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Abstract — Game merupakan salah satu aktivitas yang dilakukan oleh sebagian orang untuk mencari hiburan dan kesenangan
sebagai penghilang rasa bosan. Seiring berjalannya waktu, perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini
berkembang dengan sangat pesat di berbagai bidang, salah satunya perkembangan game. Game tidak hanya digunakan sebagai
hiburan, akan tetapi game juga bisa sebagai media belajar, lahan bisnis, dan sebagai cabang olahraga. Game memiliki beberapa
genre yaitu, First Person Shooter, Fighting Game, Racing Game, Role Play Game, Multiplayer, Adventure, Simulasi, Strategi, dan
Platform. Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Rancang Bangun Game Platform 2D Petualangan Si Gajah Berbasis
Android. Hasil dari penelitian ini menciptakan sebuah game cukup menantang dan melatih kesabaran bagi yang memainkannya.
Dalam pembuatannya, diperlukan metode pengembangan sistem yang sesuai, supaya game yang akan dibangun sesuai dengan
yang diinginkan. Peneliti menggunakan metode pengembangan sistem Game Development Life Cycle. Hasil uji kelayakan game
dengan menggunakan metode pengujian 1SO 25010 pada aspek functional suitability sebesar 100%, pada aspek usability sebesar
90,34%, dan pada aspek portability sebesar 100%.

Kata Kunci: Game, Platform, GDLC, Unity, Android.

I. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi saat ini tumbuh sangat cepat di berbagai bidang, salah satunya
perkembangan game. Game merupakan suatu media hiburan yang digunakan oleh berbagai kalangan untuk menghilangkan rasa
jenuh [1]. Game tidak hanya digunakan sebagai hiburan, akan tetapi game juga bisa sebagai media belajar, lahan bisnis, dan
sebagai cabang olahraga [2]. Game memiliki beberapa genre yaitu, First Person Shooter, Fighting Game, Racing Game, Role
Play Game, Multiplayer, Adventure, Simulasi, Strategi, dan Platform [3].

Platform merupakan salah satu genre game yang bertujuan melewati semua rintangan yang ada dalam permainan untuk
mencapai suatu tujuan tertentu [4]. Platform merupakan salah satu jenis genre game, dimana pengguna harus mengontrol penuh
karakter untuk terus bergerak melewati rintangan yang ada [5].

Game yang dirancang memiliki judul Petualangan Si Gajah yang bergenre platform 2D (dua dimensi) yang berbasis android.
Game ini memiliki karakter utamanya adalah seekor gajah. Seekor gajah ini akan berpetualang menghadapi berbagai rintangan
yang ada didepannya untuk mengumpulkan makanan. Gajah akan diberi nyawa untuk menghadapi tantangan dan rintangan yang
ada didepan sebagai tantangan untuk mencapai tujuan yang ada dalam game.

Dalam pembuatan sebuah game, diperlukan metode pengembangan sistem yang sesuai, supaya game yang akan dibangun
sesuai dengan yang diinginkan. Peneliti menggunakan metode pengembangan sistem Game Development Life Cycle (GDLC).
GDLC merupakan metode pengembangan sistem yang menerapkan enam fase pengembangan yang dimulai dari fase
inisialisasi/pembuatan konsep, pre-production, production, testing,beta, dan release. Dari keenam fase tersebut, dapat
dikelompokkan menjadi tiga proses utama yaitu; Proses Inialisasi yang meliputi konsep dan design, Proses Produksi yang
meliputi Pre-production, Production, dan Pengujian yang meliputi Pengujian Alpha dan Beta, dan Release [6].

Berdasarkan pemaparan diatas, peneliti mengusulkan ingin melakukan penelitian yang berjudul Rancang Bangun Game
Platform 2D Petualangan Si Gajah Berbasis Android.

I. METODOLOGI PENELITIAN
Pada penelitia ini aplikasi dekembangkan dengan menggunakan metode game development life cycle (GDLC) sebagai metode
dalam pengembangan sistem. Game development life cycle (GDLC) merupakan salah satu metode pengembangan game
yang terdiri dari enam tahap, yang dimulai dari fase Inisiasi, fase Pra-produksi, fase Produksi, fase Pengujian, Beta, dan Rilis

[7]1.
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Gambar 1. Fase pada Game Development Life Cycle (GDLC)

Berdasakan gambar 1 diatas, maka fase dalam metodologi pengembangan sistem game development life cycle (GDLC)

adalah sebaga berikut:

1.

Initiation

Initiation merupakan tahap awal yang dimulai dari membuat konsep game yang akan dibangun, menentukan jenis game
seperti apa yang akan dibangun, dan menentukan target pengguna dari game yang akan dibangun. Hasil dari tahap
initiation adalah konsep dan deskripsi dari game yang akan dibangun.

Pre-production merupakan fase yang penting dalam siklus production. Dalam pre-production juga merupakan tahap
menentukan genre game, design, game play, tantangan, dan pembuatan Game Design Document (GDD).

Production

Production merupakan tahap yang sangat penting, karena pada tahap ini dilakukan pembuatan asset, dan melakukan
coding. Dalam tahap production juga melakukan kegiatan membuat fitur, membuat level game, serta melakukan
penyesuaian dan penyempurnaan permainan.

Testing

Testing dilakukan setelah tahap production. Testing dilakukan untuk menguji apakah ada kesalahan fungsional atau tidak.
Hasil dari melakukan testing adalah laporan bug, adanya perubahan, dan keputusan developer.

Beta

Beta merupakan pengujian dari pihak ketiga. Pengujian beta sama dengan pengujian sebelumnya. Ada dua jenis metode
pengujian beta yaitu tertutup dan terbuka. Pada tahap beta tertutup hanya individu tertentu yang dipilih menjadi tester,
sedangkan pada beta terbuka siapa saja bisa mengajukan diri untuk menjadi tester.

Release

Release merupakan tahap akhir, dimana aplikasi yang telah selesai dibangun siap untuk diluncurkan ke publik.

1. LANDASAN TEORI DAN METODE

A. Initiation

Initiation merupakan tahap yang paling awal untuk menentukan konsep game yang akan dibangun, menentukan jenis dan

menentukan target pengguna. Pada tahap ini menghasilkan rumusan konsep sebagai berikut:

1.

Berikut ini analaisis kebutuhan fungsional dari aplikasi pencarian dokter spesialis yang akan dikembangkan:

Game yang akan dibangun yaitu game platform 2D. Game ini memiliki karakter utamanya adalah seekor gajah. Seekor
gajah ini akan berpetualang menghadapi berbagai rintangan yang ada didepannya untuk mengumpulkan makanan. Gajah
akan diberi nyawa untuk menghadapi tantangan dan rintangan yang ada didepan sebagai tantangan untuk mencapai tujuan
yang ada dalam game.

Target pengguna dari game ini masyarakat umum, yang mana semua usia mulai dari anak-anak usia dini hingga
dewasa dapat memainkan game ini.

B. Pre-production

Pre-production merupakan tahap menentukan genre game, design, game play, tantangan, pembuatan game design

document (GDD), dan storyboard yang diharapkan bisa mempermudah penelitian sehingga gambaran game yang akan dibuat
menjadi jelas. Pada tahap ini menghasilkan beberapa design dari game yang akan dibuat, yaitu :

1.

Activity Diagram
Activity diagram menampilkan tampilan aktivitas dari sistem yang akan dibangun pada game ini. Activity diagram yang
dibuat oleh peneliti dapat dilihat pada gambar 2.
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Gambar 2. Activity Diagram

2. Use Case Diagram
Use case adalah pemodelan sistem yang berfokus pada apa yang dilakukan sistem bukan bagaimana sistem melakukan
sesuatu. Berikut use case yang dirancangan oleh peneliti dapat dilihat pada gambar 3.
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Gambar 3. Use Case Diagram

3. Storyboard
Dalam penelitian ini, peneliti juga menggunakan storyboard sebagai rancangan sistem yang akan dibangun. Hasil
perancangan storyboard yang dirancang oleh peneliti dapat dilihat pada gambar 4.
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Gambar 5. Tampilan Level Select

155



Jurnal Format Volume 11 Nomor 2 Tahun 2022 :: ISSN : 2089 — 5615 :: E-ISSN : 2722 — 7162

r ™
vyewweo o
° 4 » A
\ J

Gambar 6. Tampilan Permainan

' N\
PAUSE
-]
\ J

Gambar 7. Tampilan Menu Pause

C. Production

Pada tahap production, peneliti melakukan pembuatan asset, dan melakukan coding. Pada tahap production juga
melakukan pembuatan fitur, membuat level game, serta melakukan penyesuaian dan penyempurnaan. Pada tahap production
dibutuhkan komponen yang mendukung dalam merancang dan membangun game pada penelitian ini yaitu perangkat keras
dan perangkat lunak. Berikut komponen yang digunakan, dapat dilihat pada tabel 1 dan tabel 2.

Tabel 1. Perangkat Keras Yang Digunakan
Perangkat Keras

1. | Laptop Acer Aspire 3

2. | AMD Ryzen™ 5 2500U

3. | 8GB RAM DDR4

4. | HDD 1000GB

5. | AMD Radeon™ Vega® Mobile Graphics

Tabel 2. Perangkat Lunak Yang Digunakan
Perangkat Lunak

1. | Windows 10 Pro 64bit

2. | Unity Game Engine

3. | CoreIDRAW

I1l. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil perancangan merupakan hasil dari pembuatan desain antarmuka yang telah dirancang pada tahap sebelumnya, lalu
diimplementasikan ke dalam bentuk bahasa pemrograman. Setelah semua bahan dikumpulkan pada tahap pre-production
selesai, maka akan dilakukan tahap berikutnya yaitu tahap production (pembuatan) dengan menggunakan software Unity 2D.
Pada tahap production yang dilakukan yaitu membuat asset yang akan digunakan, pembuatan fitur, memberikan fungsi pada
setiap button untuk berpindah ke scene lainnya, dan melakukan penyesuaian serta penyempurnaan.
A. Implementasi Program

Implementasi hasil adalah representasi dari seluruh kegiatan dan metode yang diterapkan dalam penelitian. Hasil dari
penelitian ini adalah sebuah game platform 2D sebagai berikut:

1. Splash Screen
Pada tampilan ini menampilkan nama universitas dan prodi dari penulis. Dapat dilihat pada gambar 8.
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Gambar 8. Tampilan Splash Screen

2. Main Menu

Main menu merupakan tampilan awal dari permainan. Pada interface main menu terdapat beberapa button yaitu button
credit, button info, button start, dan button quit. Berikut merupakan tampilan dari interface main menu dapat dilihat pada
gambar 9.

Gambar 9. Tampilan Main Menu

3. Pilih Level
Pada tampilan yang berisi pilihan level, yang terdiri dari leve 1, level 2, dan level 3. Pada setiap level memiliki tingkat
kesulitan yang berbeda. Berikut adalah tamgilan level select dapat dilihat pada =ambar 10.

Gambar 10. Tampilan Level Select

4. Tampilan Permainan
Ini merupakan tampilan permaian di dalam game. Yang mana setiap level memiliki tingkat kesulitan yang berbeda-beda.
Pemain harus melewati halangan dan rintangan, serta menghindari pemburu, kejaran dari burung yang dapat melukai
karakter player, untuk mencapai garis finish. Berikut adalah tampilan di dalam permainan dapat dilihat pada gambar

On Play  Mute Audio | Stats

Gambar 11. Tampilan Permainan

5. Menu Pause
Menu ini bertujuan untuk menjeda permaina. Di dalam pause menu terdapat beberapa submenu yaitu main menu, resume,
dan level select. Untuk main menu, pemain dapat kembali ke main menu atau main menu. Kemudian menu resume, player
dapat melanjutkan permainan, dan level select, pemain dapat memilih kembali level yang diinginkan. Tampilan main
menu dapat dilihat pada gambar 12.
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Gambar 12. Tampilan Menu Pause

B. Hasil

Hasil penelitian yang didapatkan adalah berhasilnya dibuat game The Adventure of The Elephant yang dibangun dengan

menggunakan Unity. Game ini dapat dijalankan pada smartphone dengan sistem operasi android. Kemudian akan dilakukan
pengujian pada game untuk melihat kelayakan dan fungsi dari semua fitur kepada pengguna. Pengujian akan dilakukan oleh
ahli penguji dan pengguna dengan menggunakan I1SO 25010. Berikut hasil pengujian yang dilakukan secara keseluran pada
aplikasi, dapat dilihat pada tabel 3:

Tabel 3. Hasil Pengujian Keseluruhan
Aspek Hasil
Functional Suitability | Game dapat melakukan
100% fungsinya dengan

benar.

Usability Pengujian usability
memperoleh nilai dengan
persentase sebesar
90,34%.

Portability Game dapat diinstall dan

digunakan pada sistem
operasi android.

IV. KESIMPULAN

Sebagaimana yang telah dinyatakan dalam hasil pengujian dan pembahasan pada 3 aspek pengujian. Rancang Bangun Game
Platform 2D Petualangan Si Gajah Berbasis Android, dapat disimpulkan sebagai berikut:

[1]
2]
[3]
[4]
[5]
[6]
[7]
[8]
0]

[10]
[11]

[12]

1. Game Platform 2D Petualangan Si Gajah Berbasis Android berhasil dibangun menggunakan metode GDLC

2. Game Platform 2D Petualangan Si Gajah terdapat tiga level. Dimana masing-masing level memberikan tantangan
yang cukup sulit kepada pemain berupa halangan dan rintangan sehingga membuat pemain untuk terus mencoba
hingga ke garis finish.
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