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ABSTRAKSI

Smartphone saat ini menjadi trend yang mewabah di seluruh dunia karna
terdapat featur dan interface menarik yang ditawarkan, seperti sistem oprasi
Android. Kelebihan sistem oprasi Android sendiri yaitu menyediakan platform
terbuka atau yang biasa disebut sebagai open source, bagi para pengembang untuk
menciptakan berbagai jutaan aplikasi mereka sendiri yang nantinya akan
dipergunakan untuk berbagai macam mobile device. Hal inilah yang menyebabkan
perkembangan aplikasi game mobile phone berbasis Android sangat cepat.

Salah satu jenis game yang populer adalah platformer. Ada banyak sekali
game platformer yang sangat laris bahkan melegenda seperti game Super Mario
Bros. Sayangnya belum banyak game platformer original buatan Indonesia yang
beredar di pasar aplikasi Android dikarnakan kebutuhan resource game yang
banyak. Pasar aplikasi game Android di Indonesia didominasi oleh game jenis
casual.

Kata kunci : Well-Lit, game, platformer, fantasy
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BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Saat ini teknologi telah berkembang pesat. Penggunaan teknologi dapat
ditemukan pada hampir setiap aspek kehidupan manusia. Salah satu teknologi
yang paling sering digunakan oleh manusia adalah smartphone. Smartphone atau
biasanya disebut ponsel cerdas pasti sudah tidak asing bagi kita, anak-anak, anak
remaja, dewasa, maupun lanjut usia. Smartphone adalah telepon genggam atau
perangkat telekomunikasi serbaguna yang mempunyai kemampuan dengan
penggunaan dan fungsi yang menyerupai komputer. Smartphone saat ini menjadi
tren yang mewabah di seluruh dunia karena terdapat featur dan interface menarik
yang ditawarkan, seperti sistem operasi Android. Android merupakan salah satu
sistem operasi mobile populer yang diciptakan oleh Google. Kelebihan sistem
operasi Android sendiri yaitu menyediakan platform terbuka atau yang biasa
disebut sebagai open source, bagi para pengembang untuk menciptakan berbagai
jutaan aplikasi mereka sendiri yang nantinya akan dipergunakan untuk berbagai
macam mobile device. Hal inilah yang menyebabkan perkembangan aplikasi game
mobile phone berbasis Android sangat cepat.

Dalam Journal of Animation & Games Studies, Rio Caesar (2015:70-74),
pengertian mengenai video game sudah berkembah lama, mulai dari penjelasan
teknis murni sampai ke konsep umum yaitu sebagai kelas baru dari hiburan
interaktif. Secara teknis, untuk sebuah produk dapat dikatakan sebagai sebuah
video game, harus ada sebuah sinyal video yang dikirimkan melalui tabung sinar
katode (cathode ray tube / CRT) untuk menampilkan sebuah gambar ke dalam
layar. Generasi game pertama hanya berupa permainan seperti tenis meja yang
dimainkan pada sebuah osiloskop, kemudian berkembang menjadi computer
space, nintendo entertianment system (NES), playstation, dan lain sebagainya.

Saat ini para pengelola industri game berlomba-lomba untuk menciptakan
aplikasi game mobile phone yang menarik dan penuh inovasi, sehingga game

tidak hanya sekedar permainan untuk mengisi waktu luang atau sekedar hobi,
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melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreatifitas dan tingkat intelektual
penggunanya. Game tidak hanya sekedar memberikan hiburan, tetapi juga fantasy
dan pesan-pesan moral tergantung pada jenis game yang dimainkan. Bermain
game adalah suatu proses fine turning atau penyamaan frekuensi dari logika
berpikir anak-anak dengan logika berpikir aplikasi komputer yang ada. Pada saat
bersamaan, game juga mempertajam daya analisis penggunanya untuk mengolah
informasi dan mengambil keputusan yang cepat.

Banyak sekali game platformer yang sangat laris bahkan melegenda
seperti game “Super Mario Bros”. Platformer sendiri merupakan permainan yang
dikarakterisasikan dengan melompat antar platform atau obstacle lain, dengan
beberapa varian mekanisme dan puzzle yang berupa lompatan yang dimodifikasi
dengan bantuan alat-alat tertentu seperti tali gantungan yang panjangnya telah
diatur. Sayangnya belum banyak game platformer original buatan Indonesia yang
beredar di pasar aplikasi Android dikarenakan kebutuhan resource game yang
banyak. Pasar aplikasi game Android di Indonesia didominasi oleh game jenis

casual.

B. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan, rumusan masalah dari

tugas akhir ini, yaitu:

1. Bagaimana membuat game platformer “Well-Lit” menggunakan
teknik 2D yang menghasilkan sebuah aplikasi game yang memiliki
kualitas grafis dan animasi yang baik namun sedikit resource?

2. Bagaimana membuat dan merancang desain level game platformer
“Well-Lit” dengan mekanika, puzzle, dan permainan yang yang

menarik?

C. Tujuan
Tujuan perancangan tugas akhir ini adalah membuat sebuah aplikasi game
Android jenis platformer 2D yang memiliki desain /evel, mekanika, puzzle, dan

permainan yang menarik dengan kualitas grafis dan animasi yang baik.
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D. Sasaran

Consumer Group menurut demografis, game “Well-Lit” adalah sebagai

berikut:

1
2
3
4.
5
6

. Usia : Anak-anak dan semua usia

. Jenis kelamin : Laki-laki dan Perempuan

. Pendidikan : Dari latar pendidikan apapun
Status sosial : Semua kalangan

. Negara : Indonesia

. Bahasa : Bahasa Inggris

E. Indikator Capaian Akhir

1.

3.

Desain game

Game “Well-Lit” merupakan game platformer dengan berbagai
mekanika dan pilihan /level. Mekanika dalam game “Well-Lit”
ditentukan = berdasarkan tingkat kesulitan pada /evel. Dalam ide
rancangannya, game ‘“Well-Lit” akan memiliki lima /evel, di mana
setiap level memiliki puzzle yang berbeda.

Karakter desain

Karakter dari game “Well-Lit” adalah seorang Elf perempuan penjaga
hutan. Target audiens dari game “Well-Lit” adalah anak-anak, remaja,
hingga dewasa oleh karena itu desain karakter Haldis dibuat dengan
desain sederhana dan iconic agar karakter lebih mudah diingat pemain.
Background

Konsep dari game “Well-Lit” adalah game platformer dengan desain
yang tidak rumit namun lebih mengedepankan keseimbangan warna
dan bentuk. Dalam pembuatan background, akan dipilih warna-warna

yang seimbang dan eye-catching agar desain game ini terlihat nyaman.
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4. Musik dan sound effect
Musik dan sound effect mampu membuat pemain lebih menghayati
permainan. Penambahan musik dan sound effect ini akan dipilih

berdasarkan perubahan suasana yang ada.
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