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ABSTRAKSI 

 

 

 Nonogram atau yang biasa dikenal sebagai Picross (Picture Crossword) 

adalah sebuah puzzle game yang berasal dari negara Jepang dan biasa dikenal 

sebagai Japanese Crossword. Nonogram merupakan sebuah game dengan 

gabungan dari logic puzzle dan logic numbers pada suatu gambar yang mana 

terdapat kotak-kotak yang harus ditandai atau dibiarkan kosong menurut angka-

angka yang diberikan pada tepi terluar kotak-kotak untuk membentuk suatu 

gambar.  

Game Nonogram Puzzle “Memoria” merupakan sebuah game puzzle 

dengan menggunakan sub-genre reveal picture game yang dibuat dan dikemas 

dengan semenarik mungkin dengan menambahkan element seperti penambahan 

sebuah cerita fiksi fantasi yang menceritakan tentang bagaimana Calla dapat 

bertemu dengan peri pelindung dan mengatasi rasa takutnya. Game ini dibuat 

dengan menggunakan game engine Unity dan dapat langsung diinstal oleh 

pengguna smartphone yang menggunakan system android sebagai operasi system 

defaultnya.  

Banyak sekali varian game puzzle di pasar aplikasi game namun masih 

sedikit orang yang melirik untuk mencoba game logic dikarenakan terlihat sulit 

dan terlihat kurang menarik yang membuat orang menjadi enggan untuk 

memainkannya. Dengan adanya Penciptaan karya ini diharapkan dapat membantu 

memperkenalkan dan menumbuhkan minat untuk mencoba memainkan game-

game dengan jenis genre yang serupa.  

  

 

Kata kunci : Memoria, Game, Nonogram, puzzle , Android, Unity.  
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

A. Latar Belakang 

Pada saat ini para pengelola industri game banyak yang berlomba-lomba 

untuk menciptakan sebuah aplikasi game yang menarik dan penuh dengan inovasi. 

Game tidak hanya sebagai pengisi waktu luang dan hobi melainkan dapat disebut 

juga sebagai sebuah cara yang dapat meningkatkan kreatifitas dan tingkat 

intelektual penggunanya. Pada saat yang bersamaan, game dapat meningkatkan 

dan mempertajam daya analisis penggunanya untuk mengolah sebuah informasi 

dan melatih pengambilan keputusan dengan cepat. Salah satu contohnya adalah 

dengan memainkan game puzzle. 

Menurut B. Brathwaite and I. Schreiber (2009), Puzzle  merupakan sebuah 

permainan sederhana yang berbentuk teka-teki. Puzzle dirancang sebagai media 

hiburan dengan menyajikan kesulitan yang harus diselesaikan dengan kecerdikan 

dan kesabaran.  

Dalam perkembangan game puzzle terdapat tiga jenis game puzzle yang 

banyak dikembangkan yaitu: logic puzzles, word puzzles dan visual puzzles. Game 

logic yang paling terkenal adalah sudoku, padahal banyak jenis-jenis game logic 

selain sudoku salah satu contohnya adalah game puzzle nonogram.  

Nonogram atau yang biasa dikenal sebagai Picross (Picture Crossword), 

Graphilogic, Griddlers dan Hanjie adalah sebuah puzzle game yang berasal dari 

Negara Jepang dan biasanya disebut sebagai Japanese Crosswords. Nonogram 

merupakan sebuah game dengan gabungan dari logic puzzle dan logic numbers 

pada suatu gambar yang mana terdapat kotak-kotak yang harus ditandai atau 

dibiarkan kosong menurut angka-angka yang diberikan pada tepi terluar kotak-

kotak untuk membentuk suatu gambar. 

Kenangan atau memori, secara akal dan logika adalah sebuah kisah yang 

telah terjadi di masa lampau. Kisah ini bisa meliputi keceriaan maupun 

kesedihan. Sedangkan menurut kamus KBBI, Kenangan itu adalah ingatan, 
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teringat mengingat kembali; membangkitkan kembali dalam ingatan; 

membayangkan lagi.  

Game Nonogram Puzzle “Memoria” ini dikemas menjadi sebuah game 

logic yang diiringi dengan cerita fiksi fantasi sebagai cerita pengiring dalam game 

yang dibuat dan ditujukan untuk pemain yang berusia 12 tahun keatas agar tidak 

membosankan ketika memecahkan dan meneruskan puzzle – puzzle yang ada 

untuk melanjutkan progress game lebih dalam.  

Pemilihan tema game berjenis game logic nonogram puzzle dikarenakan 

dari pengalaman pribadi yang sering mendapati pertanyaan dari lingkungan 

pergaulan/ orang-orang terdekat mengenai jenis game puzzle dan menanyakan 

perihal game serupa serta penasaran dengan cara bermainnya sehingga 

memunculkan keinginan untuk memperkenalkan basic dari game logic nonogram 

puzzle dengan penambahan cerita fiksi fantasy yang banyak diminati oleh 

khalayak banyak.     

Fantasy adalah hal-hal yang berhubungan dengan khayalan atau dengan 

sesuatu yang tidak benar-benar ada dan hanya ada dalam benak atau pikiran yang 

dengan kata lain, fantasi adalah sebuah imajinasi. 

Banyak sekali varian game puzzle di pasar aplikasi game akan tetapi masih 

sedikit orang yang melirik untuk mencoba game logic terutama nonogram puzzle 

dikarenakan terlihat sulit dan terlihat kurang menarik yang membuat orang-orang 

menjadi enggan untuk memainkan game berjenis serupa.  

B. Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang dikemukakan pada rumusan masalah dari 

tugas akhir ini, yaitu : 

1. Bagaimana merancang sebuah game dan memperkenalkan jenis game 

logic lain selain sudoku yang bernama nonogram puzzle.  

2. Fitur apa saja yang diperlukan dalam merancang sebuah game dan 

menjadikan Game Nonogram Puzzle “Memoria” menjadi sebuah game 

yang menarik.  

3. Bagaimana merancang sebuah game dan menjadikan Game Nonogram 

Puzzle “Memoria” mengasah kemampuan pemain dalam memecahkan 

sebuah teka-teki yang ada.  
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C. Tujuan 

Tujuan dalam merancang tugas akhir yang berjudul Game Nonogram Puzzle 

“Memoria” adalah memperkenalkan jenis game logic yang bernama nonogram 

dengan penambahan fitur tambahan seperti cerita fiksi fantasy. Perancangan ini 

diharapkan dapat memperkenalkan genre game logic nonogram kepada target 

audiens yang lebih luas.  

 

D. Sasaran 

Target audien atau consumer group menurut demografis, penciptaan karya 

game Nonogram Puzzle  “Memoria” ini adalah sebagai berikut : 

 

1. Usia : Semua umur dengan rentang umur 12 tahun keatas 

menggunakan rating 3+ (IARC) 

2. Jenis kelamin :  Laki-laki dan Perempuan 

3. Pendidikan     : berbagai latar belakang pendidikan baik formal 

maupun nonformal  

4. Status sosial  :  Semua kalangan 

5. Negara   :  Indonesia 

6. Bahasa   :  Bahasa Inggris 

 

Rating 3+ dalam IARC (international age rating coalition) memiliki arti 

cocok untuk semua kelompok umur. Beberapa kekerasan konteks komikal atau 

fantasi dapat diterima dan bahasa buruk tidak diijinkan. Dalam game Nonogram 

Puzzle “Memoria” ini tidak memiliki bahasa yang buruk dan memiliki cerita 

dengan konteks fantasi yang masih dapat diterima oleh semua kalangan sehingga 

pengambilan rating 3+ dapat disematkan untuk game ini. 

Penentuan target audiens game Nonogram Puzzle “Memoria” dapat 

dimainkan oleh laki-laki dan perempuan yang memiliki minat atau penggemar 

dari game logic atau puzzle. 

Penentuan target audiens dalam bidang pendidikan mencakup dari 

berbagai latar belakang pendidikan manapun sesuai dengan yang tertuang dalam 
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tripusat lingkungan pendidikan yakni lingkungan keluarga (informal), lingkungan 

sekolah (formal), dan lingkungan masyarakat (nonformal). 

 

E. Indikator Capaian Akhir 

Capaian akhir dari karya ini adalah apabila karya ini menjadi sebuah game 

yang utuh, dengan beberpa tahapan sebagai berikut : 

 

1. Desain Game  

Game Nonogram Puzzle “Memoria” merupakan sebuah game puzzle 

yang menggunakan sub-genre reveal picture game, karena ketika pemain 

berhasil menyelesaikan puzzle yang tersedia maka akan terbentuk sebuah 

gambar pixel . Tingkat kesulitan dalam game Nonogram Puzzle “Memoria” 

ditentukan berdasarkan level yang ada sehingga dapat menakar dan 

menguji kemampuan pemain dalam memecahkan puzzle yang ada. 

 

2. Penulisan Alur Cerita dan Skenario 

Alur cerita yang disampaikan kepada pemain yang disusun yang 

sebagian besar menceritakan perjalanan Calla dalam bertemu dengan peri 

pelindung diharapkan dapat mampu diceritakan dan tersampaikan kepada 

pemain yang memainkannya secara jelas. 

 

3. Desain Karakter  

Karakter dari game Nonogram Puzzle “Memoria” didesain 

sederhana dan iconic sehingga karakter tersebut lebih mudah diingat. 

Karakter dalam game Nonogram Puzzle “Memoria” merupakan karakter 

yang jauh dari konten pornografi dan aman untuk anak-anak baik dalam 

segi desain dan dalam segi kepribadiannya yang tidak mengajarkan hal-hal 

yang buruk kepada pemain. 

 

4. Music dan sound effect 

Musik dan sound effect yang dipilih untuk game Nonogram Puzzle  

“Memoria” dipilih berdasarkan suasana yang sedang terjadi. Musik-musik 
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yang diperlukan dalam pembuatan game ini dapat diperoleh dari beberapa 

website gratis yang memiliki label No Copyright Music atau biasa disebut 

dengan NCS (No Copyright Sound) yang dapat diakses melalui internet. 
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