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ABSTRAK

Game 2D Spice Farm adalah projek original dalam rangka menyelesaikan
Tugas Akhir. Game ini menceritakan tentang seorang petani rempah yang gagal
panen dan berusaha memulai pertaniannya lagi dari awal. Pada game ini pemain
harus menanam rempah dan memanennya, pemain juga dapat mempelajari 12
rempah-rempah yang dapat dibaca melalui fitur ensiklopedia.

Teknik dalam pembuatan Game 2D “Spice Farm” ini menggunakan teknik
isometric, yaitu sebuah teknik agar objek yang sebenarnya 2D dapat terlihat seperti
3D yang dimana dalam proses pembuatannya menggunakan grid isometric sebagai
acuan.

Game ini telah melalui beberapa tahapan proses pembuatan, yaitu:
Perancangan Game Design, Pembuatan Aset, Testing dan Finishing Game. Game
Spice Farm ini menggunakan “Clip-Studio.Paint” sebagai software untuk membuat
aset dan “Unity” yang|dipakai untuk melakukan programming. Game ini
menggunakan rasio 20:9,/dengan mode single player.

Kata kunci : Rempah, Isometric, Game 2D
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Rempah-rempah merdpakan salah satu komeoditds,penting
bagi Indonesia, baik dari“segi. ekonomi, budaya, maupun
kesehatan. Menurut data Negeri Rempah Foundation,
diperkirakan ada 400-500 jenissrempah di dunia. Sebanyak
275 jenis di antaranygh.ade.di-Asia Tenggara, khususnya
Indonesia (Gandhawengi, 2022)" Namun, dari berbagai jenis
rempah tersebdf, masibbanyok .masyarakat terutama
generasi mudalyang kurc‘jng taRll mengenai nama, jenis, dan
manfaat rempah (Aguhgnoe 2021). Hal ini berakibat pada
kurang optimalhya |p monfoqt@n rempah bagi kehidupan
manusia. MelaltikdatoltersebuE?Zmuncul ide 'untuk membudt
game dengan teme rempoh rempah dengan teknik visuadl
jsometric. Teknik visugal isometric merupakan teknik visual
yang dapat digunakan wwntuk membudat game dengan
tampilan tiga dimensi.” Media game dipilin karena lebin
inovatif dan interaktif sehingga pemain akan merasa lebih
senang saat mempelajari rempan-rempah sembari bermain.



B. Rumusan

Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telan
disampadikan, dapat dirumuskan
oermdasalohan sebagai berikut :

= {Bogaimana memuat edukasi rempah-
rempah’melalui permainan pertanian
SpiceFarm?

» Bagaimana menerapkan teknik visual
j[sometric pada permainan pertanian
Spice Farm?



Tujuan dari pembuatan

* Mengedukasi masyaraka

Manfaat dari pembuatan game ini adalah :
» Mengenalkan rempah-rempah.
« Memberikan edukasi rempah dengan cara yang lebih interaktif,

* Menjadi salah satu media game dengan teknik isometric






