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ABSTRAK

Konten lokal wayang jawa dan wayang papua adalah kekayaan ikonik
Indonesia yang dapat dikembangkan ke dalam karakter game. Melalui karya game
2D “Java History: Journey in Papua” yang menggunakan kebudayaan atau konten
lokal menjadi salah satu ciri khas yang dapat menjadi konten menarik dan unik.

Cat air merupakan teknik yang digunakan dalam proses pembuatan asset
game 2D “Java History: Journey in Papua” dengan melalui 3 tahapan yaitu
praproduksi (game design, prototyping dan design character), produksi (animating,
environment, comic, button & user interface, assembled, programming dan scoring
musik), dan pascaproduksi (debuging & deploying dan mastering ).

Game 2D “Java History: Journey in Papua” mendapat berbagai dukungan
melalui event Unity 2D Challenge dan tersedia untuk smartphone sistem operasi iOS.

Kata kunci : Game 2D, Wayang Papua dan Wayang Jawa, Unity 2D Challenge

Vi

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



DAFTAR 1Sl

HALAMAN JUDUL .....ooiiiiiiiiiieiesiisese ettt sttt [
HALAMAN PENGESAHAN ..ottt ii
SURAT PERNYATAAN. ..ottt sttt i
KATA PENGANTAR L.ttt sttt ettt besne e naeneenes iv
ABSTRAK .ttt Vi
DAFTAR TSI ..ottt ettt sttt ne e e e e nee e vii
DAFTAR GAMBAR ...ttt bbbt IX
BAB | PENDAHULUAN .......oociii it aiierinse et ste st sne e enaeneenes 1
A, Latar BelaKang........cooooiiieiiect i e 1
B. Rumusan Masalah.......c.....cciiiiiiiiii i e 1
C. Tujuan..... M A\.... NN NI 2
D.  Target AUGIEN ... iiiueeeiie e iiiietierteeseeeestaeaseaieessneateesesseesseesesseesseessessesssens 2
E. Indikator Capaian AKDI .......ccooiiiiioiii it 2
BAB [ EKSPLORASL ..ot itttk ab ettt na e 5
N I 14 1o T g T T T OSSR 5
B.  TiNJAUAN KAIYA 1ieriiiiiiieieie et aita e ste e snee e naesneesne e aneeneees 7
BAB [ PERANCANGAN ...ttt iiiiie sttt sttt ee ettt sne e eneeneenees 11
AL GAME DESIGN .ottt 11
1. RISEL dan data........c.cccveiiiiieiieie e 11
2. Game Design DOCUMENT.......cuiirieiiierie et 11
B.  PrOtOLYPING ..cviieieiieee ettt 15
C. Desain KaraKLer .........ccviiieiieiiee et 16
1. Karakter Utama Hero dan ENemy..........cccoccevveieiieniecie e 17
2. Karakter Pendukung ..........cooiiiiiiiiiiee e 17
D. LINGKUNGAN ...ttt ettt e e e nrne s 18
E.  SOMWAIE ..o e 33
Fo TO0IS e 33
G.  SCONNG IMUSIK.....eeetieiiieiiieie ettt ens 33
H. TeKNIK CAt AIF....oiiiiiiiieiiicec e 33
BAB IV PERWUJIUDAN .......ooiiiie ettt 34
AL PraprodUKSI c...cc.vvcie e 34
1. GaME DESIGN ..o 34
vii

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



2. Desain Karakier .........ccccovivereeeneeiiee e
3. Design Level .......ccovoivieiieceee e
4. PrototyPing .....ccccoveiereriiisineeeeieese e
B. ProdukSi ....cooveiiiiiiiiiiieiiseee s
I =V 13T [P
o SCANNING 1o
. COMPOSITING ...
. Color Grading .....cccccveeveiieiieie e
cASSEMDIY L
 RIGGING. e
- WeIght Paint .....c..ooviiiiiiiieee e
ANIMALING. ..
CENVIrONmMeNt.........ccoovii
10, COMIC o
12, BUEON et
12. Programming ..o ioieessisiisiins e esseesnneesessnnes
13, PUBHISNING......iiiii i
I Yoo 1o P S OO S
C. PasCaprOdUKSI............iviiiieiistrimiies s in et s
1. Deploying. N..\\........Ncer@AY...... AW .|........
2. MASTEIING ..civee ittt st d e
3. MerchandiSe ...........cicieiineaie i st

BAB V PEMBAHASAN ......oooiitiiiiie et

Pembahasan karya game ............ccciveiveieicie e
Research and data.......cc...cooviiien i,
Unity 2D Challenge.........cccveiviiciiii e,
Technique Watercolor.........cooci e
2D Animation feature in Unity.........cccooeveiveiecvecee,
Etnic scoring in GarageBand............cccocceveniiiinninnnn,
Software optimization ...........cccccevveieiiece e
Indonesian Game Rating System..........cc.ccoevvvvrvniininenn,
Timeline Pengerjaan.........cococvevveveevesieeie e
BUOGEL ...

OO ~NOoO O WwWwN

ST IOmMmMOoOOm>

viii

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Gameplay Rayman OFigiNS ........cccooeiiriririeieiee s 7

Gambar 2.2 Main menu Rayman AdVENTUIES...........cccvevverieeieere e se e 7

Gambar 2.3 Wayang Jawa & Java History: War of Ramayana ............c.ccocveevvvennne 8

Gambar 2.4 Wayang PapUA..........cccoveiuiiieiieie e se et e e ae e sre e sreesaesneesres 8

Gambar 2.5 How to Compose Video Game MUSIC........cecvereerienieeieerieseesieenieseeseens 9

Gambar 2.6 Hasil karya Drawing & Painting..........cccccccevvveieive i i 10
Gambar 3.1 Konfigurasi Device Smartphone ..o 11
Gambar 3.2 Desain Main MeNU GAME .. cci.c.veiveisiviiveerie e sreesreeseeseesreessessaesseessessessens 12
Gambar 3.3 Desain pilinan eVel ..o 12
Gambar 3.4 Desain gamepPlay ........c.cciii ittt ee e 13
Gambar 3.5 Proses PrototypInNg ..ot aibeeas et 16
Gambar 3.6 Character Tokoh Hano (Kiri) dan Wana (Kanan) ............cccceeeveveinenen. 17
Gambar 3.7 Konsep Visual Tokoh Pendukung............cciiiiiinincincceseees 18
Gambar 3.8 Konsep MaiNn MENU ..ot scaiee e sre e sre e sreas 18
Gambar 3.9 Konsep Middleground Awal Level 1.Bagian L.......cccocevvviiviiveiniinnnnnn. 19
Gambar 3.10 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 2..........ccccceevvevvecieinennn. 19
Gambar 3.11 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 3..........cccccoevvvveieiennnnn. 20
Gambar 3.12 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 4............cccccceeveveinennen. 20
Gambar 3.13 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 5..........cccccvevvvvveieiennnn. 20
Gambar 3.14 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 6............cccccceeveeveinennen. 21
Gambar 3.15 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 7..........cccccoevvvivereinnnnnn. 21
Gambar 3.16 Konsep Middleground Awal Level 1 Bagian 8...........c..cccceevvvevveennnnn, 21
Gambar 3.17 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 1.........cccccocvvvnviininennnn 22
Gambar 3.18 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 2...........cccccceecvvevvecnnnnn, 22
Gambar 3.19 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 3..........c.ccceovviveveiennnnn. 22
Gambar 3.20 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 4...........cccccoeevveivecnnene, 23

iX

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



Gambar 3.21 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 5..........ccccceevvieniviennnnn. 23

Gambar 3.22 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 6.............cccccevverieinenen. 23
Gambar 3.23 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 7..........cccccevveeveeiesennnnn. 24
Gambar 3.24 Konsep Middleground Awal Level 2 Bagian 8.............ccccccevveveinnnen. 24
Gambar 3.25 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 1..........cccccoevvvveiinnnnnnn. 25
Gambar 3.26 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 2..........c.cccccoevveieinennn. 25
Gambar 3.27 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 3..........cccocoevvvveienennnnn. 25
Gambar 3.28 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 4............cccccevveveinenen. 26
Gambar 3.29 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 5..........cccoceevvvvveieiennnnn. 26
Gambar 3.30 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 6..........c.cccccvveveeveinenen. 26
Gambar 3.31 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 7........ccccoocvvvevivereiennnn. 27
Gambar 3.32 Konsep Middleground Awal Level 3 Bagian 8............cccccevevveieinennn. 27
Gambar 3.33 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 1..........cccoceevvviveriesennnnn. 28
Gambar 3.34 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 2..........c.ccccevvevvevesnennnn. 28
Gambar 3.35 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 3..........ccccceevvvvereiennnnn. 28
Gambar 3.36 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 4............cccccceeveveenenen. 29
Gambar 3.37 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 5..........cccoceevvvveivnennnnn. 29
Gambar 3.38 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 6............cccccovevvevveinennen. 29
Gambar 3.39 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 7........ccccoocveveiieeresennnn. 30
Gambar 3.40 Konsep Middleground Awal Level 4 Bagian 8............cccccceevevveinenen. 30
Gambar 3.41 Konsep Middleground Awal Level 5 Bagian 1..........cccccoeevviveiesnnnen. 31
Gambar 3.42 Konsep Middleground Awal Level 5 Bagian 2............cccccevveveinenen. 31
Gambar 3.43 Konsep Middleground Awal Level 5 Bagian 3..........cccccooevvveiviiennnnn. 31
Gambar 3.44 Konsep Middleground Awal Level 5 Bagian 4............cccccoeeveveenennen. 32
Gambar 3.45 Konsep Middleground Awal Level 5 Bagian 5..........ccccceevveiveieiinnnn. 32
Gambar 3.46 Konsep Middleground Awal Level 5 Bagian 6...........cccccceecvveiveennnn, 32
Gambar 4.1 Game DESIGN .....cc.oiuiiiiiiiiiieieie ettt 35
Gambar 4.2 Character TOKOh Hano .........cccooiiiiiiiii e 35
Gambar 4.3 Sprite Sheet TOKON HaNO.........cccoiiiiiiiiiiiee e 36
Gambar 4.4 Character WEIKU...........cooiiiiiiiiiie e 36
X

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



Gambar 4.5 Sprite Sheet TOKON WEIKU ......ccoooviiiiiiiiiiiee e 37

Gambar 4.6 CAaraCter AITa ..........ccooureiieieierese st 37
Gambar 4.7 Sprite Sheet TOKON Arta.......ccooeiiiiiiiiiieeeee e 38
Gambar 4.8 Character LEJA ........cccovveiieiieiieie et nneas 38
Gambar 4.9 Sprite Sheet TOKON LEJa.......ccveieiiriiiiiiiiieeee e 39
Gambar 4.10 Character WaNa.........ccocvuieieieienie e 39
Gambar 4.11 Sprite Sheet TOKON Wana............occoiiiiiiiiiiieeec e 40
Gambar 4.12 LeVEl DESIGN ......cviiieiieie ettt 40
Gambar 4.13 LeVel DESIGN L.......cciiiiiiieieieeese e 41
Gambar 4.14 LeVel DESIGN 2......ooeiiieee ettt 42
Gambar 4.15 LeVel DESIGN 3........ i iniien ettt eneesneenrees 43
Gambar 4.16 LeVel DeSIGN 4. .......ooe ittt 44
Gambar 4.17 LeVel DeSIGN 5 ...ttt b nneas 45
Gambar 4.18 ProtOtyPINg....c...c.eiisiieiiiiiue it aieeie s ie e iee et teesteseesreesesraesreenaesneesreas 46
Gambar 4.19 Hasil painting dengan teknik Wet-0n-ary......c..ccccooeeereninienienieienens 47
Gambar 4.20 SCANNING ... cc.viiveire it e et e st et e te e te et e ssaesreeresraesreesesneesreas 48
Gambar 4.21 CompoSItING MAIN MENU....c.ieviriiiiieeirisie it 48
Gambar 4.22 Compositing 1evel SEIECT...........c..ccciivciiriiiie e 49
Gambar 4.23 Compositing 1eVEl L. .. .o 49
Gambar 4.24 Color Grading Main MENU .........cccveiieiieeieieeie e seese e seesee e 50
Gambar 4.25 Color Grading level SEIECt ... 51
Gambar 4.26 Color Grading [eVEl 1 .........coveiiiiiiiece e 51
Gambar 4.27 ASSEMDIY .......ooiiii s 52
Gambar 4.28 Rigging HaNO..........cccoveiiiieiecce e 52
Gambar 4.29 RIgQING WANA........cccuiiiiiiiiiieieie st 53
Gambar 4.30 Weight Paint Han0 ...........cccoeeiieiiiiecc e 53
Gambar 4.31 Weight Paint Wana...........cccoeieriiiiiiiieeee e 54
Gambar 4.32 Animating HanO .........ccooviiiiiiieie et 55
Gambar 4.33 ANIMating WErKU ..........ccoiiiiiie e 55
Gambar 4.34 AniMating WaN@..........ccooiiiiieiieeiee e 56
Xi

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



Gambar 4.35 ANIMAING LEJA ......ccviiiiiieieiei e 56

Gambar 4.36 ANIMALING AMTa .......c.ciiieicieceee e 57
Gambar 4.37 Motif Batik Kamaro ..........ccoceiiiiiiiieniiie e 57
Gambar 4.38 Environment Main MENU.........coreruererenesieneseeie e sie e siesessessessee s 58
Gambar 4.39 Environment 1eVEl L..........ccooiiiiiiiiieiice e 59
Gambar 4.40 EMas dan HONAI .......c.cuoiviiiiiiiieeie e e 59
Gambar 4.41 Environment pohon dan ruUMPUL...........coceeveeeeneeeeeeeee s 60
Gambar 4.42 Comic halaman L........cccoviiiiiee s 61
GamMDAr 4.43 BUITON ..o st nreas 61
Gambar 4.44 Programming .........cciiveiueiieieeie e seesie e esre e saesreessessaesreensesneesreas 62
Gambar 4.45 Unity 2D Challenge.. ..o i 63
Gambar 4.46 Scoring di GarageBand.....c......ccoooe it 63
Gambar 4.47 Deploying di XCOUE .......ccciiiiiiirieiiiietihi i 64
Gambar 4.47 MerchandiSe ............iuicieiiie ittt 65
Gambar 5.1 Tampilan Main MENU .....c..uociiiieiiatoe ettt 68
Gambar 5.2 Tampilan [eVel SEIECT ... ... e 68
Gambar 5.3 Help SWIPE ..ttt e 69
Gambar 5.4 Enemy menyerang Hero .........oovooveictiiciireie e 69
Gambar 5.5 Werku meneropong sambil terbang ..o 70
Gambar 5.6 POINT DA ... s 70
Gambar 5.7 Wayang Jawa Hanoman ditransformasikan Karakter 2D Hano............. 71
Gambar 5.8 Wayang Jawa Rahwana ditransformasikan Krakyer 2D Wana ............. 71
Gambar 5.9 Wayang Jawa Werkudara ditransformasikan Karakter 2D Werku........ 72
Gambar 5.10 Wayang Papua ditransformasikan Karakter 2D Leja........c.ccccccvveunennee. 72
Gambar 5.11 Wayang Papua ditransformasikan Karakter 2D Arta........c...ccccccevvenen. 73
Gambar 5.12 Game “Java History: Journey in Papua” di Unity 2D Challenge ......74
Gambar 5.13 Game “Java History: Journey in Papua” di Unity 2D Challenge ......74
Gambar 5.14 Teknik WEt-0N-WEL...........ccooiiiiiiiieiiereee e 75
Gambar 5.15 TeKNiK Wet-0N-0rY ........ccooiiieiieieie e 75
Gambar 5.16 Teknik experimental............cccoccveiieiiiiiie i 76
Xii

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



Gambar 5.17 Sumber 2D Animation feature UNity..........ccccooeieiiniieniiniiiiccee 76

Gambar 5.18 Rigging di 2D Animation feature UNity .........ccccccevvevviveiiienieie e, 77
Gambar 5.19 Generate geometry di 2D Animation feature Unity ...........cc.ceovevennne. 77
Gambar 5.20 Wight Paint di 2D Animation feature Unity...........cccocevvevieieeieiiennnn, 78
Gambar 5.21 Bone animate di 2D Animation feature Unity.........ccccoovevvienieiiennnnn. 78
Gambar 5.22 Alat MUSIC Tifa PAPUA .......c.ccvevieiiieiiece e 79
Gambar 5.23 Tampilan software GarageBand iOS............cccoeveiiniinininiecee 79
Gambar 5.24 OptimiSasi QUAIO..........c.ccveiieiieieiie e nreas 80
Gambar 5.24 Tampilan maksimal 20.000pixel di software FireAlpaca.................... 80
Gambar 5.24 Tampilan meleibi 20.000pixel di software Photoshop CC................... 81
Gambar 5.24 Tampilan software DragonBOonES. ..........ccovvviverenene s 82
Gambar 5.24 Tampilan 2D Animation feture Unity..........c.ccoeveieii i, 82
Gambar 5.24 Shader Metal .......ccooii it b 83
Gambar 5.24 Tampilan SOftware XCoOe........ccvoiviiiaiie it 83
Gambar 5.24 IGRS (Indonesian Game Rating SYStem) .....ccccooverenereninnneeieieneens 84
Gambar 5.24 Timeline PENGEIJAAN ......couiiiitiiie ettt 84
GamBAr 5.24 BUAGEL. ...ttt bttt sttt 85
Xiii

UPT Perpustakaan IS| Yogyakarta



BAB I
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Cerita dan karakter wayang adalah cikal kebudayaan di Pulau Jawa,
berbagai pengembangan wayang dapat dilakukakn salah satunya dengan game
2D. Menciptakan game 2D dengan mengangkat beberapa karakter wayang di
Indonesia. Selain Pulau Jawa, wilayah di Indonesia yang kuat unsur tradisional
dan kebudayaan adalah Pulau Papua, menggabungkan pewayangan di Pulau Jawa
dengan pewayangan di Pulau Papua melalui penciptaan game 2D. Penciptaan
karakter game 2D pada Java History: Journey in Papua selain menggunakan
karakter wayang jawa, juga terinspirasi oleh karya wayang papua ciptaan Lejar
Daniartana yang menciptakan berbagai macam karakter wayang papua.

Menggunakan teknik gambar cat air hasil dari studi animasi di Eszterhazy
Karoly University Hongaria, dari studi tersebut mendapat pembelajaran membuat
gerakan dengan cat untuk menambah kesan unik dan inovatif. Melalui saran dari
Iou Dr. Eva M. T6th kepala jurusan animasi/motion picture department di
Eszterhazy Kéaroly University untuk mengembangkan animasi untuk game dengan
teknik yang unik dan inovatif menggunakan cat air.

Melalui media game 2D Java History: Journey in Papua mengangkat
karakter wayang jawa dan karakter wayang papua ke dalam sebuah game 2D.
Dengan harapan dapat menambah wawasan kebudayaan lokal jawa dan papua

untuk dikembangkan ke berbagai karya.

B. Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang dapat dirumuskan permasalahan yang akan

diselesaikan sebagai berikut :

1. Memproduksi game 2D “Java History: Journey in Papua” dengan teknik cat

air sampai menjadi satu game 2D utuh.
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2. Mentransformasikan karakter wayang jawa dan papua menjadi sebuah
karakter game 2D baru.

C. Tujuan
Tujuan dari penciptaan karya game 2D “Java History: Journey in Papua”
antara lain :
1. Untuk menciptakan karakter game 2D yang dibuat dari tranformasi wayang
jawa dan wayang papua.

2. Untuk menciptakan sebuah game 2D dengan teknik tradisional cat air.

D. Target Audien
Target audien penciptaan karya game 2D “Java History: Journey in

Papua” ini adalah:

1. Usia : 13+ IGRS (Indonesian Game Rating System)
2. Jenis kelamin : Laki-laki dan-perempuan

3. Pendidikan - Berbagai latar pendidikan

4. Status sosial : Semua kalangan

5. Negara »Internasional

6. Smartphone 1 10S 12

E. Indikator Capaian Akhir
Capaian akhir dari game ini adalah benar-benar menjadi satu game 2D

utuh, dengan tahapan sebagai berikut:

1. Game design

Membuat game design membutuhkan beberapa riset dan data yang
diperlukan agar terciptanya game 2D yang baik. Riset dan data berupa ide cerita,
konsep karakter, background, gameplay dan latar musik. Cerita berawal dari
kalahnya Wana hingga berkeping-keping melawan Hano di pinggir laut Pulau
Jawa, tubuh Wana terbawa arus laut hingga Pulau Papua. Ketika Wana menyentuh
tanah di Pulau Papua, tubuhnya kembali pulih dengan aji-aji pancasona. Wana

menjadikan Leja dan Arta pasukan di Pulau Papua, dilanjutkan dengan membuat
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badai besar hitam di awan. Werku yang melihat dengan teropong jarak jauh
mengabarkan Hano bahwa Wana masih hidup membuat badai di Pulau Papua,
mengetahui hal tersebut Hano menuju Pulau Papua untuk membungkam Wana.
Proses selanjutnya adalah membuat berbagai rancangan bagaimana game akan

bekerja, mulai dari cerita berupa komik, gameplay dan akhir level.

2. Prototyping
Prototyping dengan dummy dilakukan untuk mengetahui sistem kerja game
2D mampu berjalan optimal dari segi gameplay dan programming dalam game

engine. Dalam proses produksi game engine memakai Unity.

3. Design Character

Pembuatan desain karakter diawali dengan mengumpulkan visual data dari
wayang jawa dan wayang papua, kemudian ditransformasikan menjadi karakter
game 2D dengan cat air. Beberapa unsur asli harus tetap ketika ditarnsformasikan
menjadi karakter game 2D berupa bentuk utama makluk atau siluman, warna dan

beberapa kekuatan.

4. Animating

Animating berupa pergerakan karakter berlari, melompat, menyerang. Proses
pertama dengan membuat frame by frame gerakan dengan media kertas dan cat
air, kemudian dilakukan scanning agar menjadi digital file.

5. Environment
Pembuatan environment berupa background wide level 1 dan foreground level

1 hingga level akhir.

6. Comic
Dalam produksi game 2D salah satu cara pengenalan cerita yang cukup efisien
adalah dengan komik pendek 2 halaman bertujuan memberikan cerita visual

diawal dan di akhir permainan.
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7. Button & User Interface
Pembuatan Button & User Interface pada main menu dan gameplay
berdasarkan resolusi resmi smartphone, dengan mengutamakan kenyamanan

model touchscreen.

8. Assembled
Assembled merupakan proses memasukan semua asset jadi ke dalam game

engine Unity.

9. Programming

Programming merupakan proses memberikan fitur interaktif perintah kepada
asset agar bergerak sesuai dengan game design, programming dilakukan dalam
bahasa C#.

10. Scoring musik
Proses scoring dilakukan dengan software GarageBand, GarageBand

memiliki ribuan virtual music kualitas studio.

11. Debuging & Deploying

Debuging merupakan proses mencari eror sistem pada perintah pemograman
C#. Deploying merupakan proses exporting game dari game engine ke satu
package file format .IPA untuk sistem operasi iOS.

12. Mastering

Tahap final dalam proses pembuatan game 2D Java History: Journey in
Papua vyaitu instalasi game 2D file format .IPA kedalam smartphone iOS dan
proses burning ke dalam DVD-R dan dimasukan ke dalam wadah DVD-R

bersampul.
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