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Abstrak

Pulau sumatera merupakan pulau ke-3 terbesar di indonesia pulau yang memiliki luas 443.065,8
km2. Pulau sumatera memiliki kebudayaan yang beragam salah satunya keunikan pakaian adat.
Penelitian ini dilakukan atas dasar kebudayaan yang ada di pulau sumatera. kebudayaan sendiri
beragam tetapi yang akan dimasukkan ke dalam Game Explore Sumatera Island ini adalah pakaian
adat yang berbeda setiap daerah di pulau sumatera. Tahap perancangan dan pembuatan game ini
dilakukan dengan menggunakan tools Construct 2 dan beberapa tools pendukung lainnya seperti,
corel draw x5, photoshop cs6, browser dan sebagainya. Hasil implementasi dan ujicoba yang
dilakukan oleh peneliti, dapat disimpulkan bahwa berdasarkan pengujian fungsionalitas dengan
metode black box game dapat berjalan dengan baik dengan validasi 100% sedangkan untuk
pengujian perangkat lunak sistem cukup baik dengan persentase 80%.

Kata Kunci: Game Petualangan,Pakaian Adat, Construct 2, Kebudayaan.

PENDAHULUAN

Game merupakan suatu hiburan yang dapat menjadi pilihan ketika waktu senggang,
di zaman modern ini sudah banyak jenis hiburan berupa game dalam bentuk perangkat
lunak yang dapat dimainkan di berbagai platform salah satunya platform android [1]-[5].
Pada saat ini game android lebih digemari karena hanya dengan smartphone berbasis
android pengguna dapat bermain game kapan saja dan dimana saja [6]-[10]. Game sendiri
memiliki berbagai macam genre seperti adventure, puzzle, action, rpg, dan lain-lain [11]-
[15]. Dalam adventure game, pengguna dituntut kemampuan berfikir untuk menganalisa
tempat secara visual, memecahkan teka-teki maupun menyimpulkan rangkaian peristiwa
dan percakapan karakter menggunakan benda-benda yang tepat dan diletakan ditempat
yang tepat [14], [16]-[19]. Gameplay jenis ini adalah keharusan pengguna memecahkan
bermacam-macam puzzle melalui interaksi dengan orang lingkungan dalam game tersebut
[20]-[24]. Game jenis adventure telah banyak dikembangkan ke dalam bentuk console
game, pc game maupun platform android salah satu tools yang mendukung untuk membuat
game berbasis android adalah scirra construct 2 [25]-[28].

Scirra construct 2 adalah salah satu tools pembuatan game 2 dimensi berbasis
android yang simpel dan mudah dipahami karna hanya menggunakan drag and drop saja
tanpa adanya coding. Jadi untuk game yang akan dibangun oleh penulis yang berbasis
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android sangat cocok menggunakan construct 2. Sumatera adalah pulau keenam terbesar
di dunia yang terletak di indonesia, dengan luas 443.065,8 km?. pulau ini dikenal pula
dengan nama lain yaitu Percha, Andalas, atau dalam bahasa sansekerta Suwarnadwipa
yang berarti pulau emas. dalam Naskah Negarakertagama dari abad ke-14 juga
menyebutkan "Bumi Melayu" (Melayu) untuk pulau ini. sesuai dengan sejarahnya pulau
ini dihuni sebagian besar penduduk adat melayu yang tersebar dari aceh hingga Lampung
[29]-[33].

KAJIAN PUSTAKA

Rancang Bangun

Rancang berarti mengatur segala sesuatu sebelum bertindak, mengerjakan atau melakukan
sesuatu untuk merencanakan, sedangkan bangun berarti sesuatu yang didirikan [34]-
[38]. Rancang bangun berarti merencanakan atau mendesain sesuatu yang akan dibuat
[39]-[43]. Perancangan atau rancang bangun merupakan serangkaian prosedur untuk
menerjemahkan hasil analisa dan sebuah sistem ke dalam bahasa pemrograman untuk
mendeskripsikan dengan detail bagaimana  komponen-komponen  sistem
diimplementasikan [44]-[48]. Sedangkan pengertian pembangunan/bangun sistem adalah
kegiatan menciptakan sistem baru maupun mengganti atau memperbaiki sistem yang telah
ada baik secara keseluruhan maupun Sebagian [49]-[53]. Dari dua pengertian diatas saya
menyimpulkan bahwa rancangan bangun adalah sebuah prosedur untuk membangun atau

merancang suatu program yang akan dibuat dengan aturan dan metode tertentu [54]-[58].

Game

Dalam kamus bahasa Indonesia “Game” diartikan sebagai permainan. Permainan
merupakan bagian dari bermain dan bermain juga bagian dari permainan keduanya saling
berhubungan [59]-[63]. Permainan adalah kegiatan yang kompleks yang di dalamnya
terdapat peraturan, play dan budaya [64]-[68]. Sebuah permainan adalah sebuah sistem
dimana pemain terlibat dalam konflik buatan, disini pemain berinteraksi dengan sistem dan
konflik dalam permainan merupakan rekayasa atau buatan, dalam permainan terdapat
peraturan yang bertujuan untuk membatasi perilaku pemain dan menentukan permainan
[69]-[73]. Game bertujuan untuk menghibur, biasanya game banyak disukai oleh anak—
anak hingga orang dewasa [74]-[78]. Games sebenarnya penting untuk perkembangan otak,

untuk meningkatkan konsentrasi dan melatih untuk memecahkan masalah dengan tepat dan
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cepat karena dalam game terdapat berbagai konflik atau masalah yang menuntut kita untuk
menyelesaikannya dengan cepat dan tepat [79]-[82]. Tetapi game juga bisa merugikan
karena apabila kita sudah kecanduan game kita akan lupa waktu dan akan mengganggu
kegiatan atau aktifitas yang sedang kita lakukan . Game berasal dari kata bahasa inggris
yang berarti dasar permainan. Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian
kelincahan intelektual ( Intellectual Playability Game) yang juga bisa diartikan sebagai
arena keputusan dan aksi pemainnya. Dalam game, ada target-target yang ingin dicapai
pemainnya. Dari dua pengertian di atas saya menyimpulkan game adalah sebuah

permainan yang memiliki aturan dan tujuan untuk menghibur diri disaat waktu senggang.

Jenis - jenis genre game

Sebuah game, seperti kebanyakan bentuk media lainnya, dapat dikategorikan ke dalam
genre berdasarkan banyak faktor seperti metode permainan, jenis tujuan, gaya seni,
interaktivitas dan lainnya. Karena genre tergantung pada konten untuk definisi, genre telah
berubah dan berkembang sebagai gaya baru dari video game. Jenis genre video game

antara lain :

=

Adventure

RTS (Real Time Strategy)
RPG (Role Playing Game)
Action Game

Simulation Game

Racing

Arcade / slide scrolling

Puzzle

© © N o g bk~ DN

Shooting

Konsep Dasar Pembuatan Game
Dalam hal pembuatan game, tentu saja ada tahap-tahap yang harus dilalui untuk
kesempurnaan game tersebut:

Berikut tahap-tahap dalam pembuatan sebuah game antara lain.
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1. Genre Game
Genre Game. pertama pikirkan genre game apakah Arcade, Racing, Fighting, Fun
Games, FPS (First Person Shooter), RTS (Real Time Strategy), RPG (Role Playing
Game), atau Simulation

2. Tools
Tentukan Tool yang ingin digunakan. Ini bagian yang terpenting, dengan apakah game
tersebut dibuat. Biasanya game dibuat dengan bantuan perangkat lunak dan bahasa
pemrograman.

3. Gameplay
Gameplay adalah sistem jalannya game tersebut, mulai dari menu, area permainan,
save, load, game over, story line, mission success, mission failed, cara bermain dan
sistem lainnya harus ditentukan. Sebisa mungkin gameplay dibuat agar menarik untuk
dimainkan dan tidak menyulitkan pemain sehingga pemain merasa nyaman ketika
memainkan game

4. Grafis
Jenis grafis secara sederhana dapat dibagi menjadi tiga jenis yaitu kartun, semi realis,
atau realis. Pilih jenis grafis yang sesuai dengan kebutuhan game, kemudian pilih
software apa yang ingin digunakan dalam membuat gambarnya.

5. Suara
Tanpa suara akan membuat game kehilangan nilainya. Karena itu, pilihlah suara yang
ingin digunakan dalam permainan. Pilihan suara bisa dibagi menjadi beberapa bagian
main menu, save menu, load menu, shoot, dead, mission success, mission failed,
loading dan bagian-bagian lainnya. Pemilihan suara yang digunakan haruslah seirama
dengan bagiannya, misal untuk bagian mission failed tidak cocok jika menggunakan
musik yang bersemangat, haruslah musik yang mengandung unsur kesedihan untuk
didengar sehingga akan membuat pemain makin sedih ketika kalah.

6. Timeline
Lakukan perencanaan waktu. Dengan perencanaan waktu akan membuat perancang
game makin bebas melakukan hal lainnya karena perasaan perancang tidak lagi
terganggu dengan game yang belum selesai dibuat. Kemudian ketika waktu
pembuatan game sudah tiba, perancang akan membuat game sesuai dengan urutan
waktu yang sudah ditentukan sehingga tidak bingung bagian game mana yang belum

selesai dikerjakan.
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7. Pembuatan
Lakukan pembuatan game karena semua komponen yang diperlukan sudah disiapkan
dari awal. Lakukan proses pembuatan berdasarkan waktu yang sudah ditentukan

8. Publishing
Lakukan publishing. Ketika sudah selesai membuat game, publish game menjadi setup.
Jika game harus diinstal terlebih dahulu sebelum dimainkan atau dipublish
menjadi .exe, jika game dapat langsung dimainkan tanpa harus menginstalnya terlebih
dahulu, metode mempublish tergantung dengan tool yang digunakan untuk membuat

game.

Game dan Elemen Penyusunnya

Secara umum elemen-elemen penyusun game ini antara lain seperti desain karakter (utama
ataupun musuh), gerakan (animasi), lingkungan (background), dan elemen pelengkap serta
music [83]. Menentukan sebuah genre atau jenis game sangat penting dalam pembuatan
sebuah game, karena genre game merupakan sebuah ciri khas dalam sebuah game dan

sangat berpengaruh terhadap rule dan game play.

Pulau Sumatera

Pulau Sumatera adalah bagian dari paparan sunda yang telah melewati berbagai macam
aktifitas tektonik sejak akhir zaman tersier. Dinamika tektonik sejak zaman Tersier hingga
saat ini telah menghasilkan berbagai macam struktur geologi di kerak bumi pulau sumatera.
Pulau sumatera merupakan pulau keenam terbesar di dunia yang terletak di indonesia,
dengan luas 443.065,8 kme. Pulau ini dikenal dengan nama lain yaitu percha Andalas dan

dalam bahasa sansekerta Suwarnadwipa yang berarti pulau emas [84]-[87].

Android

Android adalah sebuah sistem operasi (OS) yang dikembangkan oleh Google untuk
perangkat mobile, seperti smartphone, tablet, dan smartwatch [88]-[90]. Android
didasarkan pada kernel Linux dan dirancang khusus untuk mendukung berbagai aplikasi
dan layanan yang berjalan pada perangkat bergerak. Android merupakan sistem operasi
untuk telepon seluler yang berbasis Linux [80], [91]-[94]. Android menyediakan platform
terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk
digunakan oleh bermacam peranti bergerak [95]-[99]. Android umum digunakan di
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smartphone dan juga tablet PC. Fungsinya sama seperti sistem operasi Symbian di Nokia,
10S di Apple dan BlackBerry OS.

Scirra Construct 2

Scirra Ltd didirikan Mei 2011 oleh Ashley dan Thomas Gullen bersaudara. Scirra berbasis
di Twickenham, London SW. Scirra membuat perangkat lunak untuk tantangan dan
kemungkinan. Scirra bertujuan untuk meningkatkan apa yang orang harapkan dari
teknologi [100]. Construct 2 adalah produk andalan dan dikembangkan oleh Scirra yang
merupakan next generation of programming free game cration. Construct 2 telah
dideskripsikan oleh customer sebagai “photoshop for game”. Construct classic adalah
software pendahulu dari construct 2 dan dikembangkan sejak tahun 2007, construct classic
menciptakan directX9 game untuk desktop windows dan yang sementara ini digantikan
dengan construct 2, Construct Classic mendapat pengakuan luas di waktu dan jumlah yang
didownload lebih dari setengah juta kali, dan pengaruh yang kuat dalam desain dan
pengembangan Construct 2.

METODE

Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :

1. Tinjauan Pustaka (Library Research)
Metode mempelajari kumpulan buku-buku yang dilakukan dengan cara membaca
literature-literatur dan tata bahasa baik yang ada di perpustakaan maupun lainnya
yang terkait dengan data yang dibutuhkan, sehingga dapat menunjang proses
penelitian.

2. Metode Pengamatan (Observasi)
Mengadakan pengamatan dan mempelajari aplikasi serupa untuk diteliti agar
mendapatkan gambaran yang jelas mengenai hal-hal yang dapat dikembangkan pada
penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN
Tampilan Menu Utama
Tampilan menu utama terdapat beberapa menu yang dapat dipilih oleh pengguna. Menu —

menu dan tombol yang ada di halaman menu utama antara lain menu main, menu tentang,
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pengatur suara dan tombol keluar aplikasi. Tampilan menu utama dapat dilihat pada
gambar 1.

Explone.
Sumafralsland

y

TENTANG

Gambar 1. Tampilan Menu Utama

Tampilan Menu Peta
Tampilan menu peta yang menunjukkan navigasi atau jejak dari level pertama ke

level selanjutnya yang dimulai dari aceh. Tampilan menu peta dapat dilihat pada gambar 3.

PetaiSumatera

Klikilingkarankuning®  Bukapetiterlebihdahuluagar: Setiappetiberisiinformasi
untukimelihatidetail bisamendapatkanbendera pakaianadatisetiapprovinsi

Gambar 3. Tampilan Menu Peta

Tampilan Menu Main
Tampilan menu main terdapat pilihan level pertama hingga terakhir yang diatur secara

berurutan. Tampilan menu main dapat dilihat pada gambar 4.

Kliklingkarankuning ' Bukapetitenlebinhdahuluagar. Setiappetiberisiinformasi
untukimelihat detail bisamendapatkanbendera pakaianadatisetiapprovinsi

Gambar 4. Tampilan Menu main

Teknologipintar.org 7



Teknologipintar.org
Volume 3 (4), 2023

Tampilan Menu Gameplay
Tampilan menu gameplay menampilkan aktor yang akan dijalankan oleh pengguna
mengumpulkan poin dan mencari peti yang berisi informasi tentang pakaian adat masing-

masing daerah yang ada di Sumatera. Tampilan menu gameplay dapat dilihat pada gambar
5.

Gambar 5. Tampilan Gameplay
Tampilan Menu Pause
Tampilan menu pause terdapat pengaturan tombol suara dan keluar. Tampilan
Menu Pause dapat dilihat pada gambar 6.

»

Gambar 6. Tampilan Menu Pause
Tampilan Menu Game over

Tampilan menu game over enampilkan pop up “kamu gagal” dan terdapat tombol ulang

untuk mengulang permainan dari awal. Tampilan game over dapat dilihat pada gambar 7.

Kamu[Gagal

W

Gambar 7. Tampilan Menu Game Over
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Tampilan Menu Lanjut Level
Tampilan menu lanjut level akan memunculkan pop up kamu berhasil. dalam pop up
terdapat jumlah koin yang berhasil dikumpulkan beserta jumlah bintang dan tombol pilihan

lanjut atau keluar. Tampilan menu lanjut level dapat dilihat pada gambar 8.

Gambar 8. tampilan Menu Lanjut Level

Tampilan Menu Buka Peti
Pada tampilan menu buka peti akan muncul pop up berupa informasi pakaian adat yang
ada di daerah tersebut. Tampilan menu buka peti dapat dilihat pada gambar 9.

- MUleeiBalangl(Rakaianiadat{Aceh))

danlkeluanganya

Gambar 9. Tampilan Menu Pop Up Buka Peti

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan yang telah diuraikan maka penulis merancang sebuah
aplikasi Game Explore Sumatera Island untuk mengenalkan budaya pakaian adat sumatera
dengan menggunakan metode luther yang terdiri dari enam tahap consept, design,
assembly, material collecting, testing dan distribution Pada tahap design penulis
menggunakan flowchart storyboard, tahap pembuatan game menggunakan Construct 2 dan
beberapa beberapa Tools pendukung lainnya seperti Corel Draw X5, Photoshop CS6,
Browser dan lain lain. Pengumpulan data dengan melakukan observasi dan mengumpulkan

literatur-literatur yang ada. Dari hasil pengujian dengan menggunakan dua metode yaitu
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alpha (black box) dan betha (kuisioner) pengujian menggunakan metode blackbox

mendapatkan hasil total presentase 100% valid. Hasil pengujian menggunakan Metode

betha (kuisioner) mendapatkan hasil memuaskan dengan total presentase 80%.
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