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ABSTRAK 

 

Campus online MMO RPG merupakan game yang dapat di gunakan sebagai simulasi bagi 

mahasiswa baru yang tidak dapat untuk datang ke kampus untuk melakukan orientasi karena adanya 

wabah menular. Oleh karena itu game Campus Online MMORPG juga memerlukan visual yang dapat 

membuat mahasiswa baru sebagai pemain merasakan seperti apa bentuk visual pada kampus, sehingga 

membuat pemain merasa nyaman pada saat belajar dan bagaimana budaya pada kampus yang dapat di 

bayangkan oleh mahasiswa baru. Dikarenakan perlunya pemvisualan pada game agar mehasiswa baru 

dapat membayangkan lingkungan pada kampus layaknya di dunia nyata maka perlu dibuatkan estetika 

yang dapat mewakili bentuk pada kampus agar mahasiswa sendiri dapat merasakan pengalaman berada 

pada kampus layaknya dunia nyata dan merasa nyaman saat bermain dan belajar melalui game. 

Penelitian ini dilakukan untuk menghasilkan estetika yang dapat menggambarkan kehidupan 

pada kampus. Penelitian dilakukan dengan melakukan studi literature melalui penelitian yang sudah ada. 

Dengan melakukan kombinasi andatara FBE dan DGBL. Serta melakukan testing yang menggunakan 

pengukuran keberhasilan skala likert dari kuesioner. 

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah estetika yang dapat menggambarkan kehidupan di 

kampus secara virtual melalui media video game, dan meningkatkan kenyamanan pembelajaran kepada 

pemain . 

 

Kata kunci :   estetika, orientasi, FBE, DGBL, kampus, testing, skala likert.  

 

 

 

 

ABSTRACT 

 

Campus online MMO RPG is a game that can be used as a simulation for new students who 

are unable to come to campus for orientation due to a contagious epidemic. Therefore, the Campus 

Online MMORPG game also requires visuals that can make new students as players feel what the 

visuals on campus are like, making players feel comfortable when studying and how the culture on 

campus can be imagined by new students. Due to the need for visualization in games so that new 

students can imagine the environment on campus as in the real world, it is necessary to create an 

aesthetic that can represent the shape on campus so that students themselves can experience being on 

campus like the real world and feel comfortable when playing and learning through games. 

This research was conducted to produce an aesthetic that can describe life on campus. The 

research was conducted by conducting a literature study through existing research. By doing a 

combination between FBE and DGBL. As well as conducting testing using the Likert scale success 

measurement from the questionnaire. 

The result of this research is an aesthetic that can describe life on campus virtually through 

video game media, and increase the convenience of learning for players. 

 

Keywords: aesthetics, orientation, FBE, DGBL, campus, testing, likert scale.  
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DAFTAR ISTILAH 

 

No Kata Asing Arti 

1.  Game Sebuah permainan video 

2.  Online  On line 

3.  Mmorpg Sebuah game yang dapat di mainkan secara on line dengan jumlah pemain yang 
banyak 

4.  Pitch Merupakan penentuan ide pada game 

5.  Pre-Production Tebuah tahapan design pada produksi game 

6.  Main-Production Tahapan perancangan pada produksi game 

7.  Alpha-Testing Uji coba yang di lakukan oleh tim pembuat game 

8.  Beta-Testing Uji coba yang di lakukan oleh target pemain 

9.  Game Development Life Cycle Salah satu metode tahapan pembuatan game 

10.  Digital Game Based Learning Metode pembuatan game yang menghubungkan antara game dan pembelajaran 

11.  Four Basic Element Metode pembuatan game yang mempunyai 4 elemen dasar pada game diantaranya 
Cerita, Mekanik, Estetika, Teknologi 

12.  Aesthetic Merupakan bentuk, bunyi, bau, selera, dan rasa pada game 

13.  Pedagogy Merupakan bagian dari metode DGBL 

14.  Puzzle Ilmu atau seni dalam menjadi seorang guru 

15.  Game Designer Seorang yang mendesain game 

16.  Mood Suasana hati 

17.  Universal Umum 

18.  Level Tingkatan 

19.  Leaderboard Sebuah penilaian skor pada game yang memiliki tingkatan 

20.  Score Skor 

21.  Fishbone Metode untuk menentukan suatu masalah 

22.  2d Karya yang dapat dilihat dari satu arah 

23.  3d Karya yang dapat dilihat dari segala sisi 

24.  Story Cerita 

25.  Player Pemain  

26.  Lenses Kumpulan pertanyaan kecil yang harus ditanyakan pada diri sendiri saat mendesain 
game 

27.  Design Rencana dalam pembuatan objek 

28.  Asset Istilah dari setiap yang di buat oleh game artis didalam game 

29.  Game World Dunia pada game 

30.  Turnbase Sebuah permainan yang melakukan sesuatu secara bergantian 

31.  Copyright Hak cipta 

32.  Smartphone Ponsel cerdas 

33.  Interface Antarmuka 

34.  Monsterbot Mahluk pada game yang dapat di koleksi oleh pemain pada game Game Campus 
Online MMORPG 

35.  Art Style Gaya dari seni 

36.  Health Bar Meter darah 

37.  Item Barang 

38.  Vertice Sebuah titik sudut pada objek 3D 

39.  Face Sebuah permukaan pada objek 3D 

40.  Edge Sebuah tepian pada objek 3D 

41.  Blender Aplikasi pembuatan objek 3D dan 2D 

42.  Loop Cut Sebuah tehnik pemotongan melingkar pada objek 3D  

43.  Screenshot Penangkapan sebuah gambar pada layar 

44.  Modifier Sebuah alat pada blender yang digunakan untuk mengubah objek pada blender 

45.  Mirror Sebuah Modifier pada Blender yang berguna untuk mencerminkan pada membuat 
objek 3D pada beberapa arah yang ditentukan 

46.  Subdivision Sebuah Modifier pada Blender yang digunakan sebagai pengubah objek yang solid 
menjadi bentuk bundar 

47.  Apply Tombol pada blender yang berguna untuk menerapkan setiap hal yang telah di 
lakukan pada objek 3D 

48.  Idle Sebuah gerakan pada tempat yang sama 

49.  Mixamo Mixamo adalah perusahaan teknologi grafis komputer 3D. Berbasis di San 
Francisco, perusahaan mengembangkan dan menjual layanan berbasis web untuk 
animasi karakter 3D 
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FLOW DIRECTION SYMBOLS 

Yaitu, simbol yang dipakai untuk menghubungkan antara simbol yang satu dengan simbol lainnya atau 

disebut juga connecting line 

 
 
 
 

Arus / Flow Penghubung antara prosedur / proses 

 
 
 
 

Connector Simbol keluar / masuk prosedur atau proses dalam 
lembar / halaman yang sama 

 
 
 
 

Off-line Connector Simbol keluar / masuk prosedur atau proses dalam 
lembar / halaman yang lain 
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BAB 1  
PENDAHULUAN 

1.1   Latar belakang 

Pada saat ini (Desember 2021) semua pembelajaran di lakukan secara daring di karenakan 

adanya wabah menular yang melanda seluruh dunia. Karena pembelajaran daring ini di khawatirkan 

kurang efektif khususnya mahasiswa baru yang baru saja masuk ke jenjang universitas untuk 

melaksanakan ospek, oleh karena itu di buatlah metode pembelajaran yang dapat melaksanakan ospek 

layaknya pada saat tidak terjadinya wabah.  

 

Campus online MMO RPG merupakan game yang dapat di gunakan sebagai simulasi bagi 

mahasiswa baru yang tidak dapat untuk datang ke kampus untuk melakukan orientasi karena adanya 

wabah menular, game ini selain sebagai media belajar juga berfungsi sebagai media hiburan, sehingga 

pemain dapat melakukan pembelajaran dan juga merasa terhibur dengan visual dan audio yang ada di 

dalam game, game ini juga mengimplementasikan budaya kesundaan untuk di pelajari dari visual pada 

game, dan dari audio yang di dengar untuk di nikmati. Oleh karena itu game Campus Online MMORPG 

memerlukan visual dan audio sebagai media pembelajaran dan media hiburan yang dapat membuat 

mahasiswa baru sebagai pemain merasakan seperti apa lingkungan dan budaya pada kampus, dan 

memberikan kenyamanan pada saat belajar. 

 

Estetika adalah tampilan, suara, bau, rasa, dan rasa. Estetika adalah aspek yang sangat penting 

dari desain game karena mereka memiliki hubungan paling langsung dengan pengalaman 

pemain.[SCH19]. Wawancara dengan guru sejarah juga menunjukkan bahwa saat ini tidak ada 

courseware sejarah yang digunakan di sekolah. Mereka sepakat bahwa pembelajaran berbasis 

permainan dapat membantu dengan menyediakan elemen interaktif untuk memvisualisasikan 

kesinambungan peristiwa sejarah. Mereka juga mendukung pengembangan courseware sejarah 

menggunakan pendekatan GBL untuk meningkatkan minat dan kinerja siswa dalam sejarah dan untuk 

mengurangi kebosanan siswa dengan pembelajaran sejarah. [NOR09] 

 

Dengan adanya perancangan estetika sebagai pemvisualisasian berdasarkan pendapat Jesse 

Schell pada bukunya “The Art of Game Design”dan Nor Azan Mat Zin dengan paper yang berjudul 

““Digital Game-based learning (DGBL) model and development methodology for teaching history””di 

atas penelitian tugas akhir ini merupakan perancangan estetika game edukasi berbasis Massively 

Multiplayer Online , dimana berfokus pada pembuatan estetika yang digunakan pada game Campus 

Online MMO RPG sehingga dapat memberikan visualisasi dari game dan juga meningkatkan mood pada 

saat belajar dengan mengimplementasikan budaya kesundaan pada game. 
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1.2   Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, permasalah yang muncul pada tugas akhir ini 

adalah: 

1. Bagaimana merancang estetika yang sesuai untuk mahasiswa dan dapat 

membangkitkan enjoyment mahasiswa 

2. Bagaimana merancang estetika visual dan audio yang dapat mempengaruhi emosi 

player dalam pembelajaran 

3.  Bagaimana merancang estetika yang dapat mengimplementasikan budaya kesundaan. 

1.3   Tujuan Tugas Akhir 

Berdasarkan latar belakang yang dipaparkan, permasalah yang muncul pada tugas akhir ini 

adalah: 

1. Menghasilkan estetika yang sesuai untuk mahasiswa dan dapat membangkitkan 

enjoyment mahasiswa 

2. Menghasilkan estetik visual dan audio yang dapat mempengaruhi emosi player dengan 

memanfaatkan metode Four Basic Element dan DGBL 

3.  Menghasilkan estetika yang dapat mengimplementasikan budaya kesundaan. 

1.4   Lingkup Tugas Akhir 

Penyelesaian tugas akhir ini dibatasi sebagai, berikut: 

1. Perancangan estetika  

2. Menggunakan tahapan (GDLC) oleh Blitz game studio 

3. Penelitian ini berfokus pada layer: pitch, pre-production, main-production, Alpha-

Testing, dan Beta-Testing 

4. Menggunakan metode four basic element 

5. Di dalam four basic element hanya berfokus pada estetik 

6. Menggunakan metode DGBL.  

Berlanjut ke halaman berikutnya 

 

 

1.5   Metodologi Tugas Akhir 

Menggunakan tahapan Game Development Life Cycle (GDLC). Pada gambar “Gambar 1.1 

metodologi Game Development Life Cycle”, di bawah ini merupakan gambar dari GDLC dan 

kombinasi antara  Four Basic Elements (FBE) dan juga Digital Game Based Learning (DGBL). 
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Gambar 1. 1 metodologi Game Development Life Cycle (GDLC) 

 

 Berikut merupakan penjelasan tentang metodelogi GDLC di atas: 

1. Pada tahap Pitch memikirkan konsep dan desain estetik pada FBE, Pedagogy, dan Digital 

Games 

2. Pada tahap Pre-Production pembuatan konsep estetik dengan mengikuti metode pada FBE, 

beberapa Pedagogy, dan beberapa Digital Games 

3. Pada tahap Main-Production pembuatan estetik dari konsep yang sudah di buat pada game 

4. Pada tahap Alpha pengujian yang dilakukan oleh tim 

5. Pada tahap Beta pengujian yang dilakukan oleh player 

6. Pada tahap Master adalah tahap yang sudah selesai di uji pada tahapan Alpha dan Beta.
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1.6   Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

Laporan tugas akhir dibuat untuk mendokumentasikan pengerjaan tugas akhir. Maka dari itu, 

diusulkan sistematika penulisan yang menjelaskan mengenai bab-bab pada laporan tugas akhir beserta 

isinya secara rinci, serta keterkaitan antara bab sebelum dan sesudahnya. Adapun sistematika 

penulisannya adalah sebagai berikut: 

 

Bab 1: Pendahuluan 
Pada bab ini berisi garis besar  permasalahan yang akan di bahas  seperti latar belakang, identifikasi 

masalah, Tujan Tugas Akhir, lingkup Tugas Akhir, metodologi sistematika penulisan Tugas Akhir. 

 

Bab 2: Landasan Teori 
Pada bab ini berisikan penelitian terdahulu, metode, dan kakas yang digunakan. 

 

Bab 3: Skema Penelitian 
Pada bab ini berisi mengenai kerangka penyelesaian Tugas Akhir, rencana design dan proses 

production yang akan dilakukan. 

 

Bab 4: Pitch & Pre-Production 
Bab ini membahas tentang kebutuhan - kebutuhan dalam perancangan Tugas Akhir. 

 

Bab 5: Main-Production & Testing 
Bab ini membahas tentang pembuatan asset yang di bangun berdasarkan kebutuhan-kebutuhan yang 

sudah di buat pada bab sebelumnya. 

 

Bab 6: Kesimpulan dan saran 
Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran dari Tugas Akhir. 
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