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ABSTRAK

Penelitian ini mengembangkan game edukasi 2D sebagai media promosi
interaktif untuk meningkatkan minat pada Program Studi Teknologi Permainan.
Game ini dilengkapi fitur eksplorasi, dialog, dan tantangan tentang Game
Development, dengan visual flat design dan sentuhan budaya Indonesia. Proses
pengembangan menggunakan Adobe Illustrator untuk aset visual dan Adobe After
Effect untuk motion graphics, didukung Trello sebagai alat manajemen proyek.

Evaluasi efektivitas game dilakukan melalui kuesioner pre-test dan post-test
yang disebarkan kepada siswa SMKN 14 Jakarta, serta diuji validitasnya
menggunakan uji-t berpasangan. Hasil uji-t berpasangan menunjukkan peningkatan
yang signifikan secara statistik pada persepsi dan pemahaman siswa mengenai
pengembangan game dan peluang karier di industri kreatif digital (p<0.05), dengan
rata-rata skor post-test (4.122) lebih tinggi daripada pre-test (3.527). Peningkatan
paling substansial terlihat pada pemahaman proses kreatif dalam pembuatan game
(perbedaan rata-rata = 0.90) dan pengakuan game sebagai profesi yang layak
(perbedaan rata-rata = 0.83). Game ini terbukti mampu menjembatani kesenjangan
pengetahuan dan menarik minat siswa, menunjukkan potensi yang kuat sebagai
media promosi interaktif. Penelitian ini merekomendasikan integrasi game sebagai
media promosi utama dan pengembangan lebih lanjut yang berorientasi pada karier

untuk meningkatkan minat siswa terhadap program studi.

Kata Kunci: Game Development, Game Edukasi, Media Promosi, Teknologi

Permainan
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ABSTRACT

This research focuses on the development and evaluation of a 2D educational
game titled "GIM EDUKASI MENGAJAR" (Teaching Educational Game) as an
interactive promotional medium for the Game Technology Study Program at
Politeknik Negeri Media Kreatif (Polimedia). The background for this research stems
from the limited public understanding of the importance of game technology and its
career potential. The game development methodology employed a structured Game
Development Life Cycle (GDLC) approach, encompassing initiation, pre-
production, production, testing, beta, and release phases.

The effectiveness of the game was evaluated through pre-test and post-test
questionnaires administered to students of SMKN 14 Jakarta, and its validity was
tested using a paired t-test. The t-test results showed a statistically significant increase
in students' perception and understanding of game development and career
opportunities in the digital creative industry (p<0.05 for all questions). The average
post-test score increased to 4.122 from 3.527 in the pre-test, with the most substantial
improvements observed in understanding the creative process of game making
(average difference = 0.90) and recognizing games as a viable profession (average
difference = 0.83). However, an audio bug in the second cutscene was identified
during internal testing, requiring remediation. The "GIM EDUKASI MENGAJAR"
game proved effective in enhancing understanding and attracting student interest,
affirming its strong potential as an innovative interactive promotional medium. This
research recommends that Politeknik Negeri Media Kreatif Jakarta integrate this
game as a primary promotional medium and consider further career-oriented

development to foster student interest in the study program.

Key Word: Game Development, Game Education, Promotion Media, Game

Technology

vil



PRAKATA

Segala puja dan puji syukur bagi Allah SWT, dzat yang hanya kepada-Nya

memohon pertolongan. Berkat hidayah dan kehendak-Nya, sehingga penulis dapat

menyelesaikan laporan Tugas Akhir dengan baik. Tujuan penulisan laporan Tugas

Akhir sebagai kewajiban bagi penulis untuk memenuhi syarat kelulusan Tugas Akhir

yang diselenggarakan oleh Program Studi Teknologi Permainan di Politeknik Negeri

Media Kreatif. Dalam menyelesaikan laporan Tugas Akhir 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.

A

10.

Dr. Tipri Rose Kartika, M.M., Direktur Politeknik Negeri Media Kreatif.

Dr. Handika Dany Rahmayanti, M.Si., Wakil Direktur Bidang Akademik.
Trifajar Yurmama S., S.Kom., M. T, Ketua Jurusan Desain.

Lani Siti Noor Aisyah, M.Ds, Sekretaris Jurusan Desain.

Prily Fitria Aziz, M.Kom, Koordinator Program Studi Teknologi Permainan,
sekaligus dosen pembimbing penulisan Laporan Praktik Industri.

Yuyun Khairunisa, S.Si., M.Kom, Dosen Pembimbing 1

Muh Sakir, S.Pd., M.T, Dosen Pembimbing 2

Para dosen dan tenaga kependidikan Politeknik Negeri Media Kreatif yang
telah melayani mahasiswa selama penulis menempuh pendidikan di sini.
Keluarga penulis yang selalu memberikan dukungan dan perhatiannya selama
kegiatan Tugas Akhir.

Teman-teman Angkatan 4 (empat) Program Studi Teknologi Permainan yang

telah berjuang bersama dalam melaksanakan kewajiban Tugas Akhir ini.

Dalam penulisan laporan Tugas Akhir ini masih banyak kekurangan dan kesalahan,

karena itu segala kritik dan saran yang membangun akan menyempurnakan penulisan

laporan Tugas Akhir ini serta bermanfaat bagi penulis dan para pembaca.

Jakarta, 03 Juni 2024

Penulis,

viii



X

Virgie Diviandy

NIM. 21210071



DAFTAR ISI

SAMPUL DALAM ..ottt ettt ettt ettt e st e e e sneeas i
LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR ......ooiiiiiiiiiiiiieeee et ii
LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR.......c.cooiiiiiiiiieeeee e, ii

LEMBAR PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR DAN BEBAS
PLAGIARISME ...ttt et v
LEMBAR PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH........c.cooiiiiiiiiiiieeee e v
ABSTRAK ...ttt et ettt e et e ettt e s vi
ABSTRACT ...ttt ettt et e e et e et e et e e ne e e st e e sneeeesnteeeneeas vii
o TN L RS viii
DAFTAR TSI ..ottt et et e et e e et e e e e sateeesneeeeneeeens X
DAFTAR TABEL. ...ttt ettt ettt e e e e xiil
DAFTAR GAMBAR ...ttt Xiv
DAFTAR LAMPIRAN ...ttt ettt e et et e s XVvi
BAB I PENDAHULUAN ..ottt ettt ee et e e esaee e sneeeenaeeen 1
A. Latar Belakang Masalah .............ccccviiiiiiiiiiiiicce et 1
B.  Identifikasi Masalah .........ccooouiiiiiiiiii e 3
C. Batasan Masalah.........occcciiiiiiiii e 3
D.  Rumusan Masalah ..o 4
E.  Tujuan Penelitian.........cccceeiiiiiiiiiiiiiiiiee ettt e e e e evrr e e e e e e e e 4
F. Manfaat Penelitian...........ccooiiiiiiiiiiiiiie et 4
BAB II KAJIAN SUMBER ...ttt ettt ettt e e e 7
A, Game BdUKAST ..oooieiiiiiiiiicee e 7
B.  Game Design DOCUMENL ..........uiiiiiiiiiiiiiiiee ettt 8
C. Game Sebagai Media Promosi.........coeeiiuiiiiiiiiiiiiiiiieee et 9
D.  Teknologi Permainan............ccccceeeriiiiiiiiiiiiee ettt 10
| DN (o] o Tl UL 1] 3 110 PSPPI 13
S (<] 1o T PSPPI 14
G, Adobe After Effect.....c.ueiiiieiiieeeeeee e e 15
H. CAnVa ..ot e e e 17
BAB III METODE PENCIPTAAN ......cott ittt eietee ettt et e e e ee s e e e 19
A.  Game Development Life Cycle (GDLC) ....c...coiiiiiiiiiiniiiiiiiiiccneceieeeeeee 19
L. JRGEAEION cuvvvevveeeenesssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssse 20




2. Pre-Production...eciceeccseeccsseecsseeccssncecssneecsssesssssescsssescssssesssssesssssssssnes 21

R TR s (T L1 13 T ) 22

4. TOSTING ceverrrrsrvrrrrsesssssssssnsssrsssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssns 23

ST 2 < PR 25

T A [ T 26

B.  Alatdan Bahan..........ccooiiiiiiii e 27

| . | PR 27

N 5 721 1 T 3 O 27

C. Instrumen Pengambilan Data...........cccccovviiiiiiiiieiiiiiieeciiee e ervree e eireee e 28

1. Kuesioner Pre-Test dan PoSt-Testeueeenueeeecsssneressssnneeccsssnneecsssnnneecssnnnne 28

2. Uji Validitas (UJi-t) cecceeeecssseeeeccsssnneessssneeessssnseessssssessssssssesssssssssssssssane 28

D.  Jadwal dan Tahapan...........cccceeeriiiiiiiieee et e e e rrr e e e e e e e 29

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ...ttt ettt e e eirrreeee e 31

A.  Game Development Life Cycle (GDLC) ....cooiviiiiiiiiiiiieiciieeeeeivee e 31

| 11177 170 ) PPN 32

2. Pre-ProductioN.eeccccceeeccccsseeeccsssnneeescssneeecsssneescsssssessssssssescssssssessssssans 35

R TN o0 (01 L1 15 ) o RO 43

4. TOSHING ceveeessessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssssss 53

5. BelAueiiiiiiiiiiinnntttiiieniinnieetteessiissnsttttteesssssssssssssttesssssssssssssssans 55

LT OS] (S 1 P 56

B. Instrumen Pengambilan Data.............cccooevviiiiiiiiiiiiiiiiie e 57

1. Kuesioner Pre-Test dan Post-Test.ccuuueeeeessveeeecsssneeecissneeccsssneeccsssnneenes 57

2. Uji Validitas (Uji-t BErpasangan) ceeeeeeeeeeeeessssssssssssssssssssssssssssssssssssssssens 60

C. Jadwal dan Tahapan.........cccocccuiiiiiiiiiiiieee e e e 61

D.  Pembahasan...........ccooceiiiiiiiiiiiii e 62
1. Analisis Peran GDLC dalam Pengembangan Game Edukasi "GIM

EDUKASI MENGAJAR" ccciiitiiiiiinnttinsnnntiicsssnetsssssssessssssssssssssssssssssnnes 63

2. Analisis Uji Validitas (Uji T-Test Berpasangan).....ceeeeeecsseeecsseeecssneecanne 64

3. Keterkaitan Antara Desain Game dan Efektivitas Edukasi......ccceceeeeunnes 65

4. Implikasi Penelitian dan Saran untuk Pengembangan Lanjut..........c..... 66

BAB V KESIMPULAN ..ottt ettt e e e st eee e 69

AL SIMPUIAIL ...ttt 69

B. SAraN ..o e e e e 70

X1



DAFTAR PUSTAKA ..
DAFTAR LAMPIRAN

Xil



Tabel 1 Testing Fitur ...
Tabel 2 Hasil Pre-Test.
Tabel 3 Hasil Post-Test

DAFTAR TABEL

xiii



Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

DAFTAR GAMBAR

1 Screenshot User Interface Trello .........coocveeiviiiiniiiiniiieinieeiieenns 14
2 Proses Editing Cutscene di After Effect.........cccccevviiiiiniiiineennnnen. 15
3 UI GDD GIM EDUKASI MENGAJAR di Canva..........c.ccoeuuenneee. 17
1 Ease dan Proses GDLC ......cccuoiiiiiiiiiiiiieeiieeeeeeee e 19
2 Flowchart Proses Production.............ccceevueeeriiieniiieniiee e 22
3 Flowchart Proses TeStING ........cccveveeeriiireeiiiiiie e eeiveee e 23
4 Flowchart Proses Beta Test ........ccueeevieiiniieiiiiieeiieeieeeiee e 25
1 GDD GIM EDUKASI MENGAJAR......ccceiiiiiiniieeiee e, 31
2 Nama Anggota Tim Penulis...........cccccceviiiiiiiiiiiiiiieeeeeeeeee e 32
3 Game Overview GIM EDUKASI MENGAJAR.......cccciiiiniienenn. 32
4 Spesifikasi Produk GIM EDUKASI MENGAJAR .......cccccevnieen. 33
S Referensi Art Style.....oooevveiiciiiiiiiee e 34
6 Story GIM EDUKASI MENGAJAR Chapter 1........cccceeoveeenieennne. 35
7 Story GIM EDUKASI MENGAJAR Chapter 2.........ccccecveeenveenee. 35
8 Story GIM EDUKASI MENGAJAR Chapter 3........cccceoveeenieennne. 36
9 Story GIM EDUKASI MENGAJAR Chapter 4..........cccccvveeneeeennee. 36
10 Story GIM EDUKASI MENGAJAR Chapter S........ccceevveeenneennes 36
11 Gameplay GIM EDUKASI MENGAJAR 1....ccccovviiiiiiiiiieeene 37
12 Gameplay GIM EDUKASI MENGAJAR 2 ...ooooiiiiiiiiiieee, 37
13 Core Mechanics GIM EDUKASI MENGAJAR .......c.ccooovieenienne. 38
14 Level Design GIM EDUKASI MENGAJAR .....cccooooviiiiiiiiienns 38
15 Onion Design GIM EDUKASI MENGAJAR........ccccovviiiiininnnn, 39
16 Flowchart Main Menu...........cccceiiiiiiiiiiiiiiiiicceiee e 40
17 Flowchart Gameplay Chapter ©.........cccooeeeiiiiiiiieeiieiiiiieeeeee e 41
18 Flowchart Gameplay Chapter 2..........ccooeeviiiiiieeeiieeiiiiiieeeee e 41
19 Flowchart Gameplay Chapter 3..........ccoooeviiiiiiieeeeieieiiiieeeee e 42
20 Flowchart Gameplay Chapter 4...........coooeeeiiiiiiieeeeeieeciiieeeeee e 42
21 Flowchart Gameplay Chapter S..........ccooeveiiiiiiiieeeeeeeciiiieeeeeene 43
22 DESAIN COVET ...ceeiiiiiiiiieeeeeeeciiieeeee e e e e e e eeatreeeeeeeeeeenssnnaeeaaeeeeans 43
23 Detailng Ul Main MenU..........cccuvviieeeeeeeiiiiiiiieeeeeeeeeinveeeee e 44
24 Detailing Environment 1 ..........cccccoevviiiiiiiiiiiiiiiieee e 44
25 Detailing Environment 3 ..........ccccooviiiiiiiiiiiiiie e 44
26 Detailing Environment 4 .............ccoooviiiiiiiiiiiieeiniiee e 45
27 Detailing Environment 5..........ccccceeviiiiiiiiniiiiee e 45
28 Asset Cutscene Chapter 1.1 .......cccooiviiiiiiiiiiiiieeee e, 45
29 Asset Cutscene Chapter 1.2 .......c.ooiiiiiiiiiiiiiiiiie e 46
30 Asset Cutscene Chapter 1.3 .......coooiiiiiiiiiiiieieeeee e 46
31 Asset Cutscene Chapter 1.4 ........ccoooiiiiiiiiiiiieiiiieeeeeee e 46
32 Asset Cutscene Chapter 1.5.......coooviiiiiiiiiiiiieiiieeeeee e 47
33 Asset Cutscene Chapter 1.6.........coovviiiiiiiiiieiiiieeeeeeeeeieeen 47
34 Asset Cutscene Chapter 2.1 .......coooviiiiiiiiiiiieeeiiee e 48

Xiv



Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

35 Asset Cutscene Chapter 2.2 ........oeeeeviieeeiiiiieeeeiiiee e 48
36 Asset Cutscene Chapter 2.3 .......ooeeviiiiieeiiiiiee et 48
37 Asset Cutscene Chapter 3.1 .......coovvviiiiiiiiiiieeeieeee e 49
38 Asset Cutscene Chapter 5.1 .....c.eovvveiiiiiiiiiiiie e 49
39 Asset Cutscene Chapter 5.2.......coeeveiviieeiiiiiiieeeiiiee e 49
40 Asset Cutscene Chapter 5.3 . ...ccvviiieiiiiiieeeiieeeeeieee e 50
41 Editing Cutscene OPening..........c..eeeeeeuvrereeeiurereeeninreeeeesnreeeessnnens 50
42 Editing Cutscene Chapter ©.........ccoeevvviiieeiiiiiiieeeiiee e 51
43 Editing Cutscene Chapter 2..........cccevvvvereeriiiieeeeeniiieeeeeireeeeeeenes 51
44 Editing Cutscene Chapter 3.........c.c.cevveveeiiiiiiiiiieieeeeeeeeiiiieeeee e 51
45 Editing Cutscene Chapter S.........cccvveeieeiiiiiiiiiiieeeeeeeeiiiieeeeee e 52
46 Kumpulan Asset GIM EDUKASI MENGAJAR........cccccieeinnnne. 52
47 Testing Fitur D1alog .......ccovveiiiiiiiiiieeeeeeieeee e 53
48 Testing Fitur Gameplay Mechanics ..........ccccvvveveeiieiniiiiiiiieeeeeennn. 53
49 Testing FItur QNA .......oooiiiiiiiiiieee e 54
50 Testing Fitur QUESt.......cceeeevviiiiieeeee e e e eeeieree e e e e e e 54
51 Dokumentasi Pengujian oleh Siswa SMKN 14 Jakarta (1) ........... 55
52 Dokumentasi Pengujian oleh Siswa SMKN 14 Jakarta (2) ........... 55
53 Dokumentasi Pengujian oleh Siswa SMKN 14 Jakarta (3) ........... 55
54 Dokumentasi Pengujian oleh Siswa SMKN 14 Jakarta (4) ........... 56
55 Release GIM EDUKASI MENGAJAR .......coooiiiiiiiieiieeeee 56
56 Hasil Uji-t berpasangan.............c.eeeeeeeeecuvriiireeeeeesieiiiiieeeeeeeesesnenns 60
57 Time Development..........cccuvviiiiieeeeeiiciiiiieee e e 61

XV



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 Biodata PenuliS ..........cccovviiiiiiiiiiiiiieeiiee et 74
Lampiran 2 Salinan Lembar Pembimbingan TA ............ccecceiiiiiiniiiiiiiieeieeene 75
Lampiran 3 Dokumentasi Uji Proposal TA ..........cccoccvveiiiiiieeniiiiieeecieee e 77
Lampiran 4 Dokumen Pendukung TA ..........ccccoeeviiiiiiieiiiiieeeeee e 78

Xvi



