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ABSTRAK

The development of the Walk With Us game was motivated by the fact that there
are still very few 3D puzzle games that discuss themes regarding the problem of
waste and the traffic environment for pedestrians. In making this game, we used the
Game Development Life Cycle method with several stages. First, initiation, where
all team members discuss and share ideas with each other to develop game concepts
such as mechanics, visuals, assets and stories. Then pre-production is carried out
by designing wireframes and Game Design Documents as basic references in the
game. Production, all members work according to their respective roles. At this
stage, the author is responsible for creating the map design and obstacles at each
level which will later become the background for the game to run. Lastly there is
alpha and beta testing. After completing the game to the development stage, testing
was carried out by giving the game files to respondents, and they were given a
questionnaire regarding their playing experience. The Walk With Us game also
received good reviews from players. It is hoped that this game can have a positive
side, apart from entertaining players, it can also increase public awareness
regarding waste and the traffic environment for pedestrians.

Keywords : Game, Puzzle, Adventure, Problem, Waste, Traffic Enviroment, GDLC

Pengembangan game Walk With Us dilatarbelakangi karena masih sedikitnya game
puzzle 3d yang membahas tema mengenai masalah sampah dan lingkungan lalu
lintas bagi pejalan kaki. Dalam pembuatan game ini menggunakan metode Game
Development Life Cycle dengan beberapa tahapan. Pertama initiation, dimana
seluruh anggota tim berdiskusi dan saling berbagi ide untuk mengembangkan
konsep permainan seperti mekanik, visual, asset, dan cerita. Lalu pre-production,
dilakukan dengan merancang wireframe dan Game Design Document sebagai
acuan dasar dalam game. Production, seluruh anggota bekerja sesuai role-nya
masing-masing. Pada tahap ini, penulis bertanggung jawab dalam pembuatan
desain map serta rintangan pada setiap level yang nantinya akan menjadi latar
tempat game ini berjalan. Terakhir ada alpha dan beta testing. Setelah
menyelesaikan game hingga tahap pengembangan, dilakukanlah pengujian dengan
memberikan berkas game kepada responden, dan mereka diberikan kuisioner
mengenai pengalaman bermain. Game Walk With Us pun mendapatkan penilaian
yang baik oleh para pemain. Game ini diharapkan dapat memiliki sisi positif selain
menghibur pemain, juga dapat meningkatkan kesadaran masyarakat mengenai
sampah dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan kaki.

Kata kunci: Game, Puzzle, Adventure, Masalah, Sampah, Lingkungan Lalu Lintas
Pejalan Kaki, GDLC
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Masalah kehidupan sehari-hari adalah tantangan atau situasi yang muncul
dalam kehidupan sehari-hari. Dilansir dari mmc.kalteng.go.id masalah yang kerap
kali terjadi dalam lingkungan yaitu membuang sampah sembarangan merupakan
hal yang sering kita lakukan padahal tidak jauh dari tempat itu ada tempat sampah
(Ahmad, 2018). Serta masalah lain yang terjadi kurangnya kesadaran dan perilaku
masyarakat yang membudaya dari pengguna jalan merupakan salah satu faktor
utama yang berpengaruh terhadap kondisi lalu lintas. Seperti etika, toleransi antar
pengguna jalan dan kematangan dalam pengendalian emosi terbilang masih rendah
(Annisa, 2022). Untuk itu perlu upaya kesadaran dalam membuang sampah serta
taat aturan saat sedang di jalan raya baik pengendara maupun pejalan kaki (Annisa,
2022).

Game adalah suatu kegiatan yang sangat menyenangkan bagi semua orang.
Dalam perkembangannya, game dapat dibuat untuk membantu mendidik dalam
mengasah otak dan memikirkan beberapa strategi atau cara untuk menyelesaikan
suatu masalah. Game puzzle adalah salah satu game yang dapat memotivasi diri
secara nyata dan memiliki daya tarik yang kuat. Game ini menjadi media yang
sangat efektif dalam meningkatkan keterampilan kognitif, motorik, sosial, melatih
koordinasi mata dan tangan, logika, kesabaran dan memperluas pengetahuan (R.
Aisyah, 2017). Tantangan dalam permainan ini akan selalu memberikan efek

ketagihan untuk selalu mencoba, mencoba dan terus mencoba hingga berhasil.



Untuk solusi menghadapi masalah yang terjadi dalam kehidupan sehari-hari
seperti yang disebutkan. Penulis ingin membuat game Walk With Us. Game ini
menggunakan platform desktop dengan operasi sistem windows, karena
memudahkan pemain dalam kontrol memainkan game ini. Game Walk With Us
memiliki unsur puzzle, adventure, dan strategi. Pemain memainkan game ini
dengan memecahkan teka-teki di setiap level yang tersedia, seperti contoh
bagaimana pemain menghadapi sampah yang berserakan di suatu tempat, dan
bagaimana pemain menghadapi masalah yang terjadi ketika bepergian ke suatu

tempat.

B. Identifikasi Masalah

Teridentifikasi beberapa masalah berdasarkan latar belakang diatas, sebagai

berikut.

1) Kurangnya kesadaran masyarakat dengan masalah yang terjadi di
kehidupan khususnya sampah dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan
kaki.

2) Kurangnya game puzzle yang isi kontennya membahas mengenai sampah

dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan kaki.

C. Batasan Masalah
Berikut batasan masalah yang ditentukan berdasarkan identifikasi masalah
diatas:

1) Pengembangan game puzzle berbasis desktop menggunakan unity.



2) Sasaran pemain dengan rentang usia 6 — 18 tahun

3) Game ini dimainkan di desktop dengan sistem operasi windows.

4) Merancang game puzzle dengan konten masalah yang terjadi dalam
kehidupan khususnya sampah dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan

kaki.

D. Rumusan Masalah

Rumusan masalah ini telah disesuaikan dari latar belakang dan diambil dari
batasan masalah diatas adalah bagaimana merancang isi konten game puzzle
desktop Walk with us sesuai dengan masalah sampah dan lingkungan lalu lintas bagi

pejalan kaki?

E. Tujuan
Adapun tujuan yang disimpulkan dari penulisan ini, sebagai berikut:
1) Merancang game desktop Walk with Us dengan tema masalah sampah
dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan kaki.
2) Merancang isi konten di dalam game desktop Walk with us dengan tema

masalah sampah dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan kaki.

F. Manfaat
Bagi Penulis
1) Sebagai salah satu syarat kelulusan dari Politeknik Negeri Media Kreatif

Jakarta.



2) Sebagai portofolio untuk terjun ke dunia kerja.
3) Dapat menuangkan skill dan kemampuan yang didapatkan selama

perkuliahan ke dalam bentuk pengembangan teknologi permainan.

Bagi Masyarakat

1) Memberikan edukasi kepada masyarakat mengenai permasalahan
kehidupan sehari-hari melalui game puzzle.

2) Dapat melatin kemampuan berpikir secara kritis dan kemampuan
kognitif.

Bagi Politeknik Negeri Media Kreatif

1) Sebagai bahan referensi penelitian dan rujukan bagi penulis selanjutnya

2) Dapat menghasilkan mahasiswa yang unggul dan berkompeten melalui

karya seni yang diselesaikan.



BAB I1
KAJIAN SUMBER

A. Definisi Game

Menurut Setiawan, HS (2018) Game adalah suatu program komputerisasi
yang dapat dimainkan untuk suatu pencapaian dan hasil akhir dengan tujuan sebagai
hiburan. Game adalah kompetisi antara para pemain yang berinteraksi satu sama
lain dengan menggunakan aturan-aturan tertentu untuk mencapai tujuan-tujuan
tertentu pula. Perlu adanya persaingan dalam permainan agar pemain termotivasi
untuk terus bermain. Persaingan ini bisa datang dalam bentuk menang dan kalah.
Pemain harus dapat menemukan strategi atau cara untuk memecahkan masalah

untuk memenangkan permainan. (Aulianti, et al., 2021).
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Gambar 1 Definisi Game

Sumber: liputan6.com

B. Game Road Puzzle

Game yang dibuat oleh developer Buildstep PP dan dirilis pada 15 Juli 2020
menawarkan pengalaman bermain puzzle dengan perspektif dari atas. Pemain
diharuskan menggerakan sebuah mobil melewati sebagian hambatan untuk
mencapai berbagai tempat seperti rumah, tempat parkir, palang kereta dengan

limitasi sejumlah gerakan. Referensi yang diambil untuk mengembangkan game



yang akan diciptakan dengan modifikasi karakter utama menjadi orang dan

hambatan yang diubah menjadi variasi masalah yang terjadi dalam setiap level.

Gambar 2 Road Puzzle

Sumber: Playstore

C. Game Desktop
Game yang dimainkan menggunakan software komputer diinstal ke mesin
klien yang dapat dikustomisasi oleh pemain. Oleh karena itu, game PC populer di

kalangan pemain karena fleksibilitas dan kontrol yang diberikannya. (AWS, 2021)

Gambar 3 Contoh Game Desktop

Sumber: Shutterstock



D. Game Puzzle

Game puzzle adalah potongan-potongan gambar dengan tingkat kesulitan
yang menyesuaikan perkembangan anak. Puzzle adalah salah satu bentuk
permainan yang membutuhkan ketelitian, melatih anak memusatkan pikiran, karena
harus berkonsentrasi ketika menyusun kepingan-kepingan puzzle hingga menjadi

gambar yang utuh dan lengkap secara keseluruhan (llma, 2016).
x B <4 -

Gambar 4 Contoh Game Puzzle

Sumber: wandah.org

E. Game3D

Game 3D mengacu pada permainan hiburan komputer interaktif dengan
karakteristik grafik tiga dimensi: tinggi, lebar, dan volume. Game 3D diyakini dapat
menciptakan pengalaman dunia virtual yang lebih imersif dan realistis (Zheng &

Greenberg, 2020).



Gambar 5 Contoh Game 3D

Sumber: PlayStore

F. Unity
Unity 3D adalah sebuah game engine yang berbasis cross-platform. Unity
dapat digunakan untuk membuat sebuah game yang bisa digunakan pada perangkat

komputer, ponsel pintar android, iPhone, PS3, dan bahkan X-BOX (Mahendra,

@unity

Gambar 6 Logo Unity

2016).

G. GDLC (Game Development Life Cycle)
Pembuatan game ini menggunakan metode GDLC (Game Development Life
Cycle Guidelines) yang diusulkan oleh Rido Ramadan & Yani Widyani (2013).

Menurutnya, dalam mengembangkan sebuah game dibagi menjadi 6 fase, yaitu:



I - I
I - I
I ’ 1
1 ’ ]
|\ S ]
b 1

/! Testing Beta ! Release

I 1
| / | :
1 I I I
[V! Production Cycle ! !
) I I ]
1 1
. Pre- . : 1
I ]
1 I :
I I 1
| ]

Version Concept/Design Alpha Version Beta Version Gold Master /Release Version

Stage

| Foundation | Structure Formal Details Refinement

Gambar 7 Game Development Life Cycle Guidelines

Initiation: Tahapan awal membuat konsep dasar game yang ingin dibuat.
Keluaran dari tahap ini adalah konsep game dan deskripsi game
sederhana.

Pre-Production: Tahapan pertama pada memproduksi game yang
mencakup dalam pembuatan game design dan game prototype. Tahap ini
selesai saat revisi perubahan dari game design sudah disetujui oleh tim
dan didokumentasikan ke dalam GDD (Game Design Document).
Berisikan beberapa elemen-elemen seperti genre permainan, game flow,
game mekanik, gameplay, storyboard, alur cerita, level design, onion
design, karakter, tantangan, aspek teknis dan lain-lain.

Production: Tahapan inti dalam mengembangkan game, pada tahap ini
mencangkup pembuatan asset, membuat source code, dan
mengintegrasikan kedua elemen tersebut.

Testing: Tahapan pengujian internal yang menguji fungsi dan layak atau

tidaknya game dimainkan.



5. Beta: Setelah pengujian internal, pada tahap beta ini merupakan
pengujian eksternal. Metode yang digunakan masih sama dengan tahap
Testing. Ada 2 jenis, yaitu closed beta dan open beta. Closed beta hanya
orang-orang yang diizinkan untuk menjadi partisipan sedangkan open
beta mengizinkan siapapun untuk mendaftar menjadi partisipan.

6. Release: Tahapan saat game yang dibuat sudah masuk ke dalam tahap

akhir dan siap untuk dirilis ke publik.

H. Sampah

Secara umum, sampah dapat dibagi menjadi dua yaitu sampah organik dan
sampah anorganik (Batubara et al., 2022). Sampah organik adalah sampah yang
dihasilkan oleh makhluk hidup seperti manusia, hewan, dan tumbuhan yang dapat
diuraikan oleh alam. Contohnya sampah sisa rumah tangga, sayur-sayuran dan
buah-buahan. Kemudian sampah anorganik adalah sampah hasil pabrik industri dan
membutuhkan waktu yang lama bahkan sampai puluhan tahun agar dapat terurai.

Contohnya besi, plastik, kaca, dan karet (Harimurti et al., 2020).
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Gambar 8 Sampah

sumber: hellosehat.com
l. Lalu Lintas

Lalu lintas yaitu individu yang berpindah dengan atau tanpa alat penggerak
dari tempat satu ke tempat lainnya. Berlalu lintas yaitu melakukan suatu tindakan

dengan kendaraan terkait dengan aturan lalu lintas yang perlu dipatuhi (Sasambe,

2016).

Gambar 9 Lalu Lintas

sumber: safex.id
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BAB Il1
METODE PENGKAJIAN

Analisis Perancangan Game
1. Initiation

Pada tahap awal ini penulis melakukan diskusi bersama tim mengenai
konsep, target pemain, pembuatan asset, desain level, serta musik yang akan
ditentukan dalam setiap level game.
2. Pre-Production

Pada tahap ini penulis sebagai game designer membuat GDD (Game
Design Document) yang berisi wireframe antarmuka Ul, desain wireframe
bentuk map, menentukan karakter utama, dan menentukan musik latar
belakang serta efek suara yang akan digunakan di dalam game.
3. Production

Pada tahap ini penulis membuat desain bentuk map serta rintangan di
dalam unity. Serta memastikan seluruh anggota tim mengerjakan tugas
masing masing mengikuti acuan dari Game Design Document. Penulis
sebagai game designer juga tak lupa membuat, menambahkan jika terjadi
kekurangan dalam game seperti aset yang kurang atau mekanik yang tidak
berjalan semestinya, serta memantau proses pembuatan game.
4. Alpha Testing

Pada tahap alpha testing ini dilakukan oleh penulis serta tim untuk
memastikan game berjalan sesuai yang ada di Game Design Document

(GDD). Penulis melakukan serangkaian pengujian internal dengan cara
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memainkan game berulang kali untuk memeriksa apakah mekanik, aset, fitur,
dan musik berjalan sesuai dengan yang diinginkan.
5. Beta Testing

Setelah Alpha testing dilakukan oleh tim, beta testing dilakukan dengan
memilih beberapa responden untuk mengetahui pendapat mengenai
pengalaman game yang mereka mainkan. Hasil dari pendapat responden akan
menjadi data untuk evaluasi game yang dibuat.

Penulis beserta tim menggunakan metode skala Likert untuk menghitung
tanggapan dari para responden yang telah mengisi kuesioner. Skala Likert
adalah alat ukur yang digunakan untuk menilai sikap, opini, atau persepsi
individu atau kelompok terhadap suatu kejadian dan fenomena sosial,

berdasarkan definisi operasional yang telah ditetapkan oleh peneliti.

Tabel 1 Skala Likert

Respon Skala

Sangat Tidak Setuju (STS) 1

Tidak Setuju (ST) 2
Netral (Ne) 3
Setuju (S) 4

Sangat Setuju (SS) 5

Setelah tahap beta testing selesai, penulis beserta tim mengumpulkan
tanggapan dari kuesioner yang telah diberikan oleh penguji. Selanjutnya,

dilakukan analisis pengujian dengan perhitungan sebagai berikut.
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- 0,
Y Skor Ideal x 100%

X=z (N X R)

Skor Ideal = Nilai Likert Tertinggi X Jumlah Tester

Keterangan :

Y = Nilai persentase yang dicari
X =Jumlah hasil perkalian nilai setiap respon penguji
N = Nilai setiap jawaban

R = Jumlah penguji

Setelah memperoleh hasil persentase dari perhitungan tersebut, terdapat

beberapa kategori berdasarkan persentase yang telah didapatkan, di

antaranya:

Sangat Tidak Setuju = 0% ~ 19.99%
Tidak Setuju = 20% ~ 39.99%
Netral = 40% ~ 59.99%

Setuju = 60% ~ 79.99%

Sangat Setuju = 80% ~ 100%

Kuesioner tersebut akan dibagikan kepada responden melalui Google

Form. Responden yang dapat mengisi kuesioner adalah penguji yang telah

memainkan game “Walk With Us” dan berusia 6 — 18 tahun.
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6. Release
Setelah game melewati beta testing dan sesuai dengan yang direncanakan
serta tidak ada bug atau celah, game siap untuk dirilis publik melalui situs
game itch.io.
Alat Kerja
1. Perangkat Keras (Hardware)
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan penulis untuk membuat
game ini adalah :
e CPU Ryzen 3200g
e RAMS8GB
e SSD 256GB
2. Perangkat Lunak (Software)
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pembuatan game adalah sebagai
berikut:
e Windows 10
Operasi sistem yang digunakan dalam pembuatan game ini.
e Unity 3D 2021
Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan game ini
e Blender3D 4.1
Aplikasi yang digunakan dalam membuat karakter 3d utama (Tuhet) dan
karakter NPC (Non Playable Character)
e Microsoft Visual Studio 2019

Aplikasi yang digunakan untuk membuat script kode dalam game.
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e  Adobe Illustrator 2021
Aplikasi yang digunakan untuk membuat desain gambar antarmuka Ul
C. Pembagian Tugas Tim
Dalam pengembangan game ini terdapat 3 orang yang memiliki peran serta

tugas masing-masing diantaranya

Tabel 2 Pembagian tugas tim

Nama Peran Tugas
Ahmad Zulfikar Umar | Game Programmer Membuat skrip program
Mubhtar agar game bisa berjalan,
serta membuat

movement karakter dan

teknis di dalam game

Nicko Esha Game Design Merancang konsep,
mekanik, rintangan,
desain map setiap level,
dan menentukan musik
serta efek suara yang

digunakan.

Putra Ramadhan Game Artist Membuat asset yang
meliputi antarmuka Ul,

karakter, enviroment.

16



BAB IV
HASIL DAN PEMBAHASAN

Initiation
Hasil diskusi penulis serta tim menghasilkan konsep game yang diantaranya.
Nama Game  : Walk With Us
Genre Game  : 3d, Puzzle.
Target Umur  : 6 —18 Tahun
Platform : Dekstop Windows.
Mekanik Game : Menyelesaikan seluruh puzzle setiap level yang
berjumlah 11
1. Analisis Kebutuhan
Analisis kebutuhan digunakan dalam game ini terbagi menjadi dua, yaitu
fungsional dan non fungsional
a) Fungsional
Kebutuhan fungsional adalah kebutuhan yang mencakup proses-
proses yang akan dijalankan oleh sistem. Kebutuhan fungsional dari
game ini adalah pemain harus mengerti cara menggunakan komputer
terutama mouse dan keyboard.
b) Non Fungsional
Kebutuhan non-fungsional digunakan untuk menentukan spesifikasi
yang diperlukan oleh sistem. Kebutuhan ini melibatkan perangkat keras

dan perangkat lunak demi memastikan sistem berjalan dengan optimal.
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2. Analisis Perangkat Keras
Spesifikasi perangkat keras yang digunakan penulis untuk membuat
game ini adalah sebagai berikut:
e CPU Ryzen 3200g
e RAMS8GB
e SSD 256GB
3. Analisis Perangkat lunak
Perangkat lunak yang dibutuhkan untuk pembuatan game adalah sebagai
berikut:
e Windows 10
Operasi sistem yang digunakan dalam pembuatan game ini.
e Unity 3D 2021
Aplikasi yang digunakan dalam pembuatan game ini
e Blender3D 4.1
Aplikasi yang digunakan dalam membuat karakter 3d utama (Tuhet) dan
karakter NPC (Non Playable Character)
e Microsoft Visual Studio 2019
Aplikasi yang digunakan untuk membuat script kode dalam game.
e Adobe Illustrator 2021

Aplikasi yang digunakan untuk membuat antarmuka Ul di dalam game.
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B.  Pre-Production
1. Rancangan Desain Karakter
a) Karakter Utama (Tuhet)
Berikut ini adalah rancangan desain karakter yang akan dimainkan
player nantinya di dalam game. Karakter seorang anak yang

mengenakan topi.

Gambar 10 Karakter Tuhet

b) Karakter NPC (Non Playable Character)
Berikut ini adalah rancangan desain karakter NPC (Non Playable
Character) yang ada di dalam game ini. Karakter ini akan digunakan

sebagai enviroment tambahan di dalam level tertentu.

Gambar 11 Karakter NPC
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2.

Rancangan Ul

a) Menu Utama
Berikut ini adalah rancangan main menu. Terdapat judul nama game
dan terdapat 3 tombol play untuk bermain, level untuk memilih level
apa yang ingin dimainkan, dan ada option untuk mengatur volume

suara serta credit.

Walk With Us

Play

Level

Option

Gambar 12 Ul Menu Utama
b) Gameplay

Berikut ini adalah antarmuka Ul di dalam game.

%

N N\

Puzzle/kunci

Player

Gambar 13 Ul Gameplay
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c) Pause Menu

Berikut ini adalah antarmuka Ul di dalam pause menu. Terdapat opsi

resume untuk melanjutkan game, ada option untuk mengatur

volume, dan ada exit jika pemain ingin keluar dari game menuju ke

menu utama

PAUSE

Gambar 14 Ul Menu Pause

d) Exit

Berikut ini antarmuka Ul ketika pemain menekan tombol exit, untuk

memastikan apakah pemain benar-benar yakin untuk keluar dari

game

Exit

Yes

Do you really want to exit?

No

Gambar 15 Ul Menu Exit
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e) Skill

‘ Choosea ‘

Gambar 16 UI Skill

3. Rancangan Desain Map
a) Levell
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 1. Untuk level
pertama ini tidak ada puzzle atau rintangan. Pemain diberikan skill
atau kemampuan untuk berjalan dan membiasakan diri untuk

beradaptasi di dalam game.

Level 1

Gambar 17 Rancangan Level 1
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b) Level 2
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 2. Pada level ini
pemain harus berjalan menuju titik finish, disamping itu pemain
harus membersihkan sampah yang ada di sepanjang jalan untuk

mendapatkan 3 bintang.

LEVEL 2

Gambar 18 Rancangan Level 2

c) Level3
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 3. Pada level ini
pemain diharuskan untuk mencari sebuah kunci dan pergi ke titik

finish.

[

LEVEL 3

Gambar 19 Rancangan Level 3
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d) Level4
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 4. Pada level ini
pemain diharuskan untuk mencari kunci yang tersembunyi di area
taman, tapi disisi lain pemain harus membersihkan sampah seperti
kaleng soda, dan sampah makanan lalu memindahkannya ke dalam

tempat sampah.

* Ssmpah
Kunci Gerbang kecil

/ Pinggiran jalan ini
rumah rumah
—_—
JalanTrotear
keecil
. . te L,
% aman
e

Jalanrays, gedung gedung

LEVEL 4

Gambar 20 Rancangan Level 4

e) Levelb
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 5. Pada level ini
pemain harus melewati jalan perkebunan tanpa terkena air dan

sampai ke titik finish secepat mungkin.

Ketutup pohon
tumbang

JalanTanh rumput

KetutupGenan- |

Jalan aspal trotear

LEVEL 5

Gambar 21 Rancangan Level 5
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f) Level 6
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 6. Pada level ini
pemain diharuskan untuk mencapai titik finish dalam kurun waktu 1

menit dan menghindari untuk tidak menginjak air.

Rumput rumput
tinggi menghalangi

*\ ; Batasjalantanzh
dan aspsl

Jembatén Jalan Tansh rumput \
Genangan air

LEVEL 6

Gambar 22 Rancangan Level 6

g) Level7
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 7. Pada level ini
pemain diharuskan untuk melewati perkotaan melalui jembatan

penyebrangan dengan waktu terbatas.

Jalan aspal trotoar

Jalan raya besar
Jembatan perye- ]
brangan —

Jalan aspal trotoar

w

LEVEL 7

Gambar 23 Rancangan Level 7
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h)

Level 8

Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 8. Pada level ini
pemain diharuskan untuk melewati jalan perkotaan sesuai aturan
seperti menyebrang dengan zebra cross dan jembatan

penyeberangan.

Zebra Cross

m Jembatan Penyebrangan

Seluruh jalan aspal

NNAN

LEVEL 8

Gambar 24 Rancangan Level 8

Level 9
Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 9. Pada level ini
pemain diharuskan mencari barang hilang yang tersebar di dalam

map lalu membawanya ke titik finish.

-

Kunci

LEVEL 9

Gambar 25 Rancangan Level 9
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)

k)

Level 10

Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 10. Pada level
ini pemain diharuskan untuk mencari 2 barang yang hilang dan tidak
menginjak air. Setelah membawa 2 barang pemain pergi ke titik

finish.

LEVEL 10
Gambar 26 Rancangan Level 10

Level 11

Berikut ini adalah rancangan desain map untuk level 11. Pada level
ini pemain diharuskan untuk membersihkan seluruh sampah yang
ada di 4 sisi taman yang berbeda, tetapi untuk pergi antar sisi taman
pemain harus menggunakan jembatan penghubung. Jika pemain
menginjak air maka akan terjadi game over atau game berakhir

secara instan.
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Gambar 27 Rancangan Level 11

Rancangan Game & Screen Flow

Berikut merupakan game dan screen flow.

Choose Skill

Se——

I

—_—
Walking

e

J |

P

Found Puzzle

Complete Quest?

Solved the puzzle

End

Gambar 28 Game Flow
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Main Menu

Pause Menu In Game

Game Over 4@

Gambar 29 Screen Flow

C. Production
1. Implementasi antarmuka Ul

a. Menu Utama

/"W

AR

- Level

Toptions

Gambar 30 Ul Menu Utama

Berikut pada gambar 30 Ul Menu yang telah dibuat melalui Adobe

Ilustrator
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b. Gameplay

Gambar 31 Ul Gameplay

Berikut pada gambar 31 Ul ketika memainkan game ini.

c. Pause Menu

Gambar 32 Ul Pause

Berikut pada gambar 32 Ul Pause. Ada 3 opsi yaitu resume untuk
melanjutkan permainan, option untuk mengatur tingkat kekerasan musik

latar belakang dan efek suara yang digunakan.
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d. Exit Menu

Gambar 33 Ul Exit

Berikut pada gambar 33 Ul Exit. Ada 2 opsi apakah pemain benar
benar ingin meninggalkan permainan atau tidak.

e. Skill

Gambar 34 Ul Skill

Berikut pada gambar 34 adalah opsi pemilihan skill setelah memulai

permainan.
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2.

Implementasi Desain Map

a.

Level 1

7 Y

o, M. L - Uniy 202131711 Parsonal <D
ot Jooe Wiindow Wewo
- .
E

A

PPPPPPPPPPPPQ

Gambar 35 Desain Map Level 1

Pada gambar 35 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Pada level
ini tidak ada rintangan yang diberikan guna memudahkan pemain untuk
beradaptasi mengontrol karakter melalui keyboard dan mouse. Untuk

desain tema dalam map level 1 ini yaitu perkotaan.
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b. Level 2

@ v y 2021 11771 Porscnal <DX11

Gambar 36 Desain Map Level 2

Pada gambar 36 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk

desain tema dalam map level 2 ini yaitu taman.

Gambar 37 Desain Map Level 3

Pada gambar 37 berikut adalah desain map yang telah

diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
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dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk

desain tema dalam map level 3 ini yaitu kota.

@ Wi

d. Level4

d " mam® 08 0 ® @
Gambar 38 Desain Map Level 4

Pada gambar 38 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk

desain tema dalam map level 4 ini yaitu kota jalan raya.
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Gambar 39 Desain Map Level 5

Pada gambar 39 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk
desain tema dalam map level 5 ini yaitu kota dan memadukan jalan
taman.

f. Level 6

Gambar 40 Desain Map Level 6
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Pada gambar 40 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk
desain tema dalam map level 6 ini yaitu jalan raya perkotaan.

g. Level7
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Gambar 41 Desain Map Level 7

Pada gambar 41 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk

desain tema dalam map level 7 ini yaitu jalan raya perkotaan.
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Gambar 42 Desain Map Level 8

Pada gambar 42 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk
desain tema dalam map level 8 ini yaitu jalan raya perkotaan.

i. Level9

Gambar 43 Desain Map Level 9

Pada gambar 43 berikut adalah desain map yang telah

diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
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dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk

desain tema dalam map level 9 ini yaitu jalan raya perkotaan.

J.  Level 10

@ wanw

Gambar 44 Desain Map Level 10

Pada gambar 44 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk

desain tema dalam map level 10 ini yaitu jalan raya perkotaan.
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k. Level 11

@ ww

Gambar 45 Desain Map Level 11

Pada gambar 45 berikut adalah desain map yang telah
diimplementasikan. Dimana titik kotak merah pemain memulai game
dan harus berjalan ke titik kotak hijau sebagai finish game. Untuk
desain tema dalam map level 11 ini yaitu jalan raya perkotaan.

3. Implementasi puzzle di dalam setiap level

a. Puzzle Level 1

Gambar 46 Puzzle Level 1
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Pada level 1 ini tidak diberikan rintangan atau puzzle apapun guna
membuat pemain terbiasa dalam mengontrol karakter yang akan
digunakan.

b. Puzzle Level 2

9
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Gambar 48 Sampah dan kaleng soda

Pada level 2 ini diberikan rintangan sampah seperti kaleng soda dan
daun kering di sepanjang jalan. Pemain harus mengambil sampah

tersebut dan membuangnya ke tempat sampah
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C.

Puzzle Level 3
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Gambar 49 Puzzle mencari kunci

Pada level 3 ini diberikan rintangan yaitu mencari sebuah kunci yang
tersembunyi di salah satu ujung jalan sebelum pemain pergi ke titik
finish.

Puzzle Level 4

MPPRRRRRRRRR
PP

Gambar 50 Beragam sampah
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Gambar 51 Kunci

Pada level 4 ini diberikan rintangan yaitu mencari sebuah kunci yang
tersembunyi di salah satu dari kedua taman, disisi lain pemain harus
membersihkan sampah yang tergeletak seperti ranting kayu, kaleng
soda, dan makanan yang tergeletak ke tempat sampah

e. Puzzle Level 5

EBPPRRPRLLRYR
Sl i <

Gambar 52 Genangan air
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Pada level 5 ini diberikan rintangan yaitu sebuah genangan air di
ujung jalan. Jika pemain menginjak air maka game akan langsung
berakhir dan pemain harus mengulang di level yang sama.

f. Puzzle Level 6

EBPPRRLRRLRRR

Gambar 53 Sungai

Pada level 6 ini diberikan rintangan yaitu sebuah sungai yang
panjang, pemain harus melewati sungai tersebut atau jika melewati
sungai langsung maka game akan langsung berakhir dan pemain harus

mengulang di level yang sama.
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g. Puzzle Level 7
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Gambar 54 Jembatan penyeberangan

Pada level 7 ini diberikan rintangan yaitu harus melewati jembatan
penyeberangan. Jika pemain melewati jalan raya langsung maka game
akan langsung berakhir dan pemain harus mengulang level.

h. Puzzle Level 8

EBPPRRPRLLRYR
PP

Gambar 55 Zebra Cross
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Gambar 56 Jembatan penyeberangan

Pada level 8 ini diberikan rintangan yaitu zebra cross dan jembatan
penyeberangan. Pemain harus melewati jalan menggunakan zebra cross
dan jembatan penyeberangan. Jika pemain melewati jalan raya
langsung maka game akan langsung berakhir dan pemain harus
mengulang level.

i. Puzzle Level 9

son
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Gambar 57 Kunci yang tersembunyi
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Pada level 9 ini diberikan rintangan yaitu mencari sebuah kunci yang
tersembunyi di salah satu ujung jalan sebelum pemain pergi ke titik
finish.

J. Puzzle level 10

MPPRRRRRRRRR
XY

Gambar 58 Botol Soda

EPRPRRRLRRRRR
Pee

Gambar 59 Kaleng Soda

Pada level 10 ini diberikan rintangan yaitu mencari 2 benda yang

hilang yaitu kaleng dan botol soda yang tersebar di dalam map.
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k. Puzzle level 11

MR RRLPRRR
P9

Gambar 60 Jembatan Penyeberangan

——

MRRRRRRRRRRR
PP

Gambar 61 Sampah Berserakan

Pada level 11 ini diberikan rintangan yaitu membersihkan sampah
yang berserakan di 4 titik taman. Dimana pemain harus mengambil
semua sampah yang berserakan dan membuangnya ke tempat sampah.
Di level ini juga pemain harus menggunakan jembatan dan tidak

melewati sungai langsung.
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D. Alpha Testing

Pengujian alpha testing dilakukan untuk memastikan fungsionalitas game

berjalan baik dan sesuai dengan yang diterapkan. Hasil uji coba dapat dilihat pada

tabel berikut ini

Tabel 3 Alpha testing

Hasil Uji coba
Hasil yang
No Pengujian Tidak
diharapkan Sesuai
Sesuai
1 Menu Utama Menampilkan v
dan Tombol Menu Utama dan
Tombol Ul
berfungsi.
2 Menjalankan Game berjalan V4
Game sesuai yang
dikonsepkan
3 Menjalankan Sampah dapat V4
Puzzle dibuang,
melewati
jembatan, dan
game over ketika
terkena air

Pengujian pertama dilakukan dengan memainkan game ini untuk menguji

apakah pergerakan karakter sudah sesuai.
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Gambar 62 Awal game

Selanjutnya menggerakan karakter di sepanjang jalan menuju titik hijau finish

)

Gambar 63 Sepanjang game

Selanjutnya pengetesan di titik finish apakah result atau hasil game muncul.

49



Gambar 64 Finish game

E. Beta Testing

Pada tahap ini dilakukan beta testing pada game “Walk With Us” yang telah
dibuat. Tujuan dari pengujian ini untuk mengetahui apakah game “Walk With Us”
secara konsep, mekanik, visual, serta aset sudah sesuai dengan tujuan yang penulis
harapkan atau tidak. Untuk melakukan pengujian ini penulis melakukan kepada
orang dengan rentang usia 6 sampai 18 tahun. Berikut hasil pengujian ada pada

tabel berikut:
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Tabel 4 Pengujian user

Penilaian
Sangat
Sangat Tidak
No Pertanyaan Setuju | Netral Tidak
Setuju Setuju
4) 3) Setuju
() )
1)
1 | Seberapa puas kamu
memainkan game 3 7 3 2 0
"Walk With Us"?
2 Apakah kamu
merasa game "Walk
with Us" sudah
5 8 1 1 0
sesuai seperti game
puzzle pada
umumnya?
3 Seberapa mudah
kamu memahami 5 4 3 3 0
game ini?
4 | Bagaimana tingkat
kesulitan rintangan 1 3 7 4 0
dalam game ini?
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Bagaimana
pendapat kamu
tentang desain map

dalam game ini?

Bagaimana menurut
kamu musik dan
efek suara dalam

game ini?

Apakah User
Interface pada game

sudah sesuai?

Apakah desain User
Interface pada game

menarik?

Apakah aset yang
dipakai dalam game

sudah sesuai?

10

Apakah model
karakter sudah
memenuhi kriteria
sebagai karakter

anak kecil?
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11 | Apakah warna yang
digunakan pada
karakter sudah

sesuai?

12 | Apakah teka-teki
yang ada dalam
game dapat
mengubah pola pikir 2 7 6 0 0
dalam
menyelesaikan

masalah?

Total 35 80 38 22 2

Berdasarkan tabel pengujian diatas dapat dilihat bahwa ada 15 responden
yang melakukan pengujian. Dalam menentukan hasil penelitian menggunakan

perhitungan kuesioner penelitian skala likert dengan rumus dibawah ini.

- - 0
Y Skor Ideal x 100%

Skor Ideal = Nilai Likert Tertinggi X Jumlah Penguji

X=Z(N><R)

Keterangan:
Y = Nilai persentase yang dicari

X =Jumlah hasil perkalian nilai setiap respon penguji
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N = Nilai setiap jawaban

R = Jumlah penguji

Tabel 5 Tabel kategori

Kategori Nilai kategori
Sangat Tidak Setuju 0% ~ 19.99%
Tidak Setuju 20% ~ 39.99%
Netral 40% ~ 59.99%
Setuju 60% ~ 79.99%
Sangat Setuju 80% ~ 100%

Maka hasil dari perhitungan dari setiap skala yang telah dibuat adalah sebagai

berikut :

Sangat tidak setuju 2 x 1 =2
Tidak setuju 22 x 2 = 44
Netral 38 x 3 =144

Setuju 80 x 4 = 320

Sangat setuju 35 x 5 =175

Jumlah total = 685

Y—685><100—7611<y
~ 900 IR

Berdasarkan hasil perhitungan menggunakan skala likert adalah 76,11% yang

menunjukan bahwa hasil termasuk kedalam kategori berhasil membuat game 3D

puzzle “Walk With Us”.
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F. Release

Setelah melakukan alpha dan beta testing. Penulis serta tim melakukan

perilisan game ini. Perilisan dilakukan di situs game itch.io.

* 0@

16mal & YouTube  §
ﬁ Dashboard ~ Manage: Editgame Analytics Widget | » Edittheme

2 F¥ uwakmenen v

i
Walk With Us

S Follow budibudibudibudi
Herstammaton v =, Add To Collection

1¥ Rate this game

Download
Walk Withus game.rar 34 ME
Comments

| Write your comment...

Gambar 65 Perilisan game
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BAB V
PENUTUP

A. Kesimpulan
Dalam pengembangan game yang berjudul “Walk With Us”, penulis beserta
tim telah berhasil mengembangkan game hingga tahap perilisan dengan
menggunakan metode pengembangan GDLC. Kesimpulan yang bisa diambil
adalah:
1. Pembuatan Game Walk With Us dengan tema masalah sampah dan
lingkungan lalu lintas bagi pejalan kaki.
2. Game 3D Puzzle yang dikembangkan sesuai dengan tema masalah
sampah dan lingkungan lalu lintas bagi pejalan kaki.
B. Saran
Setelah melakukan pengujian game “Walk With Us”, Penulis menyadari
adanya kekurangan vyang perlu diperbaiki. Saran yang diterima untuk
pengembangan lebih lanjut adalah:
1. Memperbaiki bug yang ada di dalam game.
2. Dapat mengembangkan game “Walk With Us” yang berfokus pada satu

tema dan desain rintangan setiap level yang lebih variatif.
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Lampiran 2. Kuesioner Diagram Beta Testing

Seberapa puas kamu memainkan game "Walk With Us"? IO salin

15 jawaban

@ Sangat puas

® Puas

@ Netral

@ Tidak puas

@ Sangat tidak puas

46,7%

Apakah kamu merasa game "Walk with Us" sudah sesuai seperti game puzzle pada IO salin
umumnya?

15 jawaban

@ Sangat setuju

@ Setuju

® Netral

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

Seberapa mudah kamu memahami game ini? LD Salin

15 jawaban

@ Sangat mudah

@ Mudah

@ Netral

@ Tidak mudah

@ Sangat tidak mudah
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Bagaimana tingkat kesulitan rintangan dalam game ini?

15 jawaban

@ Sangat mudah

@ Mudah

@ Netral

@ Cukup menantang
@ Terlalu sulit

Bagaimana pendapat kamu tentang desain map dalam game ini?

15 jawaban

@ Sangat menarik
@ Menarik

@ Netral

@ Kurang menarik
@ Tidak menarik

Bagaimana menurut kamu musik dan efek suara dalam game ini?

15 jawaban

‘B

61

@ Sangat cocok
@ Cukup cocok
@ Netral

@ Kurang cocok
@ Tidak cocok

D salin

IO salin

IO salin



D salin

Apakah User Interface pada game sudah sesuai?

15 jawaban

@ Sangat Setuju
@ Setuju
@ Netral

@ Tidak setuju
@ Sangat tidak setuju

D salin

Apakah desain User Interface pada game menarik?

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Netral

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

15 jawaban

D salin

Apakah aset yang dipakai dalam game sudah sesuai?

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Netral

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

15 jawaban
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IO salin

Apakah model karakter sudah memenuhi kriteria sebagai karakter anak kecil?

15 jawaban

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Netral

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

ID salin
Apakah warna yang digunakan pada karakter sudah sesuai?
14 jawaban
@ Sangat Setuju
@ Setuju
@ Netral
@ Tidak setuju
@ Sangat tidak setuju
O salin

Apakah teka-teki yang ada dalam game dapat mengubah pola pikir dalam
menyelesaikan masalah?

15 jawaban

@ Sangat Setuju

@ Setuju

@ Netral

@ Tidak setuju

@ Sangat tidak setuju

13,3%
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