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ABSTRAK

VE’s Gift: Dolls of the Family merupakan game 3D yang dibuat
berdasarkan hasil adaptasi dari sebuah komik digital berjudul VE’s Gift yang
dibuat oleh penulis pada tahun 2019. VE’s Gift yang diketahui berasal dari komik
dan hanya memiliki audien pembaca komik;, kini juga akan meraih audien yang
memainkan game.

Pengadaptasian ini juga bertujuan untuk mempromosikan IP (Intellectual
Property) VE’s Gift. Selain untuk mengembangkan [P, game VE’s Gift: Dolls of
the Family juga bertujuan untuk memberikan pesan moral berupa pentingnya
sosok keluarga untuk seorang anak kecil.

Game ini dibuat di Unity dengan bahasa pemrograman C# untuk pengguna
komputer. Membuat aset 3D dan 2D menggunakan software Blender dan Clip
Studio Paint.

Kata Kunci: Unity, IP, Keluarga
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BABI
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Intellectual Property atau kekayaan intelektual merupakan kekayaan yang
timbul atau lahir dari kemampuan intelektual manusia. Karya-karya yang timbul
atau lahir dari kemampuan intelektual manusia dapat berupa karya-karya di
bidang teknologi, ilmu pengetahuan, seni dan sastra. Karya-karya tersebut
dilahirkan atau dihasilkan atas kemampuan intelektual manusia melalui curahan
waktu, tenaga, pikiran, daya cipta, rasa dan karsanya. Dalam industri kreatif pada
era digital saat ini, masyarakat sudah tidak asing lagi dengan game. Game dapat
dimainkan di berbagai platform seperti PC, smartphone, dan yang lainnya,

memudahkan game untuk dapat diakses.

VE’s Gift: Dolls of the Family merupakan game yang dibuat berdasarkan
hasil adaptasi dari sebuah komik digital berjudul VE’s Gift yang dibuat oleh
penulis pada tahun 2019 di platform Webtoon Canvas. Pengadaptasian produk
dari komik ke game ini bertujuan untuk meraih lebih banyak audien. VE’s Gift
yang diketahui berasal dari komik dan hanya memiliki audien pembaca komik,
kini juga akan meraih audien yang memainkan game. Pengadaptasian ini juga
bertujuan untuk mempromosikan IP (Intellectual Property) VE’s Gift, terutama
pada karakter utama yang bernama Soren Rees. Serial Naruto, One Piece, atau
Boku No Hero Academia merupakan contoh dari pengadaptasian produk yang
berasal dari sebuah komik. Kini serial-serial tersebut telah diadaptasi menjadi

game dan film animasi.

Selain untuk mengembangkan IP, game VE’s Gift: Dolls of the Family
juga bertujuan untuk memberikan pesan moral berupa pentingnya sosok keluarga
untuk seorang anak kecil. Kehadiran orang tua (terutama ibu) dalam

perkembangan emosi anak sangat penting. Pesan moral ini akan disampaikan saat



audien memainkan game VE’s Gift: Dolls of the Family berupa visualisasi

menyeramkan akibat dari kurangnya perhatian dari orang tua terhadap anak kecil.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan
permasalahan sebagai berikut:
1. Pengadaptasian produk komik menjadi sebuah game.
2. Membuat game yang dapat memberikan pesan moral berupa
pentingnya sosok keluarga bagi seorang anak kecil.

3. Mengembangkan IP karakter dalam sebuah game.

C. Tujuan
Tujuan penulisan penciptaan karya ini adalah:
1. Mengadaptasi produk komik manjadi sebuah game.
2. Membuat game yang juga dapat memberikan pesan moral berupa

pentingnya sosok keluarga untuk seorang anak kecil.

D. Sasaran

1. Usia: Remaja dan Dewasa, 17-24 tahun.
Jenis Kelamin: Perempuan dan laki-laki.
Status Sosial: Pelajar dan pekerja.

Negara: Indonesia.

AR

Bahasa Pengantar: Bahasa Indonesia.

E. Indikator Capaian Akhir

1. Praproduksi

a. Riset referensi
Mencari dan mengumpulkan referensi visual, mekanik, serta

audio dari game-game lain.



b. Penyesuaian konsep cerita pada game
Menyesuaikan bagian cerita dari komik yang akan dipakai untuk
game. Dan menyusun cerita agar pemain yang tidak membaca komik

juga bisa mengikuti alur cerita.

¢. Merancang konsep visual, mekanik dan audio
Merancang mekanik, visual dan audio yang tepat untuk game

horror dan stealth, serta menyesuaikan tema dan konsep dari komik.

2. Produksi

a. Pembuatan aset 3D

Membuat aset-aset 3D seperti model karakter, boneka, properti
dan area map pada game. Pembuatan aset 3D terdiri dari tahapan
sculpting atau modeling, UV mapping, dan texture. Software yang
digunakan adalah Blender.

b. Pembuatan aset 2D dan Ul

Membuat aset 2D seperti tekstur, lukisan, kertas gambar, catatan
yang akan dimasukkan ke dalam game. Pembuatan Ul (User
Interface) seperti tombol menu, jurnal, dan simbol dalam game.

Software yang digunakan adalah Clip Studio Paint.

¢. Pemrograman game di Unity
Membuat program yang berawal dari pembuatan prototype,

kemudian dilanjutkan dengan memasukkan aset-aset yang telah ada.

d. Pembuatan musik dan audio
Keperluan musik dan audio dibuat atau dibeli dari internet.

Aset audio yang sudah ada kemudian dimasukkan ke dalam program.



3. Paskaproduksi

a.Optimisasi
Optimisasi game dilakukan untuk mengoptimalkan game saat
dimainkan. Menyesuaikan setting agar tidak terlalu berat dengan

kualitas visual yang bagus.

b. Game tester
Setelah sebagian besar game sudah di program, maka dilakukan
game testing. Mencatat bagian mana saja yang masih cacat dan perlu

perbaikan, juga apa saja yang harus diubah.

d. Perbaikan bug
Memperbaiki kekurangan-kekurangan dari hasil game yang

sudah dites.

e. Export game
Meng-export game yang telah selesai diperbaiki dan siap untuk

dipublikasi.
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