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Abstrak

Game merupakan sebuah perkembangan teknologi informasi yang berupa sebuah permainan dalam
bentuk video, video game dapat dikembangkan sebagai sarana hiburan, pembelajaran ataupun sebagai
simulasi. Game sudah merambah kedalam dunia mobile dan juga media sosial salah satunya facebook
dan pengguna facebook selalu bertambah setiap tahunnya. Pada penelitian ini aplikasi dirancang
dengan menggunakan metode pengembangan multimedia versi luther-sutopo. Software yang
digunakan untuk membuat game adalah Scirra Construct 2 berbasis HTML 5. Tahapan pengujian
dilakukan dengan melakukan black box pengujian sistem. Hasil dari penelitian ini bertujuan untuk
mengajak masyarakat membudayakan membuang sampah pada tempatnya dan dapat membedakan
jenis sampabh itu sendiri

Kata kunci : Game facebook, scirra construct 2, Sampah

PENDAHULUAN

Hiburan atau game merupakan sebuah kebutuhan atau pilihan untuk mengisi waktu luang atau
senggang, di zaman modern ini sudah banyak jenis hiburan yang ada dan salah satunya dalam bidang
teknologi informasi adalah hiburan berupa game atau permainan dalam bentuk perangkat lunak yang
dapat dimainkan diberbagai macam jenis perangkat keras yang ada yang sering disebut video game
(Pratama & Surahman, 2020), (Saputra et al., 2020). Video Game saat ini sudah masuk kedalam bisnis
hiburan layaknya sebuah film. Video Game pun memiliki berbagai macam genre seperti arcade/side
crolling (Damayanti et al., 2020), (Firdaus et al., 2021).

Side-scrolling game memiliki kelebihan dalam pergerakan layar permainan. Layar permainan dapat
bergerak maju dan berganti sesuai dengan tingkatan permainan (Arpiansah et al., 2021b). Selain
itu, side-scrolling juga dapat digabungkan dengan genre lainnya seperti action, adventure, shooter dan
puzzle. Game Super Mario Bros adalah salah satu game paling terkenal yang menggunakan genre side-
scrolling (Diharjo et al., 2020), (Arpiansah et al., 2021a). Dengan kelebihan yang dimiliki dalam
genre side-scrolling. Dari berbagai macam genre yang ada di dalam game tidak bisa di pungkiri bila
game online saat ini sangat banyak di gemari masyarakat umum, selain di mainkan di PC game juga
banyak dimainkan di berbagai macam flatform berkat bantuan HTML 5 (Bararah et al., 2017),
(Ramadhanu & Priandika, 2021).

THML 5 adalah script pemrograman yang mengatur bagaimana kita menyajikan informasi di dunia
internet dan bagaimana informasi itu membawa kita melompat dari satu tempat ke tempat lain. Salah
satu engine yang mendukung untuk membuat game berbasis HTML 5 adalah Scirra Construct 2
(Windane & Lathifah, 2021), (Ahmad et al., 2020).

Scirra construct 2 adalah salah satu engine pembuatan game 2 dimensi berbasis HTML 5 yang sangat
simpel dan mudah di pahami karna hanya mengandalkan drag and drop saja tanpa adanya coding. Jadi
untuk game yang akan dibuat oleh penulis yang berbasis HTML 5 sangat cocok menggunakan
construct 2 (Nugroho et al., 2021), (Rizki & Op, 2021). Selain di jalankan di HTML 5 game juga
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sudah banyak dimainkan di sosial media salah satunya yaitu facebook (Hendrastuty et al., 2021),
(Febrian et al., 2021).

facebook merupakan sosial media yang banyak digunakan oleh masyarakat umum karena
selain untuk berhubung ke teman atau saudara yang jaraknya berjauhan facebook juga
menyediakan layanan game yang bisa dimainkan untuk menambah hiburan saat sedang
menggunakan facebook (Febrian et al., 2021), (Jasmin, 2021). Melalui sosial media pula
banyak terdapat isu baik tentang kesehatan, lingkungan dan sebagainya, sedangkan sekarang
ini isu tentang lingkungan yang banyak dibahas adalah isu tentang sampah, cara daur ulang
sampah dan pengelompokan sampah berdasarkan jenisnya, sehingga untuk menarik minat
kesadaran masyarakat penulis membuat game yang berjudul “Rancang Bangun Game
Facebook “RUBBISH CLEANING” menggunakan engine construct 2 berbasis HTML 5”.

KAJIAN PUSTAKA
Android

Android adalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat seluler layar
sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet (Puspaningrum, Firdaus, et al., 2020).
Android awalnya dikembangkan oleh Android, Inc., dengan dukungan finansial dari Google,
yang kemudian membelinya pada tahun 2005 (Satria et al., 2020), (Ahluwalia, 2020). Sistem
operasi ini dirilis secara resmi pada tahun 2007, bersamaan dengan didirikannya Open
Handset Alliance, konsorsium dari perusahaan-perusahaan perangkat keras, perangkat lunak,
dan telekomunikasi yang bertujuan untuk memajukan standar terbuka perangkat seluler
(Puspaningrum, Suaidah, et al., 2020), (Hag, 2020).

Game

Perkembangan game memang begitu pesat (Sandika & Mahfud, 2021). Dunia game diawali
dengan console-console pendahulu sperti Atari, Nintendo, Super Nintendo (SNES), dan
SEGA yang menampilkan game-game 2 dimensi yang cukup sederhana, namun untuk di
jamannya, banyak diminati oleh masyarakat (Megawaty et al., 2021). Seiring dengan
perkembangan teknologi yang begitu pesat, hal ini berdampak pada perkembangan dunia
game yang kini pun dapat dikatakan sangat luar biasa (Rianto, 2021), (Irvansyah et al., 2020).

Design

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya,
tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk program (Puspita et al., 2021), (Sulistiyawati &
Supriyanto, 2021). Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material
collecting dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi (Sulistiyawati &
Supriyanto, 2021), (Fahrizqi et al., 2021), cukup menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada
tahap ini (Hendra Saputra & Pasha, 2021), (Choirunnisa, 2020). Meskipun demikian, pada praktiknya,
pengerjaan proyek pada tahap awal masih akan sering mengalami penambahan bahan atau
pengurangan bagian aplikasi, atau perubahan-perubahan lain (Wajiran et al., 2020), (Setiawansyah et
al., 2021).

Testing
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Tahap Testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) dengan
menjalankan aplikasi/program dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak (Novitasari et al.,
2021), (Andrian, 2021). Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap pengujian alpha (alpha test) yang
pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri (Rauf & Prastowo, 2021),
(Nurkholis et al., 2022). Setelah lolos dari pengujian alpha, pengujian beta yang melibatkan pengguna
akhir akan dilakukan (Dewi et al., 2021), (Teknologi et al., 2021).

JavaScript

JavaScript merupakan bahasa pemrograman berbasis client, artinya bahasa ini berjalan pada
sisi browser pengguna, bukan pada server (Ahluwalia, 2020), (Oktaviani et al., 2021). Salah
satu keuntungan dari bahasa ini adalah ringan karena berjalan pada masing-masing browser
dan pekerjaan tidak dibebankan pada server (Siregar & Hambali, 2020). Pada awalnya,
JavaScript digunakan dalam dunia web untuk menangani berbagai event pengguna dan
melakukan validasi (Rachmatullah et al., 2020), (Wantoro, 2020).

HTML

HTML adalah script pemrograman yang mengatur bagaimana kita menyajikan informasi di
dunia internet dan bagaimana informasi itu membawa kita melompat dari satu tempat ke
tempat lainnya (Nurkholis et al., 2022), (Anestiviya et al., 2021), (Pasaribu, 2021). HTML
adalah singkatan dari HyperText Markup Language yaitu bahasa pemrograman standar yang
digunakan untuk membuat sebuah halaman web (Susanto et al., 2022), (Riskiono & Pasha,
2020), yang kemudian dapat diakses untuk menampilkan berbagai informasi di dalam sebuah
penjelajah web Internet (Browser) (Sengkey et al., 2020), (Rahmanto, 2021). HTML dapat
juga digunakan sebagai link link antara file-file dalam situs atau dalam komputer dengan
menggunakan localhost, atau link yang menghubungkan antar situs dalam dunia internet
(Priandika & Widiantoro, 2021), (Ayu et al., 2021).

METODE
Metode Pengumpulan Data
Tinjauan Pustaka

Mencari teori dan informasi yang berhubungan dengan topik yang akan dibuat. Pencarian
teori dan informasi akan dicari melalui buku-buku, internet, dan hasil penelitian maupun karya
ilmiah.

Pengamatan

Mengamati dan melakukan observasi dengan memainkan jenis — jenis game dan mengamati
ciri khas game yang berbasis edukasi.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

Tampilan antar muka antara user dan perangkat lunak merupakan elemen penting dalam
sebuah game, dan user interface dalam game Rubbish Cleaning antara lain.

Tampilan Interface
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Gambar 8 Menu High Score
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SIMPULAN DAN SARAN

Pembuatan aplikasi dalam penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode
pengembangan multimedia versi Luther-Sutopo yang terdiri dari enam tahapan, yaitu, concept
(pengonsepan), design (desain), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian).
Berdasarkan tahapan tersebut proses pembuatan aplikasi dilakukan dengan menggunakan
engine Construct 2 berbasis HTMLS5. Hasil dari penelitian ini berupa game 2D dengan genre
arcade.
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