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ABSTRAK
Game petualangan dan edukasi game adventure edukasi adalah sebuah game yang memiliki alur
cerita tentang tokoh utama yang melakukan petualangan, dan didalam game terdapat pelajaran yang
disisipkan kedalam.

Dari beberapa metode yang ada, metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Game
Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah metode pengembangan game yang dimulai dari
tahapan initiation adalah sebuah tahapan tentang pengumpulan ide-ide game yang akan dibuat,
selanjutnya pre-production adalah sebuah tahapan pengembangan dari initiation yang menghasilkan
tahapan pembuatan prototype, selanjutnya tahapan production merupakan tahapan pembuatan game dan
selanjutnya tahapan testing merupakan tahapan pengujian game, tahapan trakhir adalah tahapan Testing

Menggunakan fitur — fitur yang telah digunakan, peneliti akan membangun sebuah game dengan
genre edukuasi dan petualangan yang dinamai Petualangan Pangeran Jawa Barat

Kata kunci : Game Edukasi, Game Development Life Cycle, Game Initation, Pre-production,
Production, Realis
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BAB 1
PENDAHULUAN
Pada bab ini akan menjelaskan mengenai latar belakang, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir,
lingkup tugas akhir, metodologi tugas akhir, serta sistematika pengerjaan laporan tugas akhir.

1.1 Latar Belakang

Meningkatnya perkembangan game komputer/android saat ini, menjadi salah satu kebutuhan,
sebagai alternatif media hiburan untuk anak-anak, remaja dan dewas, pilihannya genre game sangat
beragam seperti racing, fighting, adventure, tactic, simulation. Dan hampir semua orang menyukai
game. Mulai dari game yang sederhana hingga game yang paling kompleks sekalipun. Selain itu di
antara satu orang dengan orang yang lain, mempunyai selera jenis game yang berbeda-beda. Sehingga
banyak peluang untuk pembuatan game dengan berbagai genre. Salah satunya game petualangan yang
diminati oleh pemain game, karena didalam game bergenre pertualangan adanya beberapa misi untuk
menjelajahi dengan berbagai rintangan, membuat orang merasa ingin mencoba untuk menghadapi
tantangan tersebut.

Game Edukasi adalah sesuatu yang bersifat mendidik, memiliki unsur pendidikan. Permainan dalam
bahasa inggris disebut “games” (kata benda) yaitu permainan adalah suatu kegiatan yang sangat
menyenangkan dan dapat merupakan cara atau alat pendidikan yang bersifat mendidik. Berdasarkan
uraian diatas dapat disimpulkan bahwa permainan edukasi merupakan sebuah bentuk kegiatan
pembelajaran yang dilakukan dengan menggunakan cara atau alat yang bersifat mendidik. Selain
memberikan hiburan, sebenarnya ada nilai positif yang diberikan oleh game .[ABT14]

Game petualangan atau game adventure adalah sebuah game yang memiliki alur cerita tentang tokoh
utama yang melakukan petualangan didalam game tersebut dengan tujuan untuk mencari sesuatu,
mengumpulkan poin ataupun melakukan misi-misi tertentu untuk bisa mendapatkan apa yang
diperlukan, untuk menyelesaikan misi dan memenangkan game tersebut. Setiap game memiliki unsur-
unsur yang dapat dipelajari seperti nilai-nilai hidup, pembelajaran sekolah, ataupun hanya untuk
hiburan.

Game Development Life Cycle (GDLC) merupakan sebuah metode yang menangani pengembangan
game dimulai dari titik awal hingga paling akhir. Dimulai dari tahap pembuatan ide dan konsep
mengenai game yang akan dibuat, sedangkan tahap akhir dari game development adalah saat game
dirilis [RAM13].. Game Development Life Cycle menggunakan tahapan — tahapan untuk melakukan
analisa dan membangun game menggunakan siklus yang spesifik dan lebih kompleks.

Unity adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. Unity dapat digunakan untuk
membuat sebuah game, game dari unity dapat digunakan pada perangkat komputer, ponsel pintar
android, iPhone, PS (play Station), dan bahkan X-BOX. Unity adalah sebuah sebuah tool yang

membantu untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi.
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Game ini belatarkan cerita fiksi sebuah pertualangan yang ada di Jawa Barat, sekaligus mengenalkan
beberapa kesenian sunda yang ada didaerah Jawa Barat, dengan menggambil beberapa latar belakang
tempat yang ada didaerah Jawa Barat.

Kesenian sunda merupakan warisan dari leluhur sunda, baik itu dari jaman kerajaan padjajaran
maupun leluhur dari jaman penjajahan.Masing-masing kesenian tersebut memiliki makna filosofis
tersendiri dan kadang hanya dipertunjukan di acara tertentu saja. Dan dalam kesenian sunda ada juga
musik dan alat musik sunda ada beberapa macam seperti Angklung, Kecapi, Gendang, Karinding,
Celempung, calung, dan seni budaya sunda yang terdapat di Jawa Barat sangat banyak macamnya
diantaranya[SIT16].

Saat ini sudah banyak sekali jenis jenis game dari berbagai platform. Petualangan Pangeran Jawa
Barat merupakan game petualangan yang menggambarkan karakter sunda dan berlatar tema Jawa Barat.
Memasukan beberapa unsur unsur kesenian sunda. Pada jaman sekarang beberapa remaja yang tidak
mengetahui dengan kesenian daerahnya sendiri mereka lebih memilih menyerap kesenian dari luar
dibandingkan budaya yang ada di daerahnya sendiri.

Game Petualangan Pangeran Jawa Barat adalah game yang dapat dijadikan sebagai game edukasi
pengenalan kesenian sunda sekaligus media promosi kesenian sunda. Masuknya budaya asing menjadi
salah satu factor yang sangat berpengaruh terhadap menurunnya minat masyarakat terhadap kesenian
sunda, terutama generasi muda yang lebih senang dengan kesenian-kesenian modern yang menjamur
saat ini sehingga lupa dengan indentitas mereka sendiri sebagai orang sunda. Budaya asing membuat
masyarakat mudah menerima kebudayaan tersebut tanpa dicerna terlebih dahulu, tanpa disadari budaya
dan kesenian daerah pun mulai terlupakan, ditinggalkan dan ditelan oleh kebudayaan asing.

Berdasarkan latar belakang diatas maka pada penelitian ini akan dibuat geme bergenre adventure
untuk dengan menggunakan metode Game Development Life Cycle yang dapat membatu dalam
pembangunan game ‘“Petualangan Pangeran Jawa Barat”. Dimana didalamnya terdapat proses-proses
(Initiator, Pre-Production, Production, Testing) yang sangat berkaitan untuk membangun sebuah game.
1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan sebelumnnya, maka terdapat masalah tugas akhir
adalah bagaimana mengenalkan kesenian sunda melalui media game edukasi dengan menggunakan
tools Unity Engine.

1.3 Tujuan Tugas Akhir

Berdasarkan perumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnnya, maka terdapat tujuan tugas
akhir adalah untuk membuat game yang dapat mengenalkan kesenian sunda menggunakan tools Unity
Engine.

1.4 Lingkup Tugas Akhir

Agar tidak meluas, maka penulis membatasi lingkup pembahasan tugas akhir ini. Adapun uraian

lingkup tersebut adalah :

1. Pembuatan game berbasis 2D
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2. Game dimainkan single player

3. Game berbasis offline

4. Kesenian sunda yang diambil adalah seni musik dan seni tari
1.5 Metodologi Tugas Akhir

Metodologi yang digunakan oleh penulis dalam langkah penyelesaian Tugas Akhir ini adalah
sebagaimana ditunjukkan oleh gambar di bawah

Identifikasi masalah

|

Pengumpulan Data

Studi Literatur

'

Metode GDLC

Initation

v

Pre- Production

v

Production

v

Testing

v

Beta

v

Release

Gambar 1. 1 Metodologi Tugas Akhir
Berikut ini merupakan penjelasan mengenai langkah penyelesaian Tugas Akhir :
1. Identifikasi Masalah
Dalam tahap ini dilakukan pengidentifikasian masalah yang terjadi serta solusi dari permasalahan
tersebut.
2. Pengumpulan Data
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data yang relevan secara teoritis atau yang di dapat dari
organisasi, tahap pengumpulan data terdiri dari :
a. Studi Literatur
Pengumpulan data dengan cara membaca referensi-referensi yang terkait pada tugas
akhir.Pengguna akhir program berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan dari

identitas organisasi yang menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir. Karakteristik
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pengguna termasuk kemampuan pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat
mempengaruhi pembuatan desain karakter.

3. Pembangunan Game

Dalam pembangunan game ini dugunakan sebuah metodelogi yaitu GDLC (game development life

cycle) sebagai berikut.

a.

Initiation

Initiation adalah titik inisiasi proyek game development. Awal dari game development adalah
memulai dari ide game. Initiation adalah sesi developer berkumpul, brainstorming dan berdiskusi
mengenai game seperti apa yang akan dibuat. Proses pengembangan game yang betul— betul serius
dimulai dari proses iterative yang bernama Production Cycle [RAM13].

Pre-Production

Pre- production adalah awal dari production cycle yang berurusan dengan game design. Apa
itu game design dibahas pada bab yang bersangkutan. Pre-production adalah tahap yang vital
sebelum proses production dimulai, karena pada tahap ini dilakukan perancangan game, dan
rencana produksi game. Tahap ini terdiri atas game design yakni penyempurnaan konsep game
+ dokumentasinya ( Game Design Document ) dan prototyping yakni pembuatan prototype dari
game ( bila game ada ) [RAM13].

Production

Game design dan prototype yang ada pada pre-production disempurnakan pada production.
Artinya, tahap ini memiliki fokus pada menerjemahkan rancangan game design, concept art,
dan aspek — aspek lainnya menjadi unsur penyusun game. Tahap ini berkutat dengan asset
creation, programming dan integration antara asset dan source code [RAM13].

Testing

Sesuai dengan namanya, testing merupakan pengujian terhadap prototype build. Pengujian ini
dilakukan oleh internal developer team untuk melakukan usability test dan functionality test
[RAM13].

Beta

Saat game selesai dibuat, belum berarti game tersebut akan diterima oleh massa. Eksternal
testing, dikenal dengan istilah beta testing dilakukan untuk menguji keberterimaan game dan
untuk mendeteksi berbagai error dan keluhan yang dilemparkan oleh third party tester. Beta
berada diluar production cycle, tetapi hasil dari testing ini berpotensi menyebabkan tim
mengulangi production cycle lagi [RAM13].

Release

Game yang sudah selesai dibuat dan lulus beta testing menandakan game tersebut siap untuk

dirilis ke publik. Release adalah tahap dimana final build dari game resmi dirilis [RAM13].
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1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir

Sistematika penulisan laporan tugas akhir dibuat secara jelas, ringkas dan padat. Antara bab yang
satu dengan bab yang lainnya saling berhubungan dan merupakan satu kesatuan dari satu laporan.
Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut :
BAB 1. PENDAHULUAN
Bab ini berisi penjelasan umum mengenai usulan penelitian yang dilakukan dalam pengerjaan tugas
akhir. Di dalamnya berisi latar belakang masalah, identifikasi masalah, tujuan tugas akhir, lingkup tugas
akhir, metodologi pengerjaan tugas akhir, dan sistematika penulisan tugas akhir.
BAB 2. LANDASAN TEORI
Bab ini berisi definisi-definisi, teori-teori, serta konsep-konsep dasar yang diperlukan untuk
menganalisa masalah yang diteliti. Di dalam bab ini dikemukakan hasil-hasil penelitian yang termasuk
di buku-buku teks ataupun makalah-makalah di jurnal-jurnal ilmiah yang terkait yang relevan sebagai
referensi pengerjaan tugas akhir ini.
BAB 3. SKEMA PENELITIAN
Bab ini berisi kerangka penyelesaian tugas akhir, skema analisi yang akan dilakukan, analisis persoalan
dan ketepatan solusi tugas akhir, analisis peta dan relevansi penggunaan konsep atau teori, analisis
kesesuaian dan ketepatan pemilihan literature/sumber pustaka dan profile tempat penelitian yang
dilakukan pada pengerjaan tugas akhir ini.
BAB 4. INITIATION & PRE- PRODUCTION
Bab ini berisi mengenai kebutuhan-kebutuhan pembangunan game. Terdapat kebutuhan dan
perancangan, interaksi, relasi objeck dan gambar awal antarmuka game yang akan dibangun. Terdiri
dari 2 sub bab utama yaitu, Intitiation dan Pre-Produksi.
BAB 5. PRODUCTION & TESTING
Bab ini berisi mengenai Implementasi dan pengujian game, yang digunakan dalam pembangunan game
berdasarkan kebutuhan — kebutuhan pada bab sebelumnya, dan melakukan beberapa pengujian pada
game.
BAB 6. PENUTUPAN
Bab ini berisi penutupan dari penelitian atau mengenai hasil penelitian serta pernyataan yang didapat
berdasarkan identifikasi masalah yang dikemukakan, serta keterkaitan dari semua tahap yang dilakukan
dalam penelitian. Di dalamnya terdapat pula kesimpulan dan saran yang diusulkan untuk penelitian

selanjutnya.
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