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ABSTRAK

The development of The Cleaner Blast Em All game is motivated by the fact that
there are still few games that educate about viruses, bacteria and immunization.
this is evidenced by observations of games related to viruses, bacteria, vaccines,
and immunizations on Google Playstore and itch.io. In the review, it was found that
there were no games that made virus or bacteria assets following the original form
of viruses and bacteria in the real world and there were no games that took place
in Indonesia. As a solution, researchers as game artists create 3D assets using low
poly modeling using the GDLC development method consisting of initiation, namely
concept creation, pre-production, production in which there are stages of a.
observation b. making rough sketches c. adding details d. adding textures and
colors e. export, testing, beta and release to create virus and bacteria assets that
follow the shape of the real world and create a residential environment in
Indonesia. From this development, researchers succeeded in developing The
Cleaner Blast Em All game, after being tested this game proved successful in
providing an interactive and entertaining learning experience and can provide
information about viruses, bacteria, and immunizations with attractive visuals and
colors that are comfortable to look at.

Keywords: education, action-shooter, vaccine, low poly.

Pengembangan gim The Cleaner Blast Em All dilatarbelakangi masih sedikitnya
gim yang mengedukasi tentang virus, bakteri dan imunisasi. hal ini dibuktikan
dengan observasi terhadap gim-gim yang terkait dengan virus, bakteri, vaksin, dan
imunisasi di Google Playstore dan itch.io. Dalam tinjauan tersebut, ditemukan
belum ada gim yang membuat asset virus atau bakteri mengikuti bentuk asli virus
dan bakteri di dunia nyata serta belum adanya gim yang mengambil latar belakang
di Indonesia. Sebagai solusi, peneliti sebagai artis gim membuat asset 3D dengan
menggunakan permodelan low poly menggunakan metode pengembangan GDLC
yang terdiri dari inisiasi yaitu pembuatan konsep, pra-produksi, produksi yang
didalamnya terdapat tahap a. observasi b. membuat sketsa kasar c. menambahkan
detail d. menambahkan tekstur dan warna e. export, testing, beta dan release untuk
membuat asset virus dan bakteri yang mengikuti bentuk dari dunia nyata serta
membuat lingkungan permukiman di Indonesia. Dari pengembangan tersebut
peneliti berhasil mengembangkan gim The Cleaner Blast Em All, setelah
diujicobakan gim ini terbukti berhasil dalam memberikan pengalaman
pembelajaran interaktif dan menghibur serta dapat memberikan informasi
mengenai virus, bakteri, dan imunisasi dengan visual yang menarik dan warna yang
nyaman untuk dilihat.

Kata Kunci: edukasi, action-shooter, vaksin, low poly.

Vi



PRAKATA

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberikan
kekuatan, kemampuan dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat
menyelesaikan laporan karya tulis tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan
karya tulis ini sebagai salah satu persyaratan bagi mahasiswa untuk dapat
menyelesaikan pendidikan Sarjana Terapan Program Studi Teknologi Permainan di
Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dalam tugas akhir ini, penulis berperan sebagai artis gim dalam pembuatan
karya produk permainan tentang virus, bakteri dan imunisasi. Berdasarkan karya
tersebut, penulis menyusun tugas akhir berjudul “Pengembangan Game 3D “The
Cleaner : Blast ‘Em All” Untuk Mengedukasi Akan Pentingnya Imunisasi .

Laporan karya tulis tugas akhir 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. Allah SWT yang memberikan rahmat, anugrah, dan hidayah-Nya kepada
penulis dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.
2. Orang tua saya dan keluarga tercinta, yang selalu memberikan doa dan
dukungan berupa moril maupun materil.
3. Dr. Tipri Rose Kartika,S.E, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media
Kreatif.
Nova Darmanto, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik.
Trifajar Yurmama Supiyanti, S.Kom., MT., Ketua Jurusan Desain
Lani Siti Noor Aisyah, S.Ds., M.Ds., Sekretaris Jurusan Desain

N g &~

Yeni Nurhasanah, S.Pd., M.T, Koordinator Program Studi Teknologi

Permainan

8. Dwi Mandasari Rahayu, S.P, MM, Sekretaris Program Studi Teknologi
Permainan.

9. Hafid Setyo Hadi, M. T, Sebagai Pembimbing |

10. Tita Aprilliawati Putri Santoso, S.ST., M.T. Sebagai Pembimbing Il

vii



11. Bapak Muhammad Zhuhelmy, S.Kom. selaku Bagian Administrasi Prodi
Teknologi Permainan di Jurusan Desain Politeknik Negeri Media Kreatif
Jakarta.

12. Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.
13. Teman - teman seperjuangan Program Studi Teknologi Permainan yang
selalu berbagi ilmu dan pendapatnya dalam menyelesaikan Laporan Tugas

Akhir ini.

Penulis menyadari masih banyak kekurangan dalam laporan karya tulis
tugas akhir ini. Oleh sebab itu, penulis mengharapkan saran dan kritik yang
membangun untuk tugas akhir ini menjadi lebih baik dan bermanfaat bagi khalayak

umum.

Jakarta, 12 Juli 2023
Yang menyatakan,

Y

Muhammad Ramadhan
NIM: 19021030

viii



DAFTAR ISl

SAMPUL DALAM .....oootiiiit ettt sttt enennas i
LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ...voiuiitiiiieieieiiesie sttt siesseeses et sse s i
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR ...ocuiiviiiiiiiniieieniesie et i
PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN BEBAS PLAGIARISME .........cvev..n. iv
PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ...oovviiiiieierieiesieieesiesiesesse st seesesseseeessessenes %
ABSTRAK ..ttttiteeteettesie et sttt a s et e st et et et e ke b e be e bt e bt e n b e st et et e e be b be b e ne et et nes vi
PRAKATA L.ttt sttt bbb bt b e st et e st s b e s bt e b e e Rt e ne et et e benbesbeabenreas vii
DAFTAR ISttt bbbttt bbbt iX
DAFTAR TABEL ...eiuviitieitteie e steesteaseestae e eseestaesteaseesseesseeseeaseesseenseaseesseeseaneessesnsenns Xi
DAFTAR GAMBAR .....oiiitieitieiitestee st stee et et sbe et e e st et e e sbeessbeesbeeanbeenaeesnbeeneeas xii
Daftar LaAmMPITAN ......ocviiiiiieieie e XV
BAB | PENDAHULUAN ... .ottt 1
A, Latar Belakang .......ccooiiiiiiiiiie 1
B. Identifikasi Masalah ............cccccvoiiiiiiie e 3
C. Batasan Masalah ...........cccoveiiieiiie e 3
D. RUMUSAN Masalah ..........cccooeiiiiiiiesece e 3
E. TUJUAN oot 4
F. Manfaat Kajian ... s 4
BAB 1l KAJIAN SUMBER .........ccoiiiiiiiietceieee e 5
AL RETEIENST GIM . e 5
B, REVIEW GIM .o et 7
C. Virus, Bakteri dan IMUNISASH ........ccccereeiieiiiieiieseee e 14
D.  Gim 3D ACHON-SNOOLET........ccieiiiieiiieie e 15
B, LOW POIY oo s 17
F.  DeSain Karakter..........oooiiiiiiiie e 18
G. USEI INTEITACE ...t e 18



H.  TIPOGIATT .ot 20

o WAINA e 21
BAB I METODE KAJIAN ...ttt 22
A. Metode Pengembangan Game...........ccccveeeiieieeiiesieese e 22

Lo INITALION coeiiiiicicc e 22

2. Pre-ProdUCHION.......ccooiiiiie st 22

3. PrOUUCTION ..ottt bbb 23

N I 11U 1o USSR 26

0. BBIA. e 26

B.  REIEASE......o i 28

B. Metodologi Pengumpulan Data ...........ccccceevieiiiiieiieie e 28
1. Studi Literatur Materi Virus, Bakteri dan Imunisasi.........cc.ccocevevnvniene. 28

2. Observasi Gim yang Pernah Dibuat .............c.ccooveiiiiiiicvecccecce s 28

3. Observasi Lingkungan Permukiman di Indonesia..............c.ccccovevvernnenee. 29

C. JODAESC ANGQOLA. ......eeeiiiieiiiieieee e 29
BAB IV HASIL & PEMBAHASAN ... 31
AL ASSEE 3D e 31
R € 1 =] ST 31

2. MUSUN ..o e 32

3. ENVIFONMENT ..ot 35

N 0 1 T 1| o] -SSR 44

B. ASSEE 2D .. e 45
OB ¥ [ o SRS 53
D.  HaSIH BEA ..ccueeeeeie e 53
BAB V PENUTUP ...ttt 56
AL KESIMPUIAN L. 56
B. SAIaN....c e 56
DAFTAR PUSTAKA ..ottt 58



DAFTAR TABEL

Tabel 1. REfErenSi GAME........coiiiiiiiciree e 5
Tabel 2. Pertanyaan Kepada RESPONUEN .........c.coveiieiiiie e 27
Tabel 3. JODUESC ANGUOLA ....cvvieiiieeie e e 29
TADEI 4. IMUSUN ..o e et 32
JIE: Lo LT T AN T [ o SR 53
Tabel 6. TESTING.....eeiviiiiiieiee bbb 54
Tabel 7. Penyelesaian Kendala ..........ccccooveiiiiiiieniicce e 55

Xi



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1 Gameplay Infectonator! 2 (youtube: GoGy Games, 2015).................... 5
Gambar2 Gameplay Left 4 Dead ..........cccooiiiiiriiieiee e 6
(youtube: Gamer Max Channel, 2021).........ccccuevirieiienieiie e 6
Gambar 3 Gameplay Pixel Gun 3D (youtube: TapGameplay, 2016) ..................... 6
Gambar 4. Gim The Vaccinator (itch.io, 2020) ........ccoooveveiirienieiieseee e 7
Gambar 5. Gameplay The Vaccinator (itch.io, 2020).........cccooevevvriieneiieiiereene 8
Gambar 6. Gameplay The Vaccinator (itch.io, 2020)..........cccccveveiieieccieiieiee, 8
Gambar 7. Gameplay Kill The Bacteria (itch.io, 2020).........ccccccevveviiiieiieieen 9
Gambar 8. Gameplay Kill The Bacteria (itch.io, 2020)..........cccceevveviviieiieieeen, 9
Gambar 9.Gameplay Broken Dawn Il (play.google.com, 2017) ........cccccvevverunnnee. 10
Gambar 10. Save The World From Virus (itch.io, 2020) ........c.ccceveiveivcieinenee. 11
Gambar 11. Gameplay Lets End The Virus (itch.io, 2020) ........cccccceevvevvevierinenee. 12
Gambar 12. Gameplay Lets End The Virus (itch.io, 2020) ........cccccceevevvevierinenne. 12
Gambar 13. Gameplay Super Imunizer (itch.io, 2020)........cccccevvveveiieieeieceene. 13
Gambar 14. Alur Proses Metodologi Game Development Life Cycle (Siregar, et

AL, 2020). 0ttt nre s 22
Gambar 15. Pakaian Hazmat (npr.org, 2014) ......cccoeieeieeieiieceeee e 31
Gambar 16. Karakter ULama ..........c.ccoiiieieieiiie e 32
Gambar 17. Virus Campak (Plattet et al., 2016) .........ccevvveveiieieee e 33
Gambar 18. Asset 3D CampPakK...........cccceeeiiiiieiicie e 33
Gambar 19. Virus Corona (Boopathi et al., 2020) ..........ccoveveiveeieee e 33
Gambar 20. ASSEL 3D COIONA .......eeiuvereerieerieeieseeseeee e se e s e see e sreesreeeesneenes 33
Gambar 21. Bakteri Difteri (phil.CAC.QOV) .....ccooiiiiiiiiiiicceee e 33
Gambar 22. ASSEt 3D DITIEN .....ccveieeiecieceee e 33
Gambar 23. Virus Flu Burung (theguardian.com, 2011) .......ccccooevvrenenenennnnns 34
Gambar 24. AsSet 3D FIU BUIUNG........ccccuiiiiiiiieieic e 34
Gambar 25. Virus Malaria (Cowman & Crabb, 2006)..........cccccevvrineninciininnns 34
Gambar 26. AsSet 3D Malaria..........c.cceiveiiiiieiieie e 34
GaMDAr 27, TUITEL....eieeie ettt enneennas 35

Xii



Gambar 28.
Gambar 29.
Gambar 30.
Gambar 31.
Gambar 32.
Gambar 33.
Gambar 34.
Gambar 35.
Gambar 36.
Gambar 37.
Gambar 38.
Gambar 39.
Gambar 40.
Gambar 41.
Gambar 42.
Gambar 43.
Gambar 44.
Gambar 45.
Gambar 46.
Gambar 47.
Gambar 48.
Gambar 49.
Gambar 50.
Gambar 51.
Gambar 52.
Gambar 53.
Gambar 54.
Gambar 55.
Gambar 56.
Gambar 57.
Gambar 58.

RUMAN TIPE L. 36
RUMAN TIPE 2. 36
KONTFAKAN ... e 36
POS KAMIING ..o 37
SEKOIAN ...t 37
LaPANGAN ..eeeiiiieciie e 38
WAITEQ ..ttt 38
WATUNG .. 39
ANGKOL ... e 39
IMIODI ..o 40
THUK oot 40
PONON. ... e 41
SEMAK-SEMAK ....c.viiiiiiiiiie i 41
Sampah RUMah Tangga ........cccecvevieiicicseee e 41
Tempat SAMPAN ..o 42
SAMPAN BAN.....eiiiiiiii 42
Sampah Kaleng ... 43
L] 1010 =] (o] S 43
Sungai dan JEmbDAtan ...........ccciieiiiiiei s 44
KOtaK AMUNIST .ovveiieececeee e 44
(0] 721 @ - | SRS 45
FONT AVENIXEL ..o 46
1] (X 1 SR 46
Tampilan AWal GIM ... 47
Desain TOMDOI ......c.ooiiiieiee e 47
Ikon dan ISt AIMAaNEaK ..o 47
IKON LeVel SEIECE..........ooiee e 48
Ikon Sebelum dan Berikutnya...........ccccooveiieiiiciic i 48
Panel Briefing.......coovoive i 48
Ikon Tombol Keyboard ...........ccooviviiieieiecceec e 49
TKON IMIOUSE ...ttt e 49

Xiii



Gambar 59.
Gambar 60.
Gambar 61.
Gambar 63.
Gambar 64.
Gambar 65.
Gambar 66.
Gambar 67.
Gambar 68.

Panel Cara BErMmAIN........ccoovoiiiiiieie et 49
PANEI JBUA ... e 50
Panel Darah ..o 50
Panel INformasi Wave ... 50
TKON WVAKSIN ... 51
Marking MUSURN ........cc.oiiiiice e 51
PanNel MENANG ........ooiiiiiieie et sra e 51
Panel Kalah ... 52
CRECK BOX ..ttt 52

Xiv



Daftar Lampiran

Lampiran 1. Biodata PENUIIS ... 61
Lampiran 2. Lembar Bimbingan...........ccocoviiiiiiieeeeee e 62
Lampiran 3. Dokumentasi Uji Proposal TA ... 64
Lampiran 4. Dokumen Pendukung Penyusunan TA.........ccccovveevenieninnriesieneeniens 65
Lampiran 5. Dokumentasi Foto Kegiatan TA ... 69

XV



