculik anak-anak manusia di desa Jatayu dan
menyekapnya sampai semua anak-anak hewan tersebut dikembalikan oleh
manusia.

Andi, nama anak kecil yang menemukan elang tersebut. Membebaskan elang
Jawa itu. Karena dia takut elang kecil itu disantap hewan buas, maka Andi
memelihara elang tersebut. Anak elang tersebut terlihat senang ketika Andi
merawatnya kemudian Andi memberi nama elang kecil itu, Didi.

Andi yang baru pulang dari hutan Garuda Wanaraja, melihat banyak orang
mengerumuni rumah kepala Desa Jatayu, desa tempat Andi tinggal. Andi yang
penasaran menanyakan salah seorang penduduk, ternyata Ani, anak kepala desa di
culik Garuda. Andi kemudian berlari ke rumahnya bertemu Arini, ibunya. Andi
langsung dipeluk ibunya sesampainya di depan pintu, “sukurlah nak...., kamu tadi
ada di tepi hutan”. Andi semakin penasaran, dan ibu menceritakan kalau para
hewan dari hutan Garuda Wanaraja marah karena anak-anak mereka ditangkap
para pemburu dan Garuda tidak akan membebaskan Ani kalau anak-anak mereka

belum kembali.
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b. Menyelamatkan Ani

Mendengar cerita dari ibu, Didi kaget dan menceritakan kalau dia adalah anak
dari Garuda, “koak..., aku akan ketemu ayah, penduduk desa Jatayu tidak
bersalah!”, Andi dan ibunya kaget. Ternyata Didi adalah anak dari Garuda, setelah
mengetahui hal itu, Andi dan warga sekitar mengantarkan Didi ke sebuah pohon
oak tertinggi di Hutan Garuda Wanaraja, sarang dari Garuda. Pohon tertinggi itu
terlihat paling menjulang tinggi dari seluruh pohon di hutan itu, tingginya lebih
tinggi dari tugu pahlawan!!

Didi yang masih belajar terbang, tidak dapat terbang terlalu lama. Maka dia
terbang dari dahan ke dahan yang lainnya. Perjalanannya tidak mudah, dia harus
menghindari sarang lebah, duri-duri beracun, sampai burung-burung yang

melintas.

¢. Mencapai puncak

Elang hitam terlihat sudah menjauh, aman sudah. Setelah seharian terbang
dari dahan ke dahan, akhirnya Didi tiba di puncak. Tapi di sana dia tidak melihat
Garuda, ayahnya. Didi mengendap-endap di dedaunan, terlihat Ani sedang asyik
memakan buah-buahan, tidak terlihat sedih di wajahnya. Didi segera mengenali
gadis itu dan mendekatinya. Tiba-tiba elang hitam datang menyambar. Dengan
sigap Didi menghindari terkaman Elang Hitam. Elang hitam tidak tertarik
sedikitpun dengan manusia. Elang Hitam hanya ingin Didi jadi santap makan

siangnya.
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d.Akhir cerita

Elang hitam masih terlihat sibuk dengan para lebah, Didi mendekati Ani dan
berusaha mengangkatnya. Apa daya, Didi tidak kuat untuk mengangkat gadis
mungil itu. Selama Didi berusaha mengangkat Ani, Elang hitam memenangkan
pergumulannya dengan para lebah. Dengan langkah yang tertatih-tatih, Elang
Hitam mendekati Didi. Didi terpojok, di kejauhan terlihat Garuda terbang dengan
kecepatan tinggi. Sekejap, Garuda menerkam Elang Hitam dan terjadi pertarungan
Garuda sangat senang melihat Didi selamat. Didi kemudian menceritakan
penculik anak-anak hewan sebenarnya. Garuda kaget dan kemudian mengantarkan
Ani kembali ke kepala desa. Garuda juga tidak lupa meminta maaf kepada para
penduduk atas perbuatannya. Garuda kemudian terbang mencari pemburu itu
ditemani oleh Didi anaknya dan warga desa Jatayu. Dalam waktu singkat, para

pemburu itu ditangkap dan medapatkan ganjaran yang setimpal.

4. Lingkungan
Penggambaran konsep lingkungan yang tepat, akan membuat pemain
menjadi seperti ikut merasakan situasi dan kondisi pada game tersebut, berikuit

penulisn menggambark an tentang kondisi lingkungan pada game Didi

a.Dasar pohon

Awal dimulainya permainan. Terlihat akar-akar pohon yang sangat besar
memenuhi lantai hutan. Didi dapat dengan mudah hinggap di tiap akar pohon
tersebut. Terlihat sedikit sekali kehidupan, dan terlihat rumput-rumput hutan yang

tumbuh subur. Andi mengantarkan Didi ke dasar pohon ini.
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b. Batang pohon

Tidak terlihat banyak ranting di sini, tapi masih terdapat arus angin yang
dapat membantu didi tetap berada di udara. Banyak pula terdapat buah-buah yang
dapat menambah staminanya. Terlihat banyak ranting di sini, walaupun ada
beberapa yang mudah patah. Terlihat banyak burung melintas. Sarang lebah, dan
duri-duri dari tmbuhan menjalar patut diwaspadai. Banyak buah-buah acorn

berjatuhan di sekitar sini. Hati-hati, Elang Hitam terlihat di sekitar sini.

c. Batang pohon atas

Semakin banyak ranting dan dedaunan yang menghalangi pandangan.
Hati-hati karena banyak terdapat rintangan yang tidak tertutup dedaunan. Jumlah
burung yang melintas lebih banyak. Elang Hitam lebih sering terlihat di
ketinggian ini. banyak ranting di sini, walaupun ada beberapa yang mudah patah.
Terlihat banyak burung melintas. Sarang lebah, dan duri-duri dari tmbuhan

menjalar patut diwaspadal. Banyak buah-buah acorn

d. Puncak pohon

Tempat tertinggi di pohon ini. Terlihat langit biru dengan dedaunan yang sangat
rindang. Di tengah-tengah dedauanan itu terdapas sarang Garuda yang sangat
besar. Tempat Garuda dan Didi tinggal. Terdapat beberapa sarang lebah yang

cukup besar di sini.
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5. Karakter protagonis
Karakter-karakter protagonis dalam game Elang ini adalah Didi si elang
Jawa, Andi anak dari Desa Jatayu, dan Ani anak kepala desa Jatayu dapat dilihat

pada Gambar 3.10, Gambar 3.11, dan gambar 3.12

a. Didi

Gambar 3.10 Didi
Tokoh utama dalam game Didi. Elang, Elang Jawa muda yang enerjik. Calon
penerus Garuda ayahnya. Memiliki semangat tinggi walaupun dia masih belajar terbang,
dia tetap bersemangat pergi menuju ke puncak pohon oak tempatnya tinggal untuk

memberitahu ayahnya kalau dia menyerang pihak yang tidak bersalah.

b. Andi

Gambar 3.11 Andi
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Anak kecil yang ceria dan enerjik, satu-satunya anak yang selamat dari
serangan hewan-hewan yang menyerang desa Jatayu. Beruntung dia sedang
berada di tepian hutan mencari dahan-dahan untuk dijadikan kayu bakar dan
kebetulan menemukan Didi yang terjatuh dari mobil bak terbuka lalu
menyalamatkanya.

c. Ani

Gambar 3.12 Ani

Putri anak kepala desa. 5 tahun, dan sangat ceria. Sangat polos sehingga
dia sendiri tidak tahu bila dalam kondisi yang bahaya, ketika Garuda

memberlakukannya dengan baik dan memberikannya makanan.

6. Karakter antagonis
Karakter antagonis dari game ini adala Elang Hitam (gambar 3.13),

Garuda (gambar 3.14), dan Pemburu (gambar 3.15).
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a. Elang Hitam

Gambar 3.13 Elang Hitam
Tokoh antagonis dalam game ini. Sifat jahatnya sangat terlihat dari
bulunya yang berwana ungu gelap. Elang Hitam sangat suka memburu hewan-
hewan lain yang lebih kecil dari dia termasuk Didi. Sepanjang permainan, Didi
dikejar-kejar Elang Hitam sehingga membuat Didi tidak dapat berdiam lama-lama

di satu dahan dan memaksanya berpindah ke dahan lainnya.

b. Garuda

Gambar 3.14 Garuda
Raja di hutan Garuda Nawaraja, seekor Elang Jawa dengan tinggi hampir

2 meter.Bersarang di pohon tertinggi di hutan itu. Bijaksana, namun berubah
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menjadi ganas bila ada siapapun yang mengusik Didi, anaknya. Dialah komando

utama dalam penyerangan desa Jatayu.

¢. Pemburu

Gambar 3.15 Pemburu
Mereka bergerak secara terorganisir dan terdiri dari pemburu profesional.
Mereka berburu untuk keuntungan organisasi mereka. Kelompok pemburu
spesialis anak-anak hewan. Pemburu ini terdiri dari tiga orang, Boni pria tambun
bertugas meringkus hewan-hewan. Rian pria perfeksionis, pengeluh tetapi
memilki keahlian menembak jitu. Toni, paling pendek di antara kelompok

tersebut namun memiliki jaringan mafia hewan langka, bos dari Boni dan Rian.

d. Burung-burung yang melintas

Gambar 3.16 Burung-burung yang melintas
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Selain itu, di sepanjang perjalanan, si Elang akan melewati berbagai
macam burung yang melintas, seperti pada gambar 3.16. Si Elang sepanjang
permainan selain menghindari buah yang jatuh, si Elang harus melewati burung-
burung yang melintas. Burung-burung itu ada yang berukuran kecil hingga besar.

Semakin besar burungnya, semakin sedikit frekuensi burung itu melintas.

7. Game play
Dalam game Elang, penulis mendesain rancangan alur permainan agar
sesuai dengan tema. Dalam game play ini, terdapat cara memainkan game ini

maupun elemen-elemen pembentuk game ini.

a. Alur permainan

Pemain berperan sebagai Didi, seekor Elang Jawa muda yang berusaha
memberitahu Garuda, ayahnya untuk membebaskan Ani, anak kepala desa Jatayu
karena pelaku penculiknya bukanlah penduduk Desa Jatayu.

Pemain menggerakan karakter Didi dengan keyboard. Dengan tombol arah,
pemain hanya bisa memindah haluan kanan dan kiri ketika Didi masih di dahan
pohon. Kemudian dengan menekan satu tombol lain untuk terbang. Ketika sedang
terbang, Didi tidak bisa berpindah haluan dan staminanya berkurang selama dia
terbang. Namun, setelah dia hinggap di dahan, staminanya dapat bertambah.

Didi harus naik dari dahan ke dahan hingga tiba di puncak pohon.
Sepanjang perjalanan, Didi harus dapat menghindari burung-burung yang
melintas, sarang lebah, akar rambat berduri. Selain itu, Elang Hitam juga akan

mengejar Didi sepanjang permainan dengan mengincar tempat Didi berdiri.
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b. Objek game
Sepanjang permainan, Didi akan menemui berbagai macam objek-objek
yang akan membantu maupun menghambat perjalanan Didi, dengan objek sebagai

berikut:

b.1 Dahan
Objek utama pendukung Didi dalam menyelesaikan misinya. Dahan ini

merupakan tempat Didi hinggap dan mengembalikan staminanya.

b.2 Bulu merah
Sebagai tanda untuk pos. Tempat Didi akan kembali ke titik itu jika

kehabisan stamina ataupun terjatuh dari dahan.

b.3 Cicak kuning
Makanan favorit Didi, dapat menambah stamina Didi di sepanjang

permainan.

b.4 Bunglon
Bila Didi memakan bunglon, maka Didi akan menjadi tidak terlihat dalam

kurun waktu singkat. Kebal terhadap semua jenis halangan.

b.5 Cicak biru
Cicak yang sangat unik. Jika Didi memakan cicak ini, semua burung

berhenti selama beberapa waktu.
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b.6 Cicak merah
Cicak yang dapat memacu adrenalin. Cicak ini sangat pedas rasanya dan
bila Didi memakan cicak ini, maka dia dapat terbang tanpa mengurangi

staminanya dalam beberapa waktu.

b.7 Daun oak
Daun yang berjatuhan tanpa henti dari pohon tertinggi di hutan Garuda

Wanaraja. Memberikan sebuah poin untuk Didi jika berhasil mengenainya.

c.8 Dahan rapuh
Dahan yang rapuh. Dahan itu dapat digunakan sebagai pijakan, tapi tidak

dapat bertahan lama. Sehingga Didi tidak bisa berlama-lama di satu dahan.

.9 Buah acorn
Buah dari pohon tertinggi di Hutan Garuda Wanaraja. Sesuai dengan
ukuran pohonnya. Buahnyapun memiliki ukuran di atas ukurang buah acorn pada

umumnya. Dapat memberikan pengurangan stamina bila Didi terkena buah ini.

¢.3 Rumah lebah
Terdapat di beberapa ranting yang kokoh. Lebah-lebah keluar masuk
rumah lebah dengan pola tertentu. Didi harus membaca polanya dan melintasi

dahan dengan waktu yang tepat.
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d. Artificial Inteligent
Dalam game Elang, terdapat beberapa objek yang memiliki kecerdesan
buatan yang dapat bergerak secara otomatis menghalangi karakter Didi. Objek itu

antara lain:

d.1 Elang Hitam
Akan muncul dengan frekuensi yang makin sering ketika Didi mencapai
tempat yang lebih tinggi. Akan muncul dari atas.. dan akan menyerang dahan

tempat Didi berdiri.

d.2 Elang Ular
Berukuran paling besar dari burung yang melintas lainnya. Terbang
sendirian.  Dengan kecepatan menengah. Ukurannya yang besar cukup

menghalangi jalan untuk mecapai dahan berikutnya. Terbang secara horisontal

d.3 Srigunting kelabu
Berukuran jauh lebih kecil dari Elang Ular. Dengan frekuensi yang lebih
sering dengan kecepatan menengah. Melintas dengan pola yang teratur. Terbang

dengan pola gelombang.

d.4 Alap-alap capung

Lebih kecil dari srigunting kelabu, karena dia masih salah satu spesies
elang, kecepatan terbangnya sangat cepat. Dengan frekuensi tidak teratur
memerlukan konsentrasi lebih untuk dapat melewati pola lintasan burung ini.

Terbang secara horisontal.
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d.5 Tepus pipi perak

Berukuran paling kecil dari seluruh burung yang melintas. Sangat pemalu,
dia tidak terbang secara horisontal, tapi akan terbang menjauh setelah dalam
waktu tertentu. Didi tidak bisa hinggap di dahan itu selama masi ada tepus pipi

perak bertengger di sana.

e.Level

Penulis membuat 5 level untuk game ini. Diawali pada level 1 yang
memberikan keterangan tentang cara main dan beberapa hal yang perlu
diperhatikan ketiak memainkan game ini. Level 2 tingkat kesulitan meningkat
dengan ditambahkannya penghalang di sepanjang perjalanan. Level 3 memberikan
tantangan lebih kepada pemain dengan bertambahnya jenis burung yang melintas.
Level 4 dibuat lebih sulit dan lebih panjang dari level-level sebelumnya dan
bertambah satu lagi jenis burung yang melintas. Level 5 (bos) adalah level
terakhir yang akan memunculkan karakter elang hitam sebgai tokoh antagonis

utama dalam game ini.

f. Tampilan level

Berikut adalah tampilan sketsa rancangan level pada game Elang ini.
Dalam tampilan game, penulis mengikutsetakan berbagai elemen pembentuk
game ini tokoh utama, burung-burung yang melintas, lebah, buah acorn, daun

mapel, dan user interface, lihat gambar 3.17.
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Gambar 3.17 Tampilan level game Elang

8. User Interface

Berikut penulis mendesain tampilan antar muka pada game Elang. User
interface itu berupa tampilan awal pada game, tampilan pada halaman tentang
pembuat, cara main, pop up sebelum keluar dari game, dan tampilan pada game.

Desain antar muka dibuat dalam ukuran 500 pixel X 500 pixel.

a. Tampilan awal game

Pada tampilan awal game, pemain diperlihatkan pada gambar Didi yang
terbang dikejar oleh elang hitam pada kanan layar. Di sebelah kiri layar, terdapat
tombol-tombol yang berisi tombol, main, cara main, tentang, dan keluar seperti

pada gambar 3.18.



Gambar 3.18 Gambar tampilan game Elang

b. Cara main
Ketika tombol cara main dipilih, maka layar akan bergeser ke kanan dan
memperlihatkan tampilan cara main yang dijelaskan dengan gambar dan sedikit

tulisan. Ditampilkan dengan sedikit tulisan agar tampilan terlihat lebih menarik.
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Gambar 3.19 Gambar tampilan cara main

Jika pemain menekan tombol kembali, maka tampilan pada layar akan

bergeser ke kiri dan berhenti di tampilan menu utama (gambar 3.20).

43
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Gambar 3.20 Jika tombol kembali ditekan

c. Tentang

Ketika pemain menekan tombol tentang, maka layar akan kembali
bergeser ke kanan dan memperlihatkan logo Cicak Game, nama yang digunakan
penulis sebagai pengembang game ini. Dalam tampilan ini, pemain akan

mengetahui siapakah yang membuat game ini (gambar 3.21).

Gambar 3.21 Gambar tampilan tentang penulis

Ketika tombol kembali ditekan, pemain akan kembali diperlihatkan

dengan tampilan menu utama. Gambar (3.22)
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Gambar 3.22 Ketika tombol kembali di tekan

d. Keluar
Untuk mengantisipasi insidental klik tombol keluar, maka dalam sistim
permainan ditampilkan sebuah popup untuk konfirmasi apakah pemain akan

benar-benar keluar. Seperti yang terlihat dalam gambar 3.23.
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Gambar 3.23 Tampilan popup pada game

e. Main

Dalam game ini dibuat sebuah transisi ketika pemain memilih pilihan

main. Transisi itu berupa tumpukan-tumpukan daun yang menutupi layar hingga



46

penuh dan kemudian menghilang satu per satu dan terlihatlah tampilan permainan.

Perhatikan gambar 3.24.

Gambar 3.24 Tampilan transisi

f. Antarmuka dalam game

Di dalam game ini, terdapat desain antarmuka yang didesain sangat
sederhana untuk memberikan pandangan yang lebih luas untuk pemain. Dalam
desain antar muka ini, terdapat tampilan stamina Didi pada saat ini, posisi level,
jumlah nyawa, dan jumlah daun oak yang di dapat. Sketsa desain antarmuka

dapat dilihat pada gambar 3.25.
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Gambar 3.25 Gambar tampilan antar muka dalam game






