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ABSTRAKSI

Pesatnya perkembangan teknologi saat ini, membuat tradisi atau kebiasaan
lama saat ini semakin dilupakan. Salah satu tradisi lama yang semakin hilang
adalah mendongeng. Perkembangan teknologi yang pesat ini membuat orang tua
dan anak hanyak fokus pada layar gadget miliknya, dan melupakan tradisi yang
memberikan waktu kebersamaan dalam keluarga menjadi hilang. Muncul sebuah
ide untuk menggabungkan tradisi atau kebiasaan lama itu dengan teknologi yang
muncul sekarang ini. Istorytelling merupakan game interaktif yang menggunakan
cerita rakyat sebagai story nya. Game yang dikemas dalam bentuk buku dongeng
dengan menggunakan teknik 2.5D, dan memungkinkan pemain untuk berinteraksi
dalam cerita dan game. Game ini bertujuan untuk meningkatkan kesadaran
pembaca akan pentingnya cerita rakyat dan nilai moral yang terkandung didalam

ceritanya, yang kemudian dikemas dalam sebuah aplikasi game untuk android.

Kata Kunci : Teknologi, Mendongeng, Gadget, Game, Istorytelling, Nilai Moral

Vi

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



DAFTAR ISl

HALAMAN PENGESAHAN ..o I
HALAMAN PERNYATAAN ...t ii
KATA PENGANTAR ...t 1\
ABSTRAKSI ..o Vi
DAFTAR IS] .t ne e vii
DAFTAR GAMBAR ... X
BAB | PENDAHULUAN ...t 1
A, Latar BelaKang ........cocovviiiiiiiciec e 1

B RUMUSAN Masalah ... 2
C. Tujuan....... oy B o s 2
D Sasaran ... A g A N 2
E. Indikator Capaian AKNIE . .., 3
BAB I EKSPLORASI ... ihte sttt sttt s bbbt e 5)
AV I 14 To 1% QTN | AT H L eS| LT A | O o0 /ST 5
1. PengertigIR@ame. . \WJ e L. ... f e, 5

2. JENIS-JENIS GAME. . itk 6

3. GENIE GAME ...ttt 7

4. Cerita RaKYAL .....cveeiiieiie e 10

5. Macam Jenis Cerita RaKyat ..........cccccoveiiieiiiiii e 11

6. IStOFYEEIIING ... e 13

7. Tahapan pertumbuhan anak.............cccccoeiiiiiiiiicc e, 14

B. TINJAUAN KAIYA ...ecuveeiiie ittt be et ne e 17
BAB Il PERANCANGAN ..o 21
A. KOS ettt 21
B. DOKUMEN KONSEP ...veevieeiiitie sttt esaeenaennees 22

vii

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



C Y[ 0] 01 [ ST 22
D.  Desain Karakter ..ot 24

E ENVIFONMENT ...t 28

F.  Game Ul (USer INterface) ........ccoeveriieiieie e 30
G GAMEPIAY ..o 32

H IMIOCKUD ...t 36

L CONEIOIS ... 38

J. Musik dan Sound EFFECT.........ccccuiiiiiiiiee e 39
BAB IV PERWUJUDAN ..o 42
AL PraprofUKSI ... it 42
1. Penentuan ide dan game deSIgN ..........cceiirininieieie e 42

2. Naskah dan SINOPSIS ......cceeivieiieiieiiiiie et s s sbe e s e sre e e e e reenes 42

3. Desain Karakter ... . ittt 43

B. ProdukBA.£........ N\ A VAR A NS 43
4. Pembuatan Game SKEeNAIO ......ccii et 43

5. Pembuatan game aSSEL.........ic.iuieiie it ii e 45

C. e ot ] (010 L1 O S 58
1. Pemberian sound effect dan MuSIC .........c.covvririiiiiene e 58

2. Pengujian Beta VErSION .......ccceiiieierieienie e 59

3. PACKAGING. ...ttt s 60
BAB V PEMBAHASAN ... ..ooii ettt et 61
A, Pembahasan Karya ... 61
1. Istorytelling: TimuN MaS .......cccooiiiiiiiiee e, 61

2. Camera move dan Deep Of Field ..o 65
BAB VI KESIMPULAN ..o 67
A KESTMPUIAN. ... e 67

viii

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



B. Y- 1 [
DAFTAR PUST AK A .
L AP IR AN L.t

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Gameplay dan Mainmenu CERI: Kancil dan Buaya Sumber :

doKUMENTAST PrIDAGI........ceeieieiecc e 18
Gambar 2.2 RIRI GAME 1 ... 19
Sumber: dokumentasi Pribadi .............cooeiiiiiiie e 19
Gambar 2.3 RIRI GAME 2 .......ooieeiiie e 19
Sumber: dokumentasi Pribadi ...........c.coiiiiiiiiiei e 19
Gambar 2.4 The Witcher 3 Wild Hunt StorybooK...........c.cccovveviiieiciicccee, 20
Sumber: dokumentasi Pribadi ............cccovveiiiiiiicieee e 20
Gambar 3.1 Timun Mas Desain Karakter ... 25
Gambar 3.2 Desain Karakter Mbok Sarmi / Nenek ... 25
Gambar 3.3 Desain Karakter BULO 1JO .....ivociiiiiiiriiieiiieciie e 26
Gambar 3.4 Desain Karakter Kakek Pertapa Putin..............cccoooveviiiiiicceiienen, 27
Gambar 3.5 Desain Karakter KOAoK.........ccociiiiiiiiiiiriccsese e, 27
Gambar 3.6 Desain Karakter BUrung Diru ..........coooo i, 28
Gambar 3.7 Environment dalam hutan Istorytelling: Timun mas ...........cccccecveneee. 29

Gambar 3.8 Environment diatas gunung dibawah air terjun Istorytelling: Timun

TTVAS .ottt e Rt e R e e e e nnre s 29
Gambar 3.9 Enviroment Rumah pada scene 1.........cccccocveviieiiieiie e 30
Gambar 3.10 Buttons pada Istorytelling: Timun Mas ..........cccccevvvviiieiie i, 30
Gambar 3.11 Text Box Story pada setiap scene Istorytelling: Timun Mas........... 31
Gambar 3.12 Tutorial Box pada Game 2 dalam Istorytelling: Timun mas............ 31
Gambar 3.13 Contoh Scene 14 Istorytelling Timun Mas ..........ccccoeceevieiiievneenne. 32
Gambar 3.14 Contoh Scene Game 1 Istorytelling Timun Mas bagian 1................ 34
Gambar 3.15 Contoh Scene Game 1 Istorytelling Timun Mas bagian 2............... 34
Gambar 3.16 Contoh Scene Game 1 Istorytelling Timun Mas bagian 3................ 35
X

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



Gambar 3.17 Contoh Scene Game 1 Istorytelling Timun Mas bagian 3............... 35

Gambar 3.18 Mockup Title SCIreeN .......cceevvveeiiccece e 36
Gambar 3.19 MoCKUP MaiNMENU ........cccueiieieiieiecie e 37
Gambar 3.20 Mockup Credit MENU .........cccveviiieieiie e 38
Gambar 3.21 Folder musik dalam game Istorytelling: Timun Mas............c.......... 41
Gambar 4.1 Konsep Naskah Skenario Istorytelling: Timun Mas.............ccccccvnee. 44
Gambar 4.2 Diagram Flowchart Istorytelling: Timun Mas ..........ccccocvvnininnennen, 44
Gambar 4.3 Proses Colouring Desain Karakter...........cccooevviiernieresinnnenieseennenns 46
Gambar 4.4 Proses pembuatan background SCENE 7 .........ccccvveveneienininieeeen, 47
Gambar 4.5 Proses pembuatan dummy di Unity 3D .......cccccoviiiinineninicieee, 47
Gambar 4.6 Proses pembuatn game L. ..ot 48
Gambar 4.7 Foto pengujian Beta pada anak usian 3 tahun dan ibu...................... 59
Gambar 4.8 Cover DVD Istorytelling: TImun Mas ........ccceoeeeeieeveiieceee e, 60
Gambar 5.1 Contoh Scene 12 pada story Istorytelling: Timun Mas..................... 61
Gambar 5.2 Instruksi awal sebelum memulai permainan..........cccccceeevvevieieenenn, 62
Gambar 5.3 Muncul panah setelah berhasil bermain................ccccoooe e, 62
Gambar 5.4 CERI: Kancil dan Buaya game 3 melompati buaya..............c............ 63
Gambar 5.5 RIRI : Timun mas tampilan saat tombol atas disentuh...................... 64
Gambar 5.6 Visual yang muncul sebelum menekan raksasa hijau........................ 64
Gambar 5.7 Visual yang muncul setelah tombol raksasa ditekan ......................... 65
Gambar 5.8 Pengaturan Deep of Field padascene 3.......ccccvveveevevieevneieseennenn, 66
Xi

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Seiring berjalannya waktu dan berkembangnya teknologi di dunia
termasuk Indonesia semakin hilang juga kesadaran akan tradisi atau
kebiasaan lama yang memiliki nilai positif. Tradisi atau kebiasaan yang
hilang tersebut tergantikan dengan tradisi baru yang tidak semua itu
memiliki nilai positif. Pada kasus kali ini penulis ingin membahas salah
satu tradisi yang hilang di Indonesia karena dampak perkembangan

teknologi, yaitu mendongeng.

Sebelum adanya gadget seperti smartphone, tablet, dan computer,
mendongeng merupakan salah satu hal yang sering dilakukan oleh
masyarakat terlebih orang tua. QOrang tua mendongengkan cerita kepada
anaknya baik sebelum tidur maupun saat berkumpul bersama keluarga.
Dongeng yang diceritakan pun beragam, ada yang berupa cerita rakyat,
myth, fable, cerita seram, bahkan dongeng dari luar negeri tidak luput
diceritakan orang tua melalui sebuah buku bacaan. Ceritanya pun beragam
ada yang lucu, seram, sedih, bahkan mendidik ada dalam sebuah buku

dongeng.

Namun saat ini semakin berkembangnya teknologi, orang tua justru
lebih suka mengenalkan anak dengan gadget. Saat anak sedang rewel, atau
meminta waktu orang tua bermain, orang tua justru memberikan gadget
untuk menenangkan sang anak. Karena tidak semua aplikasi dalam sebuah
gadget memiliki nilai yang positif, bahkan terlalu sering menggunakan
gadget dapat merusak mental anak sejak kecil. Dari tindakan yang kurang
tepat tersebut penulis ingin mengingatkan kembali tradisi penting, seperti

menceritakan dongeng kepada anak.
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Penulis berupaya membuat sebuah aplikasi game yang dimana
orang tua dan anak dapat berinteraksi bersama dalam sebuah game yang
berisikan cerita rakyat di Indonesia. Dengan berisikan game dan animasi
interaktif didalamnya, penulis ingin anak tidak cepat merasa bosan dalam
mendengarkan dan membaca cerita dongeng. Penulis ingin memanfaatkan
perkembangan teknologi dan menggabungkannya dengan buku dongeng,

yang dikemas menjadi sebuah aplikasi agar dapat dibawa kemana-mana.

Selain untuk anak, istorytelling juga untuk orang tua, agar dapat
dimanfaatkan untuk mengajarkan anak nilai moral yang terkandung dalam
sebuh cerita rakyat, serta mengajak anak untuk berperan aktif dalam

pembudayaan cerita rakyat yang ada di Indonesia.
B. Rumusan Masalah

Bedasarkan latar belakang diatas, dapat ditarik masalah yang
diambil. Bagaimana membuat sebuah game interaktif yang berfungsi

sebagai buku dongeng untuk anak.
C. Tujuan

1. Menghidupkan kembali quality time antar anak dan orang tua
2. Mengajarkan anak nilai penting dalam sebuah cerita rakyat
3. Mengajarkan anak tentang cerita rakyat yang ada di sekitarnya

D. Sasaran
Umur : 3 tahun keatas dengan bimbingan orang tua
Jenis kelamin - Laki-laki / Perempuan
Negara . Indonesia
Bahasa : Indonesia
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E. Indikator Capaian Akhir

1. Penulisan cerita

Cerita yang diambil merupakan kumpulan cerita dongeng
yang ada di Indonesia. Dalam pembuatan Istorytelling ini
mengambil cerita rakyat dari Jawa Tengah, yaitu Timun Mas

2. Pembuatan Asset (BG, FG, Character, Items)

Asset material baik background(BG), foreground(FG),
character, dan item dalam sebuah game menggunakan style
yang telah disesuaikan untuk anak-anak, dan jauh dari unsur
pornografi, namun tetap menonjolkan sedikit pakaian daerah
yang ada di Jawa Tengah.

3. Animating

Animasi yang digunakan dalam Istorytelling tidak banyak
karena menghitung game ini merupakan buku cerita rakyat
yang berisi dengan mini game puzzle, sebagian bahan edukasi
untuk anak-anak. Animasi akan lebih banyak pada item-item
pada game.

4. Pembuatan Sound

BGM dan SFX akan disesuaikan dengan tema per scene
yang kemungkinan besar menggunakan musik dengan unsur
kerajaan dan alat musik traditional

5. Programming

Dalam segi teknik, programming menggunakan Unity 3D
sebagai engine dalam pembuatan Istorytelling, serta
menggunakan bahasa pemograman C#.

6. Debugging
Proses pemeriksaan bug pada sebuah game, dan melakukan

eksekusi pada bug untuk segera dihilangkan.
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7. Compositing
Pergantiian dummy asset pada game dengan asset utama
yang akan digunakan dan dilakukan penyesuaian terhadap asset
baru itu
8. Packaging
Proses membuat game agar dapat dimainkan dalam sebuah
android atau yang sering dikenal dengan gadget dengan

menggunakan format apk.
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