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ABSTRAK

Di jaman modern ini game sudah tidak terdengar asing. Jika diperhatikan,
dapat ditemui satu atau dua orang sedang bermain game di tempat umum untuk
sekedar mengisi waktu luang. Namun, game dianggap sebagai hiburan semata dan
tidak memiliki manfaaat.

Penciptaan karya ini diharapkan dapat menghasilkan game visual novel
yang tidak hanya dimainkan sebagai hiburan, namun juga dapat mendidik dan
menjadi metode baru dalam pembelajaran.

Dengan menambahkan unsur edukasi ke dalamnya,game bisa menjadi
media yang tidak hanya menghibur tapi juga mendidik. Dice Detective: The Liar-
Jewelry merupakan game visual novel dengan genre misteri dimana pemain akan
diajak untuk berpikir dan memecahkan sebuah kasus. Game ini memiliki 3 buah
puzzle sebagai mini game yang merupakan sebuah kuis pengetahuan dan logika
sebagai unsur edukasi. Pemain tidak hanya bermain untuk sekedar menghabiskan
waktu, namun pemain juga belajar dengan metode yang lebih menyenangkan
melalui tampilan visualnya. Game,ini dibuat menggunakan tehnik 2D dengan
media digital. Software yang-digunakan adalah Paintool SAl dan Adobe
Photoshop c¢s 5.5 untuk pembuatan asset. Game ini di-build untuk platform PC
menggunakan software Unity 2017.1 dengan hahasa pemograman C#.

Kata Kunci: PC, visual novel, game misteri, Dice Detective
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Di era modern seperti sekarang, game menjadi bagian dari keseharian
manusia untuk melepas stres dan penat dikala senggang. Mulai dari game aksi,
petualangan, hingga simulasi telah diciptakan untuk menjadi hiburan. Industri
game di Indonesia sendiri berkembang dengan pesat menghasilkan karya yang
berkualitas hingga mencapai pasar internasional.

Seiring berkembangnya jaman, kini game dapat dimainkan oleh siapa saja.
Game tidak mengenal umur, tua atau muda dapat memainkan dan memilikinya.
Selain console dan komputer, game-dapat dimainkan melalui android. Sekarang
ini android sudah menjadi kebutuhan, Mulai dari remaja hingga dewasa, pelajar
hingga pekerja. Jumlah permainan untuk android pun melonjak tinggi, mulai dari
yang prabayar hingga gratis:-Hal ini tentunya membawa perubahan besar dalam
industri game, khususnya di Indonesia sendiri. Karena game android bisa
dimainkan kapan saja dan dimana saja.

Salah satu game yang populerdi kalangan remaja adalah game visual novel.
Visual novel merupakan salah satu jenis permainan petualangan, yang difokuskan
di bagian penceritaan, sehingga pemain seringkali hanya membaca sebuah novel
di komputer pribadi yang menampilkan gambar beserta teks dan suara. Seringkali
pemain diharuskan untuk memilih diantara pilihan yang ada untuk melanjutkan ke
jalan cerita selanjutnya, dan setiap pilihan yang diambil dapat memengaruhi jalan
cerita dari game tersebut. Istilah lain untuk novel visual adalah novel
game atau sound novel (novel bersuara).

Perbedaan yang paling menonjol antara visual novel dan permainan lainnya

terletak pada metode permainan yang sangat minim. Pemain hanya perlu meng-
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click tombol untuk melanjutkan teks, grafik dan suara, namun pada game terbaru
biasanya disediakan tombol "skip" atau "fast-forward" yang dapat mempercepat
alur permainan. Visual novel memiliki beberapa alur cerita dan cabang atau akhir
cerita, mekanika gameplay dalam kasus ini biasanya terdiri dari poin keputusan
pilihan ganda, dimana pemain memilih sebuah arah untuk mengambil alur. Visual
novel dikenal sebagai game simulasi cinta, dimana player berperan sebagai
karakter yang memilih kekasihnya. Game ini juga dapat dikembangkan menjadi
buku interaktif anak-anak.

Masyarakat Indonesia beranggapan kalau game hanya media hiburan
semata. Pengembangan game dengan memasukkan unsur edukasi di dalamnya
dapat menjadi sarana baru dalam pendidikan. Dengan metode Yyang
menyenangkan dan tidak membasankan, anak-anak akan lebih semangat dan

tertarik untuk belajar.

B. Rumusan Masalah

1. Bagaimana membuat game visual novel?

2. Mengembangkan game visual'novel'dengan unsur edukasi.

C. Tujuan

1. Membuat game visual novel.

2. Membuat game edukasi yang menyenangkan dan tidak membosankan.
D. Sasaran

Sasaran konsumen game "Dice Detective: The Liar-Jewelry” adalah

sebagai berikut:

1. Usia : Semua usia

2. Jenis Kelamin : Laki-laki dan perempuan
3. Negara : Indonesia

4. Bahasa . Indonesia dan Inggris
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E. Indikator Capaian Akhir

Capaian akhir dari game "Dice Detective™ ini hingga benar-benar menjadi
satu game yang utuh dengan tahapan sebagai berikut:
1. Penulisan cerita

Cerita ditulis lengkap mulai dari kedatangan Chase, Chance, dan Lacy ke
Indonesia. Memasuki kasus dimana permata yang akan di lelang hilang, pencarian
bukti-bukti untuk memecahkan misteri, hingga menangkap pelaku pencurian juga
menemukan siapa otak di balik peristiwa ini.
2. Desain karakter dan Lingkungan

"Dice Detective: The Liar-Jewelry" merupakan game visual novel, dimana
nilai utama dari game tersebut adalah cerita. Pengkarakteran di dalamnya harus
sesuai dan memiliki kesan, sehingga dibutuhkan detail pada setiap profil karakter
di dalamnya. Lingkungan juga mendukung membangun imajinasi dan suasana di
dalam game sehingga harus dikerjakan sebaik mungkin.
3. Game User Interface

User Interface dalam-game "Diece-Detective: The Liar-Jewelry" dibuat
sesimpel dan semenarik mungkin agar pemain dapat dengan mudah membedakan
antara tombol, background dan asset.
4. Programming

Programming akan diserahkan kepada tim ahli. Dalam membuat program
ini, digunakan software Unity.
5. Musik

Meningkatkan suasana dan penghayatan ketika bermain merupakan fungsi
musik dalam game. Musik akan dikerjakan oleh composer yang ahli dibidangnya.
6. Penggabungan

Setelah seluruh unsur di dalam game selesai, maka akan dilakukan
penggabungan di dalam software Unity Engine. Yaitu memasukkan gambar dan

suara beserta efek-efek yang telah disediakan sebelumnya.
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