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Abstrak

Dunia game semakin berkembang. Game aksi, horor, role-playing, dan side-scrolling
termasuk yang pertama kali muncul. Namun, banyak anggota generasi saat ini atau anak-anak
yang lahir di tahun 2000-an masih asing dengan genre side scrolling. Di sisi lain, gamer
kelahiran tahun 1990-an ini mungkin sudah sangat familiar dengan genre side scrolling karena
hampir semua game saat itu adalah side scrolling 2D karena keterbatasan teknologi. Untuk
itulah dibuat game Other Side ini dengan tujuan untuk menghibur dan mengenalkan bahwa
genre side scrolling bukan hanya menghibur tetapi bisa melatih kemampuan berfikir dalam
menyelesaikan puzzle yang ada, serta mendapatkan respon dari usia 17-22 tahun atau generasi
tahun 2000 an apakah mereka tertarik dengan genre side scrolling terlebih lagi dipadukan
dengan genre horror dimana game horror juga sangat disukai orang Indonesia. Unity dan
metode Game Development Life Cycle digunakan untuk membuat game horor side-scrolling 2D
yang disebut Other Side. Tingkat kepuasan dan minat yang tinggi yang ditunjukkan oleh para
pemain di game Other Side menunjukkan bahwa genre side-scrolling masih diminati oleh
generasi saat ini.
Kata kunci—2D, Game, Game Development Life Circle, Horror, Side Scrolling, Unity2D

Abstract

The game world is growing. Action, horror, role-playing, and side-scrolling games are
among the first to appear. However, many members of the current generation or children born
in the 2000s are still unfamiliar with the side scrolling genre. On the other hand, gamers born
in the 1990s may be very familiar with the side scrolling genre because almost all games at that
time were 2D side scrolling due to technological limitations. For this reason, this other side
game was made with the aim of entertaining and introducing that the sidescrolling genre is not
only entertaining but can train thinking skills in solving existing puzzles, as well as getting
responses from the age of 17-22 years or the 2000s generation whether they are interested in
the sidescrolling genre especially combined with the horror genre where horror games are also
very popular with Indonesians. Unity and the Game Development Life Cycle method were used
to create a 2D side-scrolling horror game called Other Side. The high level of satisfaction and
interest shown by players in Other Side games shows that the side-scrolling genre is still in
demand by the current generation..
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1. PENDAHULUAN

Game adalah suatu kegiatan yang terstruktur yang dilakukan saat waktu luang bersama
orang lain ataupun sendiri tujuan dari game sendiri yaitu,untuk menghibur pengguna atau biasa
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disebut player dari rasa penat setelah melakukan berbagai aktivitas. Game adalah sebuah
permainan yang melatih kecerdasan dan penghilang rasa penat [1]. Dalam game terdapat genre
yaitu tema game, yang di angkat dalam penelitian ini merupakan genre side scrolling. Side
scrolling adalah jenis game dimana karakter bergerak ke kanan diikuti gerakan latar belakang
dan kamera yang nantinya setiap pergerakan player akan bertemu dengan musuh ataupun NPC
(non playing charcter) contoh dari game ini adalah Mario Bross, Limbo, dan Little Nightmare
[2]. Genre ini populer pada tahun 90 an karena hampir semua game pada saat itu dibuat 2D side
scrolling alasan nya karena keterbatasan teknologi pada saat itu.

Dalam pengembangan nya game 2D side scrolling Other Side ini menggunakan unity
engine vaitu aplikasi pembuat game yang paling banyak digunakan, tidak hanya mudah
digunakan, unity juga bisa bekerja dengan tools pendukung yang lain [3]. Metode yang
digunakan dalam pengembangan nya yaitu metode Game development life cycle atau GDLC.
Metode ini terdiri dari 6 fase pengembangan yaitu pembuatan konsep, praproduksi, produksi,
pengujian, beta, dan rilis. Dengan GDLC suatu pengembangan game dapat memiliki pedoman
yang spesifik yang dimulai dari titik awal ide dan akhir release. Alasan menggunakan GDLC
dibandingkan metode sejenis SDLC (Software Development Life Cycle) karena game bukanlah
produk teknis murni. Oleh karena itu, perancangan game memerlukan cara yang khusus utuk
membantu memandu proses perancangan [4].

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menghibur dan mengenalkan genre side
scrolling kepada generasi muda sekarang yaitu generasi 2000an keatas serta mendapatkan hasil
respon yang bisa digunakan oleh pembaca yang ingin mengembangkan dan memasarkan game
dengan jenis side scrolling bahwa genre jenis ini masih diterima oleh gamer sekarang atau
tidak.

2. METODE PENELITIAN

2.1 Game

Game merupakan suatu kegiatan yang dimainkan untuk hiburan dengan aturan yang
menentukan apakah pemain menang atau kalah. [5].

2.2 Genre Game

Genre game merupakan jenis atau tema dari sebuah game. Dalam mengembangkan suatu
game, pengembang harus menentukan mengenai jenis game apa yang akan dibuat. Genre ini
juga membantu pengembang untuk mengetahui konsentrasi game apa yang akan dibangun [6].

2.3 Adobe Photoshop

Adobe adalah suatu aplikasi yang berfungsi untuk merekayasa atau membuat objek
gambar. Aplikasi ini juga sering digunakan oleh 2D artist, fotografer, dan beberapa perusahaan
periklanan.Pada pengembangan game aplikasi ini digunakan oleh artist untuk pembuatan objek
atau asset yang akan digunakan [7].

2.4 Unity 3D

Aplikasi pembuat game yang paling banyak digunakan adalah Unity 3D. Selain mudah
digunakan, Unity 3D dapat berintegrasi dengan aplikasi lain yang mendukung game [3].
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2.5 Code

Komponen yang dapat digunakan untuk membuat kecerdasan buatan yang mengontrol cara
game berjalan adalah code, atau skrip. contohnya seperti movement, animasi,dan pengaturan.
Melalui code anda dapat melengkapi atau memasukan asset kedalam sebuah game [8].

2.6 Storyboard

Storyboard adalah representasi visual dari konsep aplikasi yang dapat memberikan
wawasan tentang desain aplikasi [9].

2.7 Asset

Asset pada game adalah bagian komponen yang bisa berupa gambar, teks, animasi, video
dan audio. Dengan asset anda dapat membuat sebuah lingkungan atau dunia dalam game sesuai
keinginan anda. Asset dapat dibuat sendiri oleh tim developer ataupun mengunduhnya dari
internet dan tidak semuanya gratis [8].

2.8 Test case dan Test scenario

Test case dan test scenario merupakan suatu dokumentasi dalam pengujian suatu aplikasi
atau game [10].

2.9 Defect Management

Defect atau Bug merupakan perbedaan atau penyimpangan dari ekspektasi yang diharapkan
[11]. Ekspektasi ini mengacu pada hal-hal general seperti requirement bisnis atau end user, dan
untuk teknis bisa berupa bentuk functionality error atau hasil diluar ekspektasi yang tidak sesuai
dengan requirement yang sesungguhnya. Defect management dapat diartikan sebagai proses
menemukan bug dan melakukan fixing. Dalam proses pengembangan game bug akan selalu ada
karena proses pengembangan game yang sangat kompleks, sementara tim harus bekerja dengan
waktu yang singkat dan tidak memiliki waktu untuk memikirkan bagaimana menghindari bug.
Disinilah dimana proses pengembangan game perlu adanya proses khusus yang membantu
dalam menemukan bug dan melakukan fixing.

2.10 Role

Job roles adalah tugas yang diberikan kepada setiap anggota tim pengembangan game
karena rekayasa pengalaman pengguna (UX) game yang kompleks, yang menggabungkan
gameplay, audio, cerita, dan visual grafis 3D atau 2D untuk mendapatkan sisi emosional dari
player [12]. Berikut beberapa role yang ada dalam tim penulis :

A. Game desainer

B. Game programmer
C. 2D dan 3D Artist

D. Product manager

E. Game production

F. Game tester (QA)
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2.11 Desain Penelitian

Gambar 1.Desain Penelitian

2.12  Pengumpulan Data

Penulis menggunakan metode pengumpulan data dalam penyusunan jurnal ini untuk
mendapatkan informasi yang lengkap dan akurat tentang kondisi tren masyarakat untuk game
horor 2D side scrolling. Metode berikut digunakan:

A. Kuisioner
Pada tahap ini peneliti menggunakan metode pengambilan data melalui kuisioner.
B. Studi Literatur

Juga dikenal sebagai mencari referensi dengan mengambil teori dari buku dan jurnal
pembelajaran.

2.13  Metode Pengembangan Game

Game Development Life Cycle atau GDLC, adalah metode untuk mengembangkan
game yang memiliki 6 tahapan [13].

a. Initation

Tim akan berkumpul pada tahap ini untuk membahas perkembangan konsep permainan.
Diskusi ini akan berbentuk analisis bagaimana game akan dibangun, yang pada akhirnya akan
menghasilkan konsep game dan deskripsi game yang lugas.

b. Pre-production

Pengembangan desain game adalah fokus pra-produksi. Dokumen Desain Game (GDD),
yang mendefinisikan genre game, gameplay, mekanika, alur cerita, karakter, teka-teki, faktor
kesenangan, dan aspek teknis, adalah fokus utama dari desain game. Ketika game producer dan
product manager menyetujui perubahan atau revisi desain game, pra-produksi berakhir.

c. Production

Production adalah suatu proses inti dalam pembuatan game seperti penciptaan asset oleh
artis 2D dan 3D dan pembuatan kode program untuk oleh game programmer. Tahap ini
berfokus pada penerjemahan desain tahapan sebelumnya, yang meliputi pembuatan skenario
permainan, aset karakter dan musuh, dan aset lingkungan yang membentuk inti permainan.
Pembuatan aset, pemrograman, dan integrasi aset dan kode sumber adalah bagian dari tahap ini.
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d. Testing

Pengujian dilakukan secara internal yaitu oleh game tester itu sendiri dan eksternal oleh
pemain umum yang bertujuan untuk memastikan kualitas game tersebut sudah layak untuk
diluncurkan ke pasar atau belum [14].

e. Beta

Setelah game selesai dibuat dan dilakukan testing internal oleh game tester kemudian
melakukan eksternal testing atau dikenal sebagai beta testing yang bertujuan untuk melihat
apakah game tersebut disukai oleh masyarakat dan menemukan keluhan. Jika masih ada
keluhan, peneliti akan melalui proses produksi lagi, namun jika dirasa sudah cukup dan tidak
ada keluhan, maka game akan masuk ke tahap release.

f. Release

Tahap ini merupakan tahap akhir dari Game Development Life Cycle (GDLC) dimana
game sudah siap dipublikasikan. Game Other Side ini dipublikasikan pada platform itch.io.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1 Initation
A. Konsep game

Dalam game Other Side pemain diharuskan untuk menyelesaikan semua puzzle yang
disediakan. Setiap puzzle yang ada memiliki tingkat kesulitannya sendiri untuk diselesaikan
pemain dengan tujuan agar bisa lanjut menuju stage berikutnya. Dalam game Other Side
terdapat 3 stage yang harus diselesaikan pemain. Game ini dibuat dengan side scrolling dimana
karakter akan bergerak kesamping secara 2 dimensi.

B. Analisis kebutuhan perangkat
1. Processor 2ghz

RAM 2GB

Minimal hardisk 200mb
VGA card grafis terintegrasi
Windows 7/8/9/10/11

SAE A

C. Analisis manajemen produk

Pada tahap ini mencari referensi dari game yang akan dibuat untuk Other Side sendiri
mengambil beberapa referensi dari game Limbo, Little Nightmare, Yomawari, dan Incubo dari
referensi itu dibuatlah kuadran. Tujuan dari kuadran adalah untuk menentukan jenis permainan
yang akan dihasilkan.

LUmbo o
v Q,
Incubo AME S
Cartoon = Realisti
insice
Little
i —t Nightmares
Night %
Alone
3D

Gambar 2.Referensi game

Seperti yang dapat dilihat dari gambar, game ini cenderung lebih seperti kartun dua
dimensi.
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D. Peningkatan produk

Di sini, ide utama untuk meningkatkan produk yang diambil dari game lebih baik: mencoba
membuat produk dengan fitur dan tema dari game lain. Beginilah cara kami menghasilkan ide-
ide baru (perubahan atau penambahan). Dalam hal ini, improvement dari referensi yang diambil:

1. Better : Artstyle lebih berwarna dibandingkan referensi game sejenis.
2. Proven : Bisa membunuh enemy.

3.2 Pre-Production
A. Story game

Inti dari cerita game ini adalah seorang mahasiswi yang terlempar kedunia lain saat berada
dikampus dimana mahasiswi itu diharuskan untuk mencari jalan keluar dengan cara
menyelesaikan puzzle yang disediakan.

B. Core loop

Gambar 3. Core Loop

Pada core loop ini dijelaskan ada 3 tahapan yaitu Objective, Challenge, dan Reward.
Penjelasan dari 3 tahapan ini:

1. Objective

objective dari game ini adalah player diharuskan menyelesaikan puzzle untuk membuka
stage selanjutnya.

2. Challenge
Player ditantang agar selamat dari berbagai macam obstacle dan memecahkan puzzle.
3. Reward

Reward dari game ini adalah terbukanya stage baru setelah player berhasil
menyelesaikan objective.

3.3 Production
Selama tahap proses produksi ini, programmer game akan mengkodekan mekanisme
game dan artis game akan membuat aset yang akan digunakan dalam game. Ini akan dilakukan

setelah semua aset yang diperlukan telah diperoleh. Berikut merupakan model-model yamg
sudah dikembangkan pada tahap production :

A. Asset

Game ini terdiri dari beberapa asset yaitu background stage 1-3, asset benda,dan
asset npc dan enemy yang hasil nya sebagai berikut :
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Gambar 4. Asset

B. Ul Game
Terdapat beberapa Ul pada game ini diantaranya Ul main menu dan gameplay yang
hasil nya bisa dilihat pada gambar dibwah ini:

Gambar 5.Ul Menu

-

Gambar 6. Gameplay

3.4 Testing

Pada tahapan ini dilakukan tahapan testing dengan cara membagikan kuisioner yang
dilakukan terhadap 50 responden yang berusia 13 tahun keatas yang sudah memainkan game
other side dengan skala 1-5. Dengan hasil sebagai berikut :

Tabel 1. Merupakan Tingkat Kepuasaan Dalam Bermain

No Tingkat Kepuasan Skala
1 Sangat Setuju 5
2 Setuju 4
3 Netral 3
4 Tidak Setuju 2
5 Sangat Tidak Setuju 1

Hasil pengujian yang dilakukan terhadap 50 responden dengan 9 pertanyaan.Responden
minimal berusia 13 tahun Serta pernah bermain game komputer.Hasil nya sebagai berikut
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Tabel 2. Data Jawaban Kuisioner

Jawaban
No. Pertanyaan 1 > 3 n -
1 ﬁrﬁikkagi r%]zr?nekgr;[?er Side ini mudah 3 3 1 1 ’0
2 | Oter Sice menaricr | 2 | 0 | w0 | u |
3 | ook menakatiany | 8 | 3 | 12| 18| 1
4 Apakah kontrol dalam permainan 3 L 10 1 ’5

mudah dipahami?

Apakah mudah bagi pemain untuk
5 mendapatkan informasi selama 2 1 8 12 27
pertandingan?

Apakah pemain mudah dalam
melewati setiap stage?

Apakah gameplay mudah dipahami
pemain?

Apakah kamu mengalami perasaan
8 bosan atau bosan saat bermain game 11 10 12 9 8
Other Side?

Apakah memakan waktu dan

9 menguras mental untuk
menyelesaikan setiap tahap di game
Other Side?

Tabel diatas adalah data jawaban dari kuisioner dari 50 responden dihitung
menggunakan rumus : NR = Nilai Rata-rata (Jumlah / Responden) NR % = Persentase
(NR/Point Tertinggi x 100)

Maka didapatkan hasil sebagai berikut :

Tabel 3. Data Kuisioner Setelah Diolah

No. Pertanyaan Jml NR NR%
Apakah game Other Side ini mudah untuk
1 dimainkan? 196 3.9 8
Apakah tampilan Ul dalam game Other
2 Side menarik? 211 4.2 84
Apakah aset game, termasuk karakter dan
3 objek, menakutkan? 172 3,4 69
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Apakah kontrol dalam permainan mudah

dipahami? 204 4.1 82

Apakah mudah bagi pemain untuk
5 mendapatkan informasi selama 211 4,2 84
pertandingan?

Apakah pemain mudah dalam melewati

6 setiap stage? 192 3,8 77
Apakah gameplay mudah dipahami

7 pemain? 210 4,2 84
Apakah kamu mengalami perasaan bosan

8 atau bosan saat bermain game Other 143 2.9 57

Side?

Apakah memakan waktu dan menguras
9 mental untuk menyelesaikan setiap tahap 159 3,2 64
di game Other Side?

Setelah melakukan perhitungan maka didapatkan hasil rata-rata 76,8% dalam tingkat
kemudahan player dalam melewati stage yang disediakan lalu 81,6% dalam kontrol karakter
game dan 50% tingkat kepuasan dalam bermain.artinya game other side sudah memenuhi syarat
untuk lanjut ketahap release.

3.5 Release

Game ini akan dirilis di platform itch.io setelah fase pengujian selesai dan hasil yang
diinginkan tercapai. Game dapat diunduh di https://rianferdianm.itch.io/48-other-side, serta
trailer untuk game tersebut.

4. KESIMPULAN

Hasil persentase tingkat kepuasan pada tabel di atas dengan hasil rata-rata 50% atau lebih
tinggi menunjukkan bahwa gamer masih menerima genre side scrolling 2D. Berdasarkan
temuan ini, dimungkinkan untuk menarik kesimpulan bahwa game Other Side dengan tipe side
scrolling layak dan diterima. Fakta bahwa pemain dapat melewati semua tahapan sebesar 76,8%
menunjukkan bahwa teka-teki dalam permainan juga mudah dipahami. Tingkat kepuasan
pemain sebesar 81,6% menunjukkan bahwa itu juga sangat baik dalam hal kemudahan kontrol
permainan.
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