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ABSTRAK

Introducing the Hijaiyah letters to young children is of great importance as
it provides numerous benefits, including serving as a foundation for learning
to read and construct sentences. This remains significant even though
children may face challenges due to the differences with the Latin letters used
in the Indonesian language. In this development, the goal is to design
engaging features for young children in a 2D arcade educational game
focused on learning the Hijaiyah letters. Additionally, appropriate difficulty
levels will be designed for each game feature. Appealing 2D visual designs
will also be created. The method applied in developing this game application
is by utilizing the Game Development Life Cycle (GDLC), an iterative
development process consisting of six phases: initiation, concept, pre-
production, production, beta testing, and release It can be concluded that the
game has functioned and operated according to the planned design. The
game has received positive responses and has proven to be quite effective in
helping young children understand the basic concept of the Arabic alphabet
(hijaiyah).

Keywords: Game 2D, Game Education, Arabical Alphabet, GDLC, Game
Design Document

Mengenalkan huruf Hijaiyah kepada anak-anak usia dini memiliki
kepentingan yang besar karena memberikan banyak manfaat, termasuk
sebagai dasar untuk belajar membaca dan membangun kalimat. Meskipun
anak-anak mungkin menghadapi tantangan karena perbedaan dengan huruf
Latin yang digunakan dalam bahasa Indonesia. Dalam pengembangan ini,
tujuannya adalah merancang fitur-fitur menarik bagi anak-anak usia dini
dalam sebuah game edukasi 2D arcade yang fokus pada pembelajaran huruf
Hijaiyah. Selain itu, akan dirancang tingkat kesulitan yang sesuai untuk setiap
fitur permainan. Desain visual 2D yang menarik juga akan diciptakan.
Metode yang diterapkan dalam pengembangan aplikasi game ini adalah
dengan menggunakan Game Development Life Cycle (GDLC), yaitu proses
pengembangan yang iteratif terdiri dari enam fase: inisiasi, konsep, pra-
produksi, produksi, pengujian beta, dan perilisan. Dapat disimpulkan bahwa
game telah berfungsi dan berjalan sesuai dengan rancangan dan desain yang
telah dibuat, game mendapatkan respon yang baik dan game ini terbukti
cukup efektif dalam membantu anak usia dini dalam memahami konsep dasar
hijaiyah.

Kata Kunci: Permainan 2D, Permainan Edukasi, Huruf Hijaiyah,
GDLC, Game Design Document

Vi



PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan,
kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat menyelesaikan
tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir adalah memenuhi salah
satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat menyelesaikan pendidikan Diploma-
4/Sarjana Terapan Program Studi D-1V Teknologi Permainan di Politeknik Negeri
Media Kreatif.

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai game artist dalam pembuatan
karya produk permainan bertema pendidikan. Berdasarkan karya tersebut, penulis
menyusun laporan TA berjudul “Permainan Edukasi Pengenalan Angka, Huruf
Abjad, dan Warna Untuk Anak Berbasis Third Person 3D Platformer”.

Laporan TA ini tidak akan selesai dengan baik tanpa bantuan, bimbingan, dan
dorongan dari orang-orang yang berada di sekitar penulis. Oleh karena itu, penulis

ingin mengucapkan terima kasih banyak kepada:

1. lbu Dr. Tipri Rose Kartika., MM., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.
2. Bapak Nova Darmanto, S.Sos., M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik.

3. Ibu Trifajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., MT., Ketua Jurusan Desain.
4. Ibu Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain.
5. lbu Yeni Nurhasanah, S.Pd., MT., Koordinator Program Studi Teknologi

Permainan.
6. Ibu Yuyun Kharunisa, M. Kom, Pembimbing I.
7. Ibu Citrani Eka Lamda Nur, Sn, M.Ikom, Pembimbing I1.
8. Bapak Muhammad Zhuhelmy, S.Kom, Pengadministrasian Jurusan

9. Paradosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif telah
melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.

10. Instansi terkait.

11. Keluarga yang telah mendukung secara moril dan materi.

vii



12. Teman-teman saung kopi Item yang selalu mendukung agar penulis bisa lulus
tepat waktu.

13. Teman-teman seperjuangan Program Studi Teknologi Permainan yang selalu
berbagi ilmu dan pendapatnya dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini. Penulis
menyadari masih banyak kekurangan dalam tugas akhir ini oleh sebab itu,

penulis mengharapkan saran dan kritik yang membangun untuk tugas akhir ini.

Jakarta, 7 Juli 2023

Penulis,

Andi Ardiansyah
NIM: 19021008

viil



DAFTAR ISI

SAMPUL DALAM ...ttt ettt sttt [
LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR .....ccooiiiiiiiieieee e i
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR ......cccovvieiiirieeice iii
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR ....cccoveiieece e, iv
DAN BEBAS PLAGIARISM........ccov ittt iv
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ......cccooiiiiiiieie et v
ABSTRAK .ottt ns Vi
PRAKAT A ettt sttt e bt et et e bt besrenneas vii
DAFTAR TSI ...t bbbt IX
DAFTAR TABEL ..ottt bt Xi
DAFTAR GAMBAR ..ottt ettt xii
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt Xiii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt 1
A. Latar BelaKang ........cccooviiiiiiiiieee e 1
B. Identifikasi Masalah ..........ccooceiiiiiiie e 4
C. Batasan Masalah ...........coviiiiiiie s 4
D. RUMUSAN MaSAlAN ..o e 5
E. TUJUBN ettt bbb bbb e e e 5
F. Manfaat Penelitian...........cccooioiiiiiiicc e 6
BAB [ KAJIAN SUMBER ........coo ittt 7
AL APIIKAST . e 7
B. PeNgErtian Game ......cc.oouiiiiiiiiiieiee e 7
L. GBNIE GAIME... .ottt sttt e et e e esreeeneee e 8

2. PeNQUJIAN BeLA......ccieieieiieiie e 10

3. Pengertian Game 2 DIMENSI.....c.coereieieiiiinieieie e 10

4, GAME EAUKASI....ccvverieieiieiieiii e 11

5. GaME MODIIE ... 12

C. GAME DSIGN ..ttt 12
D.  Game DesSign DOCUMENL..........coiiiiriiiiiisieniieiieeeee s 13
E. HUrUF HIJRIYAN ... 14
BAB [l METODE PENGKAJIAN ..ottt 17
A, Data/ODJEK KAIYa.....cooooiiiiiiiiiieieie e 17
B. Pengumpulan DAta .........coceciiieiiieie e 17
C. RUANG LINGKUP ... e 18
D. Kategori KAIYa .......coeeiiiieiie e 18
E. 1A KIFEALIT......oeiei e 18
F. Prosedur/Langkah Kerja.........ccocueiiiiiiiiiiiseeese e 19



R 101 - ] OSSR ORI 20

2. Pra-ProaUKST ....c.oeueiieieiecsee e 20

3. PIOQUKSI ... s 23

A, PENGUIIAN .ottt 23

G. RIS e 25
H. At dan Bahan ... 27
1. Perangkat keras (Hardware) ..........cccocevveveiieiecic e 27

2. Perangkat Lunak (SOftWare) ........cccceiieiiiiieiiese e 28
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ......cocoiiiiitieseeeie e 29
A, TNISTAST .ttt sttt b e b nreas 29
1. Penentuan KONSEP ......ccooiieiiiiiieiii e 29

2. Tujuan PembBUALAN ........cooiiiiiiieiece e 29

B. Pra-PrOTUKSI....covveiieiecie e 30
i [0 (o =] | - WSS PSPR PR 30

2. Core Diagram/Onion DEeSIGN ........ccccccvevieiiiiieieeie e 39

C PIOUUKSI ...ttt 41
D TESTING ettt 42
E BBl . s 44
F. RITIS 1 46
BAB V PENUTUP ...ttt st 47
A KESIMPUIAN ..ot 47
B. SATAN ..ttt ne e 47
DAFTAR PUSTAKA ..ottt sttt 49
N | A N USSR 51



DAFTAR TABEL

Tabel L TIMEIINE.....ooiiiece s 25
Tabel 2 Spesifikasi SOFtWAIE ..o 28
Tabel 3 Hasil Referensi Game ........cccoviiriieie e 31
Tabel 4 Minimum HardWare ... 34
TaADEI 5 PENQUJIAN. .. .ccviiieiiiecie ettt e e nreeneenes 43
TaDEI 6 BEEA TEST....euiiiieiieiieie ettt 44

Xi



DAFTAR GAMBAR

GaMDBDAr L GDLC ...t bbb 19
Gambar 2 STOFYDOAIT .........cooiiiiieiieeee e 21
Gambar 3 STOIYDOAIT .........cooiiiiiiiieeee e 21
Gambar 4 StOryboard..........ccvoi i 22
Gambar 5 StOryboard..........ccooe i 22
Gambar 6 Mekanik Game PUZZIE...........cccoeieiiiiiiiiiieeee e 35
Gambar 7 Mekanik 2D PIatfOrmMer .........coooveiiiieiiee e 37
Gambar 8 MOde PUZZIE ..........ooeieee s 38
Gambar 9 Referensi ASSet Karakter ... 38
Gambar 10 Onion Game 2D PIatformer..........ccocviviiininieiee e, 39
Gambar 11 Onion Game PUZZIE..........cooeeiieeiie e 39
Gambar 12 FIOWCNAIT ........cooieieiie e 40
Gambar 13 Screenshoot Voice Over Huruf Hijaiyah...........cccoccooveiiiiciiccicenn, 41
Gambar 14 Screenshoot Voice OVer TajWid..........cccveveieerieiie i 42
Gambar 15 Halaman Itch.io dan Barcode ItCh.i0 .........ccccooviiiiiiniiiiicccee, 46

Xii


file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293240
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293241
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293242
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293243
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293244
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293245
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293246
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293247
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293248
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293249
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293250
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293251
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293252
file:///D:/TUGAS%20AKHIR/TA_ANDI%20ARDIANSYAH_19021008(revisi).docx%23_Toc141293253

DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Biodata PENUIIS..........cc.oiveiiiiiicce e 51
Lampiran 2 Dokumentasi Pengujian Beta TeSt..........ccoovvveieienineiisise e 52
Lampiran 3 Lembar Bimbingan Pembimbing L..........cccoooiiiiiiininiiniece, 54
Lampiran 4 Lembar Bimbingan Pembimbing 2...........c.cccoveiiiiiiii e, 55

Xiii



