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ABSTRAK 

 

Pasukan Oranye adalah game yang berkisah tentang sekelompok pemuda 

yang menyelamatkan kota dari serangan monster sampah. Monster tersebut 

merupakan binatang yang terinfeksi oleh sampah dan limbah zat kimia pabrik 

Pasukan ini berhasil menciptakan sebuah alat yang canggih untuk 

menghancurkan monster tersebut. Game yang bergenre Shooter ini 

menggunakan mekanika yang tidak jauh berbeda dengan game Shooter 

lainnya. Untuk pemrogramannya , game ini akan dibuat dengan aplikasi 

Construct 2. Platform yang dituju untuk game ini yaitu komputer. 

 

Kata kunci: Game, Shooter, Monster, Construct 2, Platform. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

 
 

A. Latar Belakang 

Lingkungan merupakan bagian yang penting dalam kehidupan manusia. 

Terjaganya lingkungan membuat kualitas hidup manusia menjadi lebih baik. 

Namun kesadaran untuk menjaga kebersihan lingkungan di masyarakat masih 

tergolong rendah. Banyaknya aktivitas manusia yang tidak memperdulikan 

lingkungan dapat menyebabkan kerusakan dan pencemaran lingkungan. Salah 

satu faktor penyebab terjadinya pencemaran lingkungan yaitu membuang 

sampah di sembarang tempat. 

Pembelajaran tentang kebersihan lingkungan seharusnya dilakukan sejak 

dini, sehingga ketika seseorang telah beranjak remaja dan dewasa, telah 

memiliki kesadaran dan kepedulian terhadap kebersihan lingkungan. 

Pembelajaran kebersihan lingkungan dapat dimulai dengan hal mudah yaitu 

membuang sampah pada tempatnya dan membiasakan diri untuk memisahkan 

sampah sesuai jenisnya. Lembaga riset Katadata Insight Center telah 

melakukan survei terhadap 354 responden di Jakarta, Bandung, Semarang, 

Yogyakarta dan Surabaya. Hasil survei tersebut menunjukan bahwa sebagian 

rumah tangga di Indonesia belum melakukan pemilahan sampah. Sebanyak 

50,8 persen responden tidak memilah sampah dan 79 persen diantaranya 

beralasan tidak ingin repot.  

Berdasarkan masalah tersebut dibutuhkan media pembelajaran yang lebih 

interaktif dan menarik yang dapat meningkatkan minat anak untuk mempelajari 

dan lebih peduli terhadap kebersihan lingkungan. Dengan teknologi yang 

berkembang pesat saat ini seharusnya dimanfaatkan dengan tepat, karena 

dengan memanfaatkan teknologi ini membantu dan memudahkan dalam 

berbagai hal terutama dalam hal belajar.  
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B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, dapat dirumuskan 

permasalahan sebagai berikut : 

1. Rendahnya kesadaran masyarakat dalam memilah kategori sampah 

berdasarkan jenisnya. 

2. Kurangnya media pembelajaran yang menarik untuk meningkatkan minat 

anak untuk belajar tentang kebersihan lingkungan  

C. Tujuan 

Tujuan penulisan makalah ini adalah: 

1. Membuat game action-shooter 

2. Membuat game yang memiliki unsur edukasi tentang pemilahan jenis 

sampah. 

3. Game ini memiliki konten salah satu budaya yang berasal dari Kalimantan 

Timur yaitu batik, sehingga diharapkan pemain dapat lebih mengenal 

budaya yang berasal dari Kalimantan Timur.  

 

D. Target Pemain 

1. Usia    : 15 Tahun sampai 25 Tahun 

2. Jenis Kelamin  : Laki-laki dan perempuan 

3. Pendidikan  : Pelajar dan Mahasiswa 

4. Wilayah Geografis : DKI Jakarta & Kalimantan Timur 
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E. Indikator Capaian Akhir 

Indikator capaian akhir dilalui oleh 3 tahap proses pembuatan game, 

yaitu: 

 

1. Praproduksi 

  Praproduksi adalah proses persiapan sebelum msuk ke dalam 

proses produksi game. Berikut ini adalah tahapan praproduksi : 

a. Brainstorming ide 

b. Riset konsep dan referensi 

c. Merancang konsep visual game 

d. Merancang konsep musik dan audio 

 

2. Produksi 

a. Pembuatan Game Prototype 

b. Produksi aset visual game 

c. Memasukkan aset ke dalam Game Prototype 

d. Produksi musik untuk game 

e. Memasukkan musik dan audio ke dalam game 

f. Pencarian dan perbaikan bug 

g. Game Testing 

h. Perbaikan bug 

i. Beta Testing 

j. Export game 

 

3. Pascasproduksi 

a. Final Game 

b. Launching Game 
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