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PEMBANGUNAN GAME PETUALANGAN WARANEY BERBASIS
ANDROID
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Abstrak - Game merupakan salah satu media hiburan
yang menjadi pilihan banyak kalangan untuk
menghilangkan kejenuhan atau sekedar mengisi waktu
luang. Game dibuat dengan beberapa maksud dan
tujuan, salah satunya untuk untuk membantu
pembelajaran secara tidak langsung, yang biasa dikenal
dengan sebutan Game Educative. Game yang dibuat
merupakan satu terobosan baru bagi pecinta game
karena game ini mengangkat cerita budaya provinsi
Sulawesi Utara yang memiliki kekhasan sendiri. Budaya
yang diangkat adalah budaya asli dari daerah Minahasa
yaitu satu cerita rakyat WARANEY.

Game ini dibangun dengan menggunakan platform
Android, sehingga dapat diunduh dan dimainkan oleh
para pengguna kapanpun dan dimanapun. Metodologi
Pengembangan Multimedia adalah metode yang
digunakan dalam pembuatan game ini dan kakas
flowchart. Bahasa pemrograman game.ini menggunakan
bahasa Action Script 3.0 dengan media editor Adobe
Flash CS 5.5.

Hasil pembangunan game ini berupa sebuah permainan
bergenre side scroller game yang dapat menambah
pengetahuan pengguna akan budaya Sulawesi Utara
khususnya Minahasa.

Kata Kunci— game, android, dan multimedia

I. PENDAHULUAN

Game merupakan salah satu media hiburan yang menjadi
pilihan banyak kalangan untuk menghilangkan

kejenuhan atau mengisi waktu luang. Selain
memberikan kesenangan, permainan juga berguna dalam
pembelajaran dan pengembangan kreativitas dan melatih
cara berpikir pemain.

Game sebagai sarana hiburan sekaligus pembelajaran
dapat dilihat secara langsung dari topik atau isi dari game itu
sendiri. Dalam perkembangannya, sangat jarang pembuat
game yang mengangkat tema tentang budaya lokal yang ada
di daerahnya masing-masing, padahal di Indonesia sendiri
sangat kental dengan suku dan budaya daerahnya. Seiring
perkembangan zaman, kekayaan budaya tersebut secara
perlahan-lahan mulai luntur dan hilang dimakan zaman [1].
Di Sulawesi Utara (Sulut) sendiri terdapat banyak sekali
kekayaaan budaya yang ada, salah satu contohnya adalah
budaya lokal yang bisa dijadikan tema game yaitu cerita
rakyat tentang “Waraney”.

Penelitian sebelumnya mengenai game dan budaya
sudah dilakukan sejak lama. Sebagai contoh, [2] membuat
suatu aplikasi permainan budaya Indonesia menggunakan

peta buta dan dimainkan pada PC. Selanjutnya ada aplikasi
permainan menyangkut budaya Indonesia yang berbasis
Android [3][4]. Meskipun demikian, aplikasi permainan
yang khusus budaya daerah Sulawesi Utara belum ada
sehingga penelitian ini akan membangun suatu aplikasi
permainan bergenre side scroller game berbasis Android
sehingga dapat dimainkan oleh semua kalangan, kapan dan
di mana saja.

II. TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Game It
Menurut Rujukan [5], game adalah sebentuk karya seni
dimana peserta, yang disebut pemain membuat keputusan
untuk mengelola sumber daya yang dimilikinya melalui
benda di dalam game demi mencapai tujuan. Jenis game ada
banyak yaitu Maze game, Board game, Card Game, Battle
card game, Quiz game, Puzzle game, Shoot Them Up, Side
scroller game, fighting game, Racing game, Turn-Based
Strategy Game, Real-time strategy game, SIM, First Person
Shooter, First Person shooter 3D Vehicle based, Third
Person 3D game, Role playing game, Adventure game,
Education and edutainment, Sports [6]. Teori permainan
(game theory) menurut [7] dapat diklasifikasikan ke dalam
beberapa bagian, yaitu:
1. Number of Players
Permainan papan hanya terbatas untuk dua pemain.
Biasanya yang menggunakan system pencarian langkah.
2. Plies, Move and Turns
Pemain pasti akan mendapatkan giliran, sebagai suatu
lapisan di dalam suatu permainan dan melakukan
gilirannya dalam satu putaran.
3. The Goal of the Game
Tujuan utama adalah untuk mendapatkan kemenangan.
Pemenang hanya diraih oleh satu pemain dengan kata
lain kemenangan pemain adalah kekalahan bagi pemain
lainnya (zero-sum).
4. Information
Artinya pemain mengetahui semua aturan-aturan dan hal
lain dalam permainan. Contohnya adalah catur, Go dan
reversi. Setiap langkah yang diambil akan berpengaruh
pada permainan sesudahnya oleh karena itu harus benar-
benar mengetahui aturan permainan dari awal.

Permainan adalah suatu hal yang dilakukan atas
kehendak sendiri, dilakukan secara bebas dan tanpa paksaan
untuk menyenangkan diri sendiri [8]. Game education/
permainan pendidikan adalah kegiatan yang menyenangkan
dapat berupa alat atau cara dengan tujuan ‘untuk mendidik
[9]. Permainan Pendidikan adalah permainan yang
dirancang dengan tujuan khusus untuk mengajarkan
pengguna tentang sebuah sesuatu. Dapat mengembangkan
konsep, pemahaman dan
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membimbing dan melatih kemampuan pengguna. Selain
itu permainan ini juga harus bisa memberikan motivasi
kepada pengguna untuk terus memainkannya [10].
2.2. Waraney

Menurut  situs  [11], Waraney adalah pasukan
keprajuritan Minahasa, penjaga kehormatan dan keamanan
bagi rakyat Minahasa, berbalut kain serbah merah,
memakai mahkota dari  burung cendrawasih, kalung
tengkorak dan perisai senjata tajam menjadi kelengkapan
Waraney prajurit perang kebanggaan Minahasa.

2.3. Android

Rujukan [12] menjelaskan bahwa Android adalah
sistem operasi berbasis Linux bagi telepon seluler sepert
smartphone dan komputer tablet. Android juga menyediakan
Platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan
aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan di berbagai
macam piranti gerak. Arsitektur android tersebut dapat
dilihat pada gambar di bawah ini.

Applications

=) =) () (=) (=)

Application framework

Android runtime
%)
W

l

Linux kernel

i {amery
Ko ik

Gambar 1. Arsitektur Android [13]

Fash Einder
driver drives.
Radio. Fower
driver management

1II. METODE PENELITIAN

Pengumpulan data pada penelitian ini dilakukan melalui
pengamatan dan studi perbandingan terhadap berbagai
aplikasi yang sejenis dengan aplikasi yang akan dibuat.
Sedangkan  untuk  pembangunan  aplikasi = game
menggunakan metode pengembangan multimedia. Menurut
Rujukan [14], metode pengembangan multimedia adalah
metode yang cocok diterapkan pada proyek yang banyak
memiliki unsur multimedia. Metode ini memiliki 6 tahap
yaitu:

1. Analyze. Dalam tahap ini dilakukan identifikasi
perkiraan kebutuhan yang dihasilkan dari penelitian
awal. Juga dilakukan analisis mengenai teknologi,
macam multimedia, dan media yang digunakan.

2. Processing. Dalam tahap ini, diidentifikasi kebutuhan

skill untuk pengembangan model, membuat content

outline, dan membuat prototype pada kertas.

Prototype Development. Dalam tahap ini dilakukan

pembuatan screen mock-up atau desain visual tampilan,

peta konten, interface, dan skrip atau cerita.

4. Alpha Development. Dalam tahap ini
pembuatan storyboard, ilustrasi, audio,

(%)

dilakukan
video, dan

pemecahan masalah teknis yang dapat menghambat
pengembangan model.

5. Beta Development. Dalam tahap ini dilakukan
pembuatan dokumen manual dan kemasan, master file,
serta pemberitahuan kepada media.

6. Delivery. Dalam tahap ini dilakukan penyiapan
pendukung teknis, peluncuran produk, penggandaan
produk, dan penyelesaian pembayaran kepada semua
pihak.

é IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

““Berdasarkan pada pemaparan sebelumnya, maka bagian
ini akan membahas perbandingan aplikasi sejenis dan
tahapan yang sesuai tahapan dari metode pengembangan
multimedia.

4.1. Perbandingan Aplikasi Sejenis.,
Tahapan ini akan menentlilg'a%if kriteria pemilihan

aplikasi sejenis sebagai berikut:

Tabel 1. Kriteria Aplikasi Pembanding

Kriteria Deskripsi

Target Pengguna Untuk usia 6 tahun ke atas

Jenis Permainan Side scroller game

Fitur Play, high score, setting, help,
resume, level,

Player Single player

Bahasa Indonesia

Cerita Tentang kisah petualangan

Ada beberapa game yang memenuhi kriteria di atas,
namun yang dibahas hanya dua (2) saja, yaitu:
a.  Prince Of Persia
Game ini memiliki genre side scroller game. Game ini
diharuskan bergerak searah dengan alur atau jalan yang
telah disediakan dan dimainkan dengan cara melewati
rintangan-rintangan yang bermunculan melompati atau
melawan musuh sehingga bisa melanjutkan perjalanan.
b. Contra
Contra adalah game official pertama untuk google play,
dengan aksi melompat, menembak dan melewati musuh.
Game ini didukung dengan grafis dan kontrol.

Kedua game tersebut menyediakan fitur /ife sehingga jika
karakter gagal menjalankan misi masih bisa lagi
melanjutkan permainan di tahap yang sama. Kedua game ini
menyediakan pula fitur standar seperti play, high score,
setting.  Selain yang disebutkan, kedua game memiliki
kelemahan sebagai berikut:

1. Resume game: tidak disediakan sehingga dalam
permainan harus memainkan secara terus-menerus untuk
mencapai tujuan akhir dari game tersebut.

2. Cerita: tidak menyediakan cerita asal-usul atau tujuan
dari permainan ini.

Dari hasil perbandingan terhadap aplikasi sejenis, diketahui
bahwa target pengguna kedua aplikasi pembanding dan
aplikasi yang akan dibangun sama, yaitu usia 6 tahun ke atas
atau usia pemain sudah bisa membaca supaya pemain dapat
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mengenal akan kebudayaan Sulawesi Utara khususnya di

Minahasa.

Tabel 2. Daftar Kebutuan Aplikasi dan Batasan

No | Kebutuhan Aplikasi Batasan

1. | Permainan Bahasa Inggris untuk
menggunakan bahasa penamaan fitur, Bahasa
Indonesia dan Bahasa | Indonesia untuk cerita dan
Inggris dubbing suara.

2. | Menggunakan cerita Hanya menggunakan cerita
dalam permainan singkat pada awal dan

akhir cerita
3. | Tingkat kesulitan Ada 3 level
4. | Adanya fitur bantuan berbentuk tulisan

untuk menjelaskan
cara bermain

5. | Menggunakan Menyediakan pengaturan
Background music dan | suara
background effect

6. | Menggunakan fitur
high score

Nilai tertinggi

4.2. Tahapan Pengembangan Multimedia

Tahapan ini hanya mengikuti 5 tahapan multimedia
dan sedangkan untuk tahapan terakhir yaitu delivery, tidak
akan dibahas.

a. Analyze

Bagian ini akam membahas mengenai elemen
pembentuk permainan yang digunakan seperti gambar,
animasi, suara serta fitur-fitur, di mana gambar akan
menggunakan format JPG dan PNG, animasi menggunakan
format SWF dan suara menggunakan format MP3/WAV.
Selain itu, dianalisis pula teknologi hardware dan software

yang digunakan untuk membangun game Petualangan -

“waraney” berbasis android sebagai berikut:
Perangkat Keras (Hardware)

Operating sistem . Windows 8

Processor :intel Core I3

Harddisk . Kapasitas 500Gb

Perangkat lainnya : mouse, Keyboard, speaker
Perangkat Lunak

Pemograman : Adobe  flash  professional

CS5.5 ActionScript 3.0
. Adobe Photoshop CS3 dan
Adobe llustrator
: Adobe flash profesional CS5.5
: Microsoft office Visio 2007

Perancangan interface

Pembuatan Animasi
Pengambaran kakas

b. Processing

Bagian ini akan mendeskripsikan aplikasi game yang
dibangun yaitu: aplikasi side scroller game yang dapat
memberikan hiburan bagi pemain dan dapat dimainkan oleh
semua kalangan dari usia 6 tahun ke atas.
Game petualangan Waraney merupakan implementasi dari
cerita budaya di Minahasa tentang kedatangan bangsa
Spanyol. Pada permainan ini “Waraney” pergi untuk
menyelamatkan Wulan yang ditawan oleh bangsa Spanyol.
Untuk sampai ke tempat penyekapan Wulan, Waraney harus
melewati beberapa tempat yakni gunung Klabat, danau
Tondano dan gunung Lokon, dan di setiap tempat yang akan

dilewati Waraney harus melewati dan menghindari
tantangan-tantangan yang ada (berupa budaya Sulawesi
Utara).

¢. Prototype Development
Merupakan proses awal pembuatan apllikasi, di mana
akan dibangun beberapa tampilan mock-ups dari game.

;*-{*‘-. B

Gambar 2. Mock-ups Menu Utama

Rancangan kasar menu utama"\jg%?;ne akan dibangun.
Gambar ini memiliki beberapa fitur yakni fitur play untuk
bermain, fitur Highscore untuk menyimpan score, fitur
Setting untuk pengaturan suara, fitur Help untuk bantuan
dan fitur Quit untuk keluar dari game.

Gambar

Teks Cerita

Gambar 3. Mock-ups Tampilan Cerita

Berikut adalah flowchart dari permainan yang dibangun:

Gambar 4. Flowchart Permainan

d. Alpha Development

Merupakan tahapan yang lebih detail dari pembangunan
aplikasi yang akan dibuat. Garis besar cerita pada aplikasi
atau misi dari game ini wajib sudah dibuat yaitu mengenai
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“Waraney” yang harus melewati beberapa tempat dan

rintangan untuk menyelamatkan “Wulan”.

Kerangka cerita :

> Awal kisah di sebuah desa di Minahasa ada seorang
pemuda bernama Waraney.

> Waraney adalah sosok pria yang sangat gagah, berani,

tampan dan baik hati sehingga dia disegani oleh warga

Minahasa.

Suatu waktu Waraney pergi keluar desa untuk

mengembara, datanglah beberapa orang dari bangsa

Spanyol datang ke Minahasa. Mereka datang untuk

berdagang dan mencari makanan.

> Untuk melancarkan ideologi mereka beberapa orang
dari bangsa Spanyol mulai melakukan hal-hal brutal
sehingga memicu amarah orang-orang Minahasa

v

Gambar 7. Tampilan Game Play

> Waulan diculik dan disembunyikan di suatu tempat.

» Mendengar hal itu maka Waraney di tanah Minahasa
mulai mencari keberadaan Wulan.

> Untuk sampai di sana maka Waraney harus melewati

beberapa tempat yakni gunung Lokon, gunung Klabat,
dan danau Tondano. Di setiap lokasi yang dilalui,
Waraney menemui berbagai rintangan dan halangan,
berupa budaya Sulawesi Utara (seperti burung manguni,
din

> Sampailah Waraney di tempat Wulan dan terjadilah
perang, dan akhirnya bangsa Spanyol pun kalah dan
Waulan dapat diselamatkan oleh Waraney

~ Gambar 7. Cerita dan Dubbing

Setelah kerangka cerita dibuat, maka dibuatkan storyboard,

animasi/audio pendukung permainan ini.
e. Beta Development

Merupakan fase berikutnya pada metodologi siklus
hidup mulitmedia yang melakukan perbaikan berdasarkan
pengujian yang telah dilakukan sebelumnya.

Tujuan dilakukan pengujian adalah sebagai berikut : I~
1. Untuk mengetahui apakah semua fungsi fitur yang
ada dalam permainan sudah berjalan dengan baik dan
sesuai persyaratan.
2. Untuk mengetahui apakah masi ada kode program
yang error atau tidak

Kriteria Pengujian

Membahas mengenai semua kriteria yang akan diujikan
1. Terdapat cerita dalam permainan K
2.Fungsi fitur berjalan dengan baik.
3. Tombol dalam permainan berjalan dengan baik
4. Dapat berjalan di android dan PC

Pelaksanaan Pengujian
Pada tahap ini akan membahas mengenai hasil pelaksanaan
pengujian

Gambar 6. Mehﬁ\Mu51k 1
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Tabel 3. Pelaksanaan Pengujian

No | Kegiatan

Hasil yang

Hasil aktual

/""# %

Pengujian diharapkan
1. | Tombol Menuju ke Menuju ke
“play” pada | halaman awal halaman awal
halaman cerita cerita
utama
2. | Tombol Kembali ke awal | Kembali ke awal
“play permainan permainan
again”’
dalam game
3. | Finish Menuju ke Menuju ke
halaman halaman
“congratulation” | “congratulation”
4. | Point Point akan Point akan
bertambah jika bertambah jika
waraney berhasil | waraney berhasil
mendapaktkan | mendapaktkan
point dalam point dalam
permainan permainan
5. | Backsound Memainkan Memainkan

music

musik latar yang
akan dimainkan

musik latar yang
akan dimainkan

6. | Personal
Computer
(PC)

oS :
Windows 8

fungsi yang ada
di dalam game
dengan
menggunakan PC
(personal
computer)
berjalan dengan
baik

fungsi yang ada
di dalam game
dengan
menggunakan PC
(personal
computer)
berjalan dengan
baik

7. | Smartphone

fungsi yang ada

fungsi yang ada

(android) di dalam game di dalam game

versi 4.4 dengan dengan

Kitkat menggunakan menggunakan
menggunakan menggunakan
smartphone smartphone
berbasis Android | berbasis Android
berjalan dengan berjalan dengan
baik baik

8. | User/ User terhibur User terhibur dan

Pengguna dan senang senang bermain
bermain dengan dengan game ini
game ini

V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil yang telah dijelaskan sebelumnya dapat
disimpulkan bahwa:
1. Game side scroller game petualangan Waraney berbasis
Android telah diuji dan dapat dimainkan dengan baik.
2. Game ini dapat digunakan untuk memperkenalkan budaya
Sulawesi Utara.

5.2 Saran

Adapun saran untuk mengembangkan permainan ini

yaitu:

1.
2.

2
. D

[1].
[2].

[4].

[5]-
[6].

[7].
(8].
[9].

Game ini dapat dimainkan secara online

Game ini dapat dimainkan oleh beberapa pemain atau
multiplayer

Suara dubbing dalam cerita menggunakan dialek asli
Tombulu/Minahasa dan Spanyol.
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