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Abstrak

Game sudah menjadi media hiburan yang sangat populer dalam dunia
modern ini baik dalam pembuatan dan penggunaan. Dalam pembuatan game
sendiri teknik pembuatannya selalu berevolusi dari tahun ke tahun. Tugas akhir
pembuatan game berjudul Dibawa Pergi ini akan menggabungkan kedua teknik
yang terpaut jauh, yakni teknik digital dan tradisional dalam pembuatan asset.
Kategori asset akan dibagi lagi menjadi asset environment dan statis yang tidak
memiliki animasi bergerak, dengan asset karakter dan dinamis yang memiliki
animasi bergerak.

Cara pembuatan Asset - tradisional, Asset akan dibuat dengan
menggunakan kertas dan akan diletakkan di sebuah alas berwarna kunci kroma
dan digerakkan secara manual layaknya wayang/puppet, hasil dari gerakkan
akan difoto dan akan dilakukan proses kunci kroma untuk menghilangkan warna
background. Selanjutnya, file gambar asset disimpan dalam ekstensi .png agar
memiliki background transparan bisa dimasukkan ke dalam Game Engine.

Hasil dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah, kedua asset yang berbeda
cara pembuatannya dapat digabungkan. Asset tradisional memiliki keunikan dan
daya tariknya tersendiri dalam-segi estetika, akan tetapi perbedaannya tidak
terlalu mencolok. Kemudian asset tradisional membutuhkan waktu yang lebih
lama dan biaya yang lebih banyak dalam pembuatannya.

Kata kunci: game, teknik, pembuatan, asset, digital, tradisional.
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Abstract

Games have become a very popular entertainment medium in this
modern world both in terms of manufacture and use. In making the game itself,
the technique of making it always evolves from year to year. The final project of
making a game entitled Taken away will combine two techniques that are far
apart, digital and traditional techniques in asset creation. Asset categories will
be further subdivided into environmental and static assets that do not have
animations, and character and dynamic assets that have animations.

The traditional way of making Assets, Assets will be made using paper
and-will be placed on a chroma key colored base and moved manually like a
puppet/puppet, the results of the movement will be photographed and a chroma
key process will be carried out to remove the background color. Furthermore,
the asset image file is saved in the .png extension so that it has a transparent
background that can be inserted into the Game Engine.

The result of this final project is that the two assets with different ways
of making can be combined. Traditional assets have their own uniqueness and
charm in terms of aesthetics, but the differences are not too striking and
traditional assets take longer and cost more to manufacture.

Keyword: game, technique, puppet, asset, digital, traditional.
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang
Game sudah menjadi hiburan baru di kalangan masyarakat

Indonesia sekarang. Perkembangan teknologi telah berkembang sangat
pesat dalam satu dekade terakhir. Seiring perubahan zaman dan teknologi,
perkembangan industri game di dunia ternyata menciptakan potensi bisnis
dengan nilai yang cukup luar biasa, termasuk di Indonesia. Perkembangan
game juga didukung dengan adanya perangkat yang dengan mudah dimiliki
oleh seluruh kalangan masyarakat.

Game dapat = dikategorikan melalui cara pembuatannya dan
grafiknya, yaitu 2D atau 3D. Dalam pembuatan aset game 2D sendiri
memiliki teknik yang berbeda-beda, salah satunya yang mulai kurang dilirik
adalah teknik cut out atau juga bisa disebut puppet, padahal teknik tersebut
memiliki sejarah yang erat dengan bidang animasi, bidang yang memiliki
hubungan erat dengan game.

Menurut Satria et al (2017:250), cut out dapat juga dilihat sebagai
2D puppet animasi. Efek estetika puppet animasi, menurut Priebe (2009).
Ciri khas puppet biasanya terbuat dari kertas, karton maupun kain yang
digabungkan dengan string kertas kecil sehingga kertas tersebut dapat
dipindah frame by frame. Bagian tubuh karakter juga dibuat terpisah agar
setiap persendian dapat digerakkan, kemudian karakter serta background di
letakkan di atas meja dengan posisi kamera mengarah ke bawah di mana
karakter dan background tersebut diletakan.

“Gerakan animasi yang patah-patah seperti wayang merupakan ciri
khas dari teknik puppet. Akan tetapi, dengan perkembangan teknologi yang
cepat seperti sekarang, maka pembuatan film dengan teknik seperti puppet
dapat dibuat menjadi lebih halus lagi dalam setiap gerakan karakternya. Hal
tersebut berlaku pada animasi dalam game, di mana animasi yang dibuat

dari komputer memiliki gerakan yang lebih halus, dan tidak jarang



memberikan kualitas gambar yang lebih jelas. Akan tetapi metode
tradisional dapat menampakkan keaslian dari bentuk dan gerakkan yang
patah-patah seperti wayang dan boneka.” (Satria et al, 2017:256).

Dalam bukunya yang berjudul Puppetry, Puppet Animation and the
Digital Age, (Giesen (2019:85) mengutip ucapan Bill Jones (1993),

“There’s an inherent charm as well as a certain reality (in stop
motion) that you can’t get any other way. Real materials, real cloth, real
puppets and there on the screen bathed in real light.”

Hal di atas mendorong saya untuk mencoba membuat sebuah game

horor berjudul Dibawa Pergi yang menggabungkan dua teknik pembuatan
asset, yaitu digital dan puppet tradisional. Dengan pembagian, sebagai
berikut: karakter dengan metode pembuatan asset tradisional puppet dengan
cara pembuatan asset menggunakan kertas atau karton yang dibentuk dan
digerakkan secara manual dan difoto per pose, kemudian diproses dalam
komputer; dan background/environment dengan metode pembuatan digital
yang seluruhnya dibuat di dalam komputer. Alasan untuk mengaplikasikan
karakter dibuat dengan teknik puppet tradisional agar memberikan
karakteristik atau puppet yang lebih memiliki karakteristik layaknya puppet
dan lebih menonjolkan karakter tersebut dalam lingkungan yang dibuat
sepenuhnya dalam digital.

.- Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat

dirumuskan permasalahan sebagai berikut:
1. Bagaimana cara membuat asset karakter menggunakan metode
puppet tradisional pada game “Dibawa Pergi”?
2. Bagaimana cara memadukan antara asset yang dibuat secara

digital dan puppet tradisional pada game “Dibawa Pergi?



C. Tujuan
Tujuan dari penulisan makalah:

1. Membuat sebuah game dengan genre horor berjudul Dibawa
Pergi

2. Menggabungkan dua teknik pembuatan asset, yaitu digital pada
background dan tradisional pada karakter.

D. Sasaran
1. Usia : Remaja 15-20 tahun
2. Jenis Kelamin - Laki-laki dan Perempuan
3. Status Sosial : Pelajar
4. Negara : Indonesia
5. Bahasa Pengantar : Bahasa Indonesia

E. Indikasi Capaian Akhir
1. Praproduksi

a. Brainstorming ide,

Menghasilkan konsep, sinopsis, ide dan judul dalam game.

Melakukan rencana riset terhadap produk yang ingin dibuat.
b. Riset konsep dan referensi,

Pengembangan sinopsis ke dalam cerita. Mendapatkan referensi
untuk memperkuat gameplay, visual, dan konsep. Melakukan riset
terhadap produk yang ingin dibuat.

¢. Mendata konsep game,

Pendataan dari seluruh konsep dan rencana. Mulai menyusun
proposal.

d. Merancang konsep visual game,

Perancangan visual game, mencari referensi untuk karakter dan
lingkungan. Tidak lupa, mencari perlengkapan untuk pembuatan

asset dengan metode tradisional.



e. Merancang konsep musik dan audio
Mulai mendata dan mendapatkan referensi audio dalam game.

2. Produksi
a. Produksi aset visual game
Memulai pembuatan asset game dengan asset yang dibuat
dengan metode tradisional sebagai prioritas.
b. Pembuatan dummy oleh programmer
Pembuatan game dummy, di mana game masih berupa prototype

tanpa asset.

o

. Penciptaan audio oleh audio artist
Penciptaan musik latar dan efek suara untuk game.
d. Memasukkan aset ke dalam dummy game
Asset yang sudah siap mulai dimasukkan ke dalam dummy.
e. Memasukkan audio ke dalam game
Musik latar dan efek suara yang sudah siap mulai dimasukkan

ke dalam game.

—h

Testing game
Mencari bug, error atau kerusakan pada game untuk diperbaiki.

. Build game

(=]

Melakukan export game dari perangkat lunak Unity, agar game

dapat dimainkan.

3. Paska Produksi
a. Launching game
Melakukan launching di kampus ISI Yogyakarta, dalam acara
pameran TA (Tugas Akhir).
b. Publikasi pada pasar

Menyebarkan trailer atau poster melalui media internet.



