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Abstrak

Video-game merupakan sebuah teknologi multimedia yang didalamnya mengedepankan unsur hiburan dan
memberikan interaksi dengan penggunanya atau biasa disebut dengan pemain. Tujuan dari penelitian ini adalah
menerapkan metode pengembangan Arnold Hendrick’s Game Development Life Cycle dalam pembuatan video
game bergenre puzzle-RPG yang bernama Enigma’s Dungeon. Game ini merupakan sebuah game bertipe Top-
Down RPG dengan genre adventure dan puzzle. Pada setiap area diharuskan untuk memecahkan beberapa puzzle
agar bisa melanjutkan ke area selanjutnya. Selain puzzle, player juga harus berhati-hati terhadap jebakan dan
monster pada setiap areanya, dan mencegah kematian karakter. Dengan adanya puzzle di dalam game ini, pemain
dapat mengasah otaknya untuk mencari cara untuk menyelesaikan teka-teki pada setiap areanya. Hasil dari
pengujian black box testing menyatakan aplikasi telah dibangun sesuai dengan yang diharapkan. Hasil pengujian
compatibility testing menyatakan aplikasi dapat berjalan baik di system operasi Windows 7, Windows 8, dan
Windows 10, sedangkan hasil user acceptance test, rata-rata persentase nilai setiap pertanyaan mencapai angka
96,75% dengan kategori “Sangat Baik”.

Kata kunci: Black Box Testing, Enigma’s Dungeon, Game Development Life Cycle, Puzzle, User Acceptance
Test, Video Game

Abstract

Video-game is a multimedia technology which puts forward the element of entertainment and provides
interaction with its users or commonly referred to as players. The purpose of this research is to apply the
development method of Arnold Hendrick's Game Development Life Cycle in making a puzzle-RPG video game
called Enigma’'s Dungeon. This game is a Top-Down RPG type game with adventure and puzzle genres. In each
area you are required to solve several puzzles in order to move on to the next area. In addition to puzzles,
players must also be careful of traps and monsters in each area, and prevent character deaths. With puzzles in
this game, players can sharpen their brains to find ways to solve puzzles in each area. The results of the black
box testing state that the application has been built as expected. The results of the compatibility testing test state
that the application can run well on Windows 7, Windows 8, and Windows 10 operating systems, while the
results of the user acceptance test show that the average percentage value of each question reaches 96.75% with
the "Very Good" category.

Keywords: Black Box Testing, Enigma’s Dungeon, Game Development Life Cycle, Puzzle, User Acceptance
Test, Video Game

1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi merupakan sebuah keharusan dan merupakan sesuatu yang memiliki
dampak yang sangat besar bagi tiap individu. Berawal dari adanya teknologi yang hanya bisa kita
dengar seperti radio, lalu muncul pengembangan yang memungkinkan kita melihat dan mendengar
atau biasa disebut dengan multimedia yaitu televisi, lalu tibalah kita di masa dimana kita bisa melihat,
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mendengar dan juga melakukan interaksi dengan teknologi tersebut, antara lain game edukasi [1]-[8]
maupun video game [9], [10].

Video-game merupakan sebuah teknologi multimedia yang dimana didalamnya mengedepankan
unsur hiburan dan memberikan interaksi dengan penggunanya, atau biasa disebut dengan pemain.
Permainan/game sendiri bisa diartikan sebagai aktivitas terstruktur atau semi terstruktur yang biasanya
bertujuan untuk hiburan, namun bisa juga digunakan sebagai media pembelajaran [11]-[13].

Game memiliki banyak sekali genre dan tipe, salah satunya adalah game yang memiliki banyak
puzzle atau tantangan yang mengasah otak pemain. Puzzle dalam sebuah game akan memberikan
sebuah pola atau teka-teki yang harus diselesaikan.Game dengan tipe puzzle juga biasanya memiliki
banyak tingkatan dan semakin jauh progres game maka akan semakin sulit juga puzzle yang harus
diselesaikan [11], [14]-[17].

Game bertipe Role-Playing-Game atau RPG memiliki storyline dari karakter yang kita mainkan.
Pada game tipe ini juga biasanya memiliki sistem quest atau pencarian. Karakter utama dari game
bertipe ini memiliki beberapa tugas/job khusus, seperti kesatria, pemanah, penyihir dan sebagainya
[18].

Dalam perancangan sebuah game, diperlukan kaidah atau alur yang digunakan untuk
memperjelas fase-fase perancangan. Video game tidak murni perancangan sistem, dan juga tidak
murni mengenai seni, kreatifitas dan imajinasi, melainkan kombinasi dari hal-hal tersebut. Dengan
demikian pembuatan video game membutuhkan panduan khusus yang lebih spesifik. Maka dari itu,
munculah istilah (GDLC) Game Development Life Cycle. Penelitian ini menggunakan metode
perancangan Arnold Hendrick’s Game Development Life Cycle [19], [20].

Tujuan dari penelitian ini adalah menerapkan metode pengembangan Arnold Hendrick’s Game
Development Life Cycle dalam pembuatan video game bergenre puzzle-rpg yang bernama Enigma’s
Dungeon.

2. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode Arnold Hendrick’s Game Development Life Cycle. Yang
dikembangkan oleh Arnold Hendrick pada tahun 2009. Pada metode ini terdapat 5 tahap, mulai dari
prototype, pre-production, production, beta sampai dengan live. Gambar 1 menggambarkan alur dari
tahap-tahap tersebut.

Gambar 1. GDLC

2.1. Prototype

Prototype merupakan sebuah langkah awal pada pengembangan game. Pada tahap ini dimulai
dengan inisiasi desain game, konsep game, skenario game, pengumpulan aset, deskripsi game dan
beberapa prototype lainnya [21].

Skenario dan deskripsi dari game ini merupakan sebuah game bertipe Top-Down RPG dengan
genre adventure dan puzzle. Pada setiap area diharuskan untuk memecahkan beberapa puzzle agar bisa
melanjutkan melanjutkan ke area selanjutnya. Tiap area memiliki karakteristik yang berbeda. Game ini
bertipe Top-Down RPG, dimana karakter dapat bergerak dalam bidang 2 dimensi sesuai dengan
kontrol yang diberikan. Selain puzzle, player juga harus berhati-hati terhadap jebakan dan monster
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pada setiap areanya, dan mencegah kematian karakter. Jika karakter mati, maka player mengulang
area tersebut.

Aset yang digunakan ada berupa player yang berwujud manusia, interior bangunan rumah,
interior kastil dan interior dungeon.

2.2. Pre Production

Setelah menemukan prototype dari game yang dibuat, maka ditentukan desain kasar dari game.
Biasanya pada tahap ini dibuat juga Game Design Document yang berisi elemen-elemen seperti genre
permainan, game mekanik, alur cerita, karakter, tantangan, faktor kesenangan, aspek teknis.

A. Gameflow
Gameflow dari game ini dapat ditunjukkan oleh Gambar 2.

START
/LG'ADE:"\.IG SCREEN/

|

TITLE SCREEM ‘
y v
MEWY .
COMTIMNUE | CAME ‘ ‘ COPTIOMNS |

GAME
START |™)

NS~ SN ErMD
Gambar 2. Gameflow

Gambar 2 diatas merupakan gameflow dari game Enigma’s Dungeon. Ketika player membuka
aplikasi akan melihat loading screen, lalu akan masuk ke Title Screen lalu ke Main Menu. Setelah
itu player harus memilih antara memulai baru game dengan memilih New Game, melanjutkan
game dengan memilih Continue atau membuka pengaturan dengan memilih Options. Jika player
memilih New Game atau Continue maka akan masuk ke tampilan game, jika player menang maka
akan masuk ke area selanjutnya, jika kalah maka akan mengulang.
B. Flowboard
Flowboard untuk pengembangan game ditunjukkan oleh Gambar 3.
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IF player ingin kembali ke main menu Player lanjut ke
player area selanjulnya

New Game YOU WIN

' —

Main Menu Option YOU LOSE
IF Player ingin

mencoba lagi area

Continue Game

Exit Game

Gambar 3. Flowboard '

Gambar 3 diatas adalah flowboard yang mengatur alur player. Jika player memilih New Game
atau Continue maka akan masuk ke tampilan game. Jika player memilih kembali ke Main Menu
maka akan kembali ke tampilan Main Menu. Jika player menyelesaikan semua puzzle di area
tersebut maka player bisa lanjut ke area selanjutnya.
C. Game Overview
e Game Platform
Game ini dijalankan pada platform pc desktop dan laptop.
e Genre Game
Genre dari game ini adalah adventure, action, puzzle dan top-down RPG.
e Target Audience
Target pengguna dari game ini adalah semua kalangan pengguna.
D. Mekanisme Permainan
Pada game ini, Kondisi menang adalah apabila player berhasil menemukan jalan ke area
selanjutnya, sedangkan kondisi kalah adalah apabila player kehabisan life/nyawa.
Kontrol yang digunakan:
- W atau 1 : Bergerak ke atas
- A atau < Bergerak ke Kiri
- Satau | : Bergerak ke bawah
- D atau —: Bergerak ke kanan
- Esc : Pause

2.3. Production

Tahapan ini merupakan bagian inti dalam pengembangan sebuah game. Tahapan ini dimulai dari
pengumpulan asset game, penulisan kode program dan integrasi keduanya. Asset game yang
digunakan berupa manusia yang akan menjadi karakter utama dari game ini yaitu Eye B. Roar (Abror).
Lalu ada objek lainnya berupa rumah, box, pohon, interior bangunan, interior labirin, interior dungeon
dsb.

Berikut Tabel 1 dibawah adalah beberapa aset yang digunakan.
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Tabel 1. Asset Game
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2.4. Beta

Tahapan Beta merupakan sebuah tahapan dimana dilakukan uji coba. Uji coba dilakukan dengan
melibatkan pihak ketiga atau maupun pihak internal. Kriteria kualitas dalam pengujian ini terkait
dengan tingkat fungsionalitas dan kelengkapan dari sebuah game. Dalam pengujian perbaikan, penguiji
diberikan lebih banyak waktu kebebasan untuk menikmati permainan. Hal ini dilakukan dengan tujuan
untuk mendapatkan umpan balik terkait kesenangan yang dialami oleh player nantinya. Hasil dari beta
test ini akan menghasilkan berupa User Acceptance Test. Dilakukan juga metode black box untuk
memvalidasi setiap test case yang diberikan.

2.5. Live
Tahapan live merupakan tahapan terakhir dari metode ini. Pada tahapan ini dilakukan kegiatan
terkait dengan finalisasi pengembangan game dan kesiapan game untuk dirilis secara publik.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Tampilan Splash Screen
Gambar 4 merupakan tampilan splash screen yang akan didapatkan oleh pemain pada awal ketika
membuka game. Splash screen akan berlangsung selama beberapa detik lalu akan masuk ke
tampilan selanjutnya.

Gambar 4. Splash Screen

B. Tampilan Main Menu
Gambar 5 merupakan tampilan main menu merupakan tampilan yang menampilkan semua menu
yang tersedia pada game Enigma Dungeon. Yaitu New Game untuk memulai game dari awal,
Continue untuk melanjutkan progres game, Options untuk mengubah peraturan game, dan juga Exit
untuk keluar dari game.

NEW GAME

CONTINUE

OPTIONS

EXIT

Gambar 5. Main Menu
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C. Tampilan Options

Jika pemain memilih menu options maka akan membuka tampilan options, pada menu options ini
pemain diberikan pilihan untuk mengatur volume dari game dengan menggunakan slider. Gambar 6

merupakan tampilan options.

D. Tampilan Game

OPTIONS

Volume

Back

Gambar 6. Options

Gambar 7 menampilkan tampilan dari game Enigma’s Dungeon.

Diperlihatkan karakter utama yang akan dimainkan yaitu Eye B. Roar (Abror). Tabel 2 dibawah

Gambar 7. Tampilan in-game

memperlihatkan perilaku/behaviour dari pemain yang bisa dilakukan:

Tabel 2. Behaviour Pemain

No

Gambar

Keterangan

Bergerak ke kanan
dengan tombol D/—

Bergerak ke  Kkiri
dengan tombol A/—

Bergerak ke atas
dengan tombol W/1
Bergerak ke bawah
dengan tombol S/|

Menyerang dengan
tombol space

Berinteraksi dengan
objek
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E. Tampilan Area 1l
Berikut adalah area pertama yang akan ditampilkan kepada pemain ketika memulai game dari
awal. Tema dari tampilan area 1 ini seperti di dalam sebuah kastil tua. Akan ada puzzle dan
beberapa musuh yang menghadang pemain. Pemain harus bisa menyelesaikan puzzle untuk bisa
melanjutkan ke area selanjutnya. Berikut Gambar 8 dibawah merupakan tampilan area 1.

Gambar 8. Area 1

Seperti dapat dilihat pada Tabel 3, pada area 1 ini ada beberapa objek penting yang harus
diperhatikan oleh pemain, yaitu:

Tabel 3. Objek area 1

No Gambar Keterangan
1 g Switch
2 Spike
3 Papan tanda
4 Portal

F. Tampilan Area 2
Setelah pemain berhasil menghadapi semua musuh dan menyelesaikan puzzle pada area 1, pemain
akan memasuki portal dan berpindah ke area 2. Area 2 ini bertema padang pasir dengan labirin
yang harus dilalui oleh pemain. Sama seperti area sebelumnya, pemain harus menyelesaikan
puzzle dan menghadapi musuh untuk lanjut ke area berikutnya. Berikut Gambar 9 dibawah
merupakan tampilan area 2.

Gambar 9. Area 2

Seperti dapat dilihat pada Tabel 4 dibawah, pada area 2 ada beberapa objek penting yang harus
diperhatikan oleh pemain, yaitu:
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Tabel 4. Objek area 2
No Gambar Keterangan
Papan tanda

Portal

G. Tampilan Area 3

Setelah melalui labirin di padang pasir, pemain akan masuk ke daerah menyerupai sebuah desa,
dengan pemandangan danau yang indah. Pemain disini akan mendapatkan kepingan ingatan
sebelum masuk ke dungeon dan pemain juga harus menyelesaikan puzzle dan menghadapi musuh
untuk melanjutkan ke area selanjutnya. Gambar 10 dibawah adalah gambar tampilan area 3.

@ bosvrg

ambar 10. Area 3

Seperti dapat dilihat pada Tabel 5 dibawah, pada area 3 ini ada beberapa objek yang harus
diperhatikan oleh pemain.

Tabel 5. Objek area 3

No Gambar Keterangan
1 g Switch
2 | - Peti Harta
Karun
3 Papan tanda

sl ()efE]

4 . Portal
h 4

5 ]mn Pintu

6 . Tombol

H. Tampilan Area 4
Setelah melalui pedesaan, pemain akan memasuki kastil kembali, kastil ini memiliki beberapa
ruangan dan memiliki angka diatasnya. Pemain harus menyelesaikan puzzle untuk bisa lanjut ke
area selanjutnya. Berikut Gambar 11 dibawah adalah tampilan untuk area 4.
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Gambar 11. Area 4

Seperti dapat dilihat pada Tabel 6 dibawah, pada area 4 ini ada beberapa objek yang harus
diperhatikan oleh pemain.

Tabel 6. Objek area 4

No Gambar Keterangan
1 Switch
2 Spike
3 Papan tanda
4 Portal
5 Pintu
6 . Tombol
7 | Peti harta

I.  Tampilan Area 5
Area 5 merupakan lanjutan dari area 4, setelah pemain menyelesaikan puzzle di area sebelumnya,
pemain akan masuk ke area 5, area 5 ini merupakan area yang sangat luas dan pemain harus
menyelesaikan puzzle yang ada untuk menyelesaikan game Enigma’s Dungeon. Berikut adalah
Gambar 12 dari area 5.

Gambar 12. Area 5

Seperti dapat dilihat pada Tabel 7 dibawah, pada area 5 ini ada beberapa objek yang harus
diperhatikan oleh pemain:
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J. Beta

Tabel 7. Objek area 5

No Gambar Keterangan
1 Switch
2 Spike
3 Papan tanda
4 Portal
5 Pintu
6 Tombol
7 Alter
8 Box

Tahapan Beta merupakan tahapan untuk menguji game yang telah dibuat. Metode yang
digunakannya antara lain, black box testing, compatibility testing dan UAT (User Acceptance

Test).

1) Black box testing

Pada Black box testing dilakukan pengujian terhadap seluruh fitur yang ada di game. Setiap fitur
yang diuji akan memiliki test case sebagai kejadian yang mungkin terjadi pada fitur tersebut [22].
Hasil pengujiannya merupakan kesesuaian antara test case dengan hasil yang diharapkan saat
melaksanakan test case. Hasil black box testing ditunjukkan oleh Tabel 8.

Tabel 8. Hasil Black box testing

No Fitur Test Case Hasil yang diharapkan Hasil Pengujian
1 Menu Tekan é)::nbem New Memulai game dari area awal Valid
2 Menu Tekan tombol Continue Memulai game dan area terakhir Valid

yang Player tinggalkan
3 Menu Tekan tombol Options Muncul pengaturan volume suara Valid
4 Menu Tekan tombol Exit Keluar dari aplikasi Valid
5 Menu Menggeser bar volume Suara yang dihasilkan lebih keras Valid
Options ke arah kanan
Menu Menggeser bar volume S . . .
Options ke arah kanan Suara yang dihasilkan lebih kecil Valid
7 Player Player berjalan Muncul animasi ja!an dan player Valid
dapat berjalan
8 Player Player menyerang dMuncuI animasi menyerang dan Valid
apat mengurangi nyawa monster
Player akan terpental dan nyawa
9 Player  Player diserang musuh player akan berkurang dan dapat Valid
game over
10  Musuh  Musuh diserang Player Musuh akan ;?Ir;?gtal dan akan Valid
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Musuh tidak didekati Muncul animasi musuh tidur dan .
11 Musuh . Valid
Player tidak bergerak

Muncul animasi musuh bergerak

mendekati Player Valid

12 Musuh Musuh didekati Player

Berdasarkan hasil black box testing pada Tabel 8, didapat 4 fitur dan 11 test case dari game yang
diuji. Hasil pengujian dari setiap test case adalah valid.
2) Compatibility Testing

Pada compatibility testing dilakukan pengujian terhadap kinerja game pada sistem operasi
windows tertentu. Sistem operasi yang diujikan game ini yaitu Windows 10, Windows 8, dan
Windows 7. Hasil dari compatibility testing ditunjukkan oleh Tabel 9.

Tabel 9. Hasil Compatibility Testing

Sistem Operasi Hasil Pengujian
Windows 10 Berjalan baik
Windows 8 Berjalan baik
Windows 7 Berjalan baik

Berdasarkan hasil compatibility testing pada tabel 9, didapatkan hasil bahwa game Berjalan baik
pada sistem operasi Windows 10, Windows 8 dan Windows 7.

3) Uji Penerimaan Pengguna atau User Acceptance Test (UAT)

Pengujian use acceptance test (UAT) berisi pertanyaan yang diberikan kepada para beta tester
[23], [24]. Pengujian UAT akan menghasilkan dokumen sebagai acuan apakah sebuah game dapat
diterima dan dimainkan oleh pengguna. Hasil pengujian UAT dari pengumpulan kuesioner yang sudah
diberikan kepada 20 responden dapat ditunjukkan oleh Tabel 10 dibawah ini.

Tabel 10. Hasil Pertanyaan dan Jawaban Tester
No Pertanyaan SS S KS TS
P1 Apakah karakter bisa bergerak ke kanan, ke kiri, ke atas, 18 2 0 0
dan kebawah?

P2 Apakah karakter bisa menyerang musuh? 17 2 1 0
P3 Apakah karakter akan mati ketika kehabisan nyawa? 19 1 0 0
P4 Apakah karakter dapat berinteraksi dengan objek seperti 16 2 2 0

switch, tombol, peti harta, dan sejenisnya?
P5 Apakah game ini bisa dinikmati? 20 0 0 0

Hasil uji UAT dikonversi dengan panduan bobot nilai jawaban dapat ditunjukkan oleh Tabel 11.

Tabel 11. Bobot Nilai Jawaban

No Menu/Fitur Hasil Pengujian
1 SS: Sangat Sesuai/Sangat Setuju 4 poin
2 S:Sesuai/Setuju 3 poin
3  KS: Kurang Sesuai/Kurang Setuju 2 poin
4 TS: Tidak Sesuai/Tidak Setuju 1 poin

Data yang didapat dari jawaban tester diolah dengan cara mengalikan setiap jawaban pada tabel
10 dengan bobot yang ada pada Tabel 11.

Nilai maksimal (N) untuk kuesioner tersebut adalah sebesar 20 tester x 4 poin = 80 poin. Hasil
dari perhitungan dengan mengalikan setiap jawaban dengan bobot maka didapat hasil sebagaimana
ditunjukkan Tabel 12.
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Tabel 12. Hasil Pengolahan Jawaban Responden
No Nilai f Nilai P Indikator Kategori

P1 78 97,5% Sangat Baik
P2 76 95% Sangat Baik
P3 79 98,75% Sangat Baik
P4 74 92,5% Sangat Baik
P5 80 100% Sangat Baik
Rata-Rata 77,4 96,75% Sangat Baik

Dari hasil penilaian kuesioner pada tabel 12, rata-rata persentase nilai setiap pertanyaan mencapai
angka 96,75% dengan kategori “Sangat Baik”. Hal ini menunjukkan bahwa game ini layak dimainkan.

4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan didapatkan beberapa hal yang dapat disimpulkan,
yaitu Game Enigma’s Dungeon telah berhasil menerapkan Arnold Hendrick’s GDLC dalam
pengembangannya. Game terdiri dari 5 area yang memiliki mekanisme teka-teki berbeda di masing-
masing areanya. Hasil pengujian dengan menggunakan black-box terhadap 4 fitur dan 11 test case dari
game yang diuji mendapatkan hasil valid seluruhnya. Hasil compatibility testing menunjukan bahwa
game Berjalan baik pada sistem operasi Windows 10, Windows 8 dan Windows 7. Selain itu, hasil
pengujian dengan menggunakan UAT terhadap 20 responden mendapatkan hasil rata-rata 77,4 dari 80
poin sehingga termasuk kedalam indikator Sangat baik.
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