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ABSTRAK 

 

 Seiring berkembangnya waktu, jenis-jenis game pun semakin bermacam macam dan sudah 

menjadi bagian kehidupan dari remaja ataupun khalayak umum di negeri kita. Apakah itu berbentuk 

game 3D, game 2D, berjalan pada platform handphone ataupun PC. Ketertarikan masyarakat secara 

umum dalam bermain game sangatlah besar apabila dibandingkan dengan membaca ataupun 

mendengarkan pemaparan mengenai informasi ataupun ceramah secara lisan. 

“Coffee Dog School” sendiri merupakan sebuah game yang bercerita mengenai sesosok 

karakter binatang berwujud anjing yang dapat berdiri dan bertingkah laku seperti manusia, karakter ini 

memiliki nama Eddie. Eddie sendiri adalah murid Sekolah Menengah Pertama yang sedang 

melakukan Ujian Negara, selama ia bersekolah Eddie selalu berfikir apa manfaatnya untuk melajutkan 

sekolah.  

Pembangunan game dengan judul “Coffee Dog School” ini akan dibangun menggunakan 

tahapan- tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Genre game yang akan dipakai adalah 

Choose Your Own Adventure (CYOA), dan akan menggunakan aplikasi Adobe Animate dalam 

pembangunanya 

 

Kata kunci :  Game, MDLC, CYOA, Adobe Animate. 
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ABSTRACT 

 

As the time flows by, game types has more variant and they becoming a part of teenage life or 

just public audience in general. Is it 3D games, 2D games, runs in phone or even PC. The public 

interest in playing games is very high compared to reading from books or listening to lecture and 

information verbally. 

“Coffee Dog School” alone is a game that tells a story of a dog character that can walk in 2 

legs like human while also have their traits. This character name is Eddie. Eddie is still a junior high 

school student who’s doing his last national exam, but all this time he goes study he always think 

what’s the positive of continuing his school. 

The making of “Coffee Dog School” game performed using Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC). Choose your own adventure (CYOA) genre is used to fit the story, and the making of 

the game will use Adobe Animate as it’s main program. 

 

Keyword: Game, MDLC, CYOA, Adobe Animate. 
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1  
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2  
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proses dalam lembar / halaman yang 
lain 
 

3  

 

Terminator Permulaan/ akhir program. 

4  

  

Proses Proses pengolahan data/ perhitungan 
data. 

5  

 

 

Decision Perbandingan pernyataan, 
penyeleksian data yang memberikan 
pilihan untuk langkah selanjutnya. 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 Bab ini menjelaskan tentang latar belakang masalah, identifikasi masalah, lingkup tugas 

akhir, tujuan, dan sistematika penulisan.  

1.1 Latar Belakang 

Game sudah menjadi bagian dari kehidupan anak-anak ataupun khalayak umum di era ini, 

apakah itu di rumah ataupun di luar rumah, bermain game juga merupakan salah satu sarana 

pembelajaran, penyampaian informasi, dan juga pesan-pesan moral [WAS12]. Menurut survei yang 

digelar oleh PopCap Games, game dapat meningkatkan kemampuan memori dan kognitif dari 

seseorang [DIN09] sehingga apa yang disampaikan dalam sebuah game akan lama diingat, dan 

dirasa sangat efektif untuk penyampaian informasi dan pesan-pesan positif. Game sendiri memiliki 

banyak sekali genre, salah satunya adalah genre yang disebut Choose Your Own Adventure (CYOA). 

 Choose Your Own Adventure (CYOA) adalah sebuah subgenre dari genre game roleplaying 

yang ditemukan pada tahun 1979 oleh sebuah publisher buku dengan nama Bantam Book yang 

terletak di Waitsfield, Vermont. Pada awalnya CYOA ini berbentuk sebuah buku yang dimana jalan 

cerita di dalamanya dapat berubah sebagaimana pembaca menentukan pilihanya.  Konsep ini 

akhirnya di adopsi oleh beberapa orang Jepang untuk membuat sebuah game dimana mereka 

mengabungkan narasi dengan gameplay, dan pengguna yang memaikanya dapat memiliki kontrol 

terhadap ceritanya [MON14]. Game CYOA ini dapat dibuat dengan banyak sekali program, salah 

satunya adalah Adobe Animate.  

 Seperti yang uraikan di atas, tugas akhir ini akan menjelaskan mengenai pembangunan 

sebuah game dengan judul “Coffee Dog School” yang memiliki subgenre dari roleplaying yaitu 

CYOA dan dapat menyampaikan pesan moral mengenai pentingnya untuk melanjutkan pendidikan, 

dirasakan bahwa akan lebih tepat jika game ini dibangun menggunakan Adobe Animate. 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, dapat disimpulkan beberapa permasalahan 

yang dihadapi, yaitu : 

1. Interaksi apa yang sesuai untuk diterapkan pada game CYOA dengan judul “Coffee Dog 

School” agar dapat menyampaikan pesan positif yang sesuai dengan alur cerita/storyline? 

2. Objek multimedia apa yang diperlukan pada pembangunan game CYOA dengan judul“Coffee 

Dog School? 

1.3 Tujuan Tugas Akhir 

   Tujuan dari tugas akhir yang akan dibangun diantaranya sebagai berikut : 
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1. Membangun sebuah game choose your own adventure (CYOA) dengan judul “Coffee Dog 

School” yang dapat menampilkan alur cerita/storyline beserta pilihannya menggunakan interaksi 

yang mudah dipahami oleh pemainya. 

2. Membangun sebuah rancangan objek-objek multimedia yang sesuai dan dapat menggambarkan 

alur cerita/stoyline dari game yang akan dibangun. 

1.4 Lingkup Tugas Akhir 

Dalam pembuatan Tugas Akhir ini penulis membatasi ruang lingkup sesuai dengan 

pembahasan pembangunan game dengan judul“Coffee Dog School”, yaitu sebagai berikut: 

1. Game ini akan dibuat menggunakan program adobe Animate dan program pendukung lainya 

yaitu Adobe Audition, Adobe Photoshop CS3, dan Paint Tool SAI.  

2. Game ini akan berjalan pada platform PC/Laptop dengan sistem operasi Window 8 dan 10. 

3. Game akan memiliki 3 buah akhiran cerita yang berbeda. 

1.5 Metodologi Tugas Akhir 

Metodologi penelitian merupakan sekumpulan kegiatan untuk menyelidiki/menyelesaikan 

suatu masalah atau tata cara/tahapan dalam melakukan sebuah penelitian. Tahapan penyelesaian 

tugas akhir ini diawali dengan menganalisis permasalahan yang ada, mencari referensi referensi dari 

buku, ataupun laporan sesuai dengan permasalahan yang ada, pembangunan game, dokumentasi dan 

kesimpulan saran. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1.1 Metodologi Pengerjaan Tugas Akhir  
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1.  Identifikasi masalah 

Pada tahap ini, yaitu identifikasi masalah (problem identification) adalah salah satu proses 

penelitan yang dikatakan paling penting di antara proses lain. Masalah penelitian (research 

problem) akan menentukan kualitas suatu penelitian, bahkan itu juga menentukan apakah sebuah 

kegiatan bisa disebut penelitian atau tidak. Masalah penelitian secara umum bisa ditemukan 

melalui studi literatur (literature review) atau lewat pengamatan lapangan (observation, survey),  

2. Pengumpulan data 

Tahapan ini dilakukan untuk mengumpulkan data untuk memperoleh informasi yang 

dibutuhkan dalam rangka mencapai tujuan penelitian. Teknik yang dilakukan untuk 

pengumpulan data yaitu berupa studi literatur 

3. Pembangunan game 

Dalam pembangunan sebuah game dibutuhkanya suatu pedoman/acuan dalam 

pembangunanya, untuk multimedia interaktif ini akan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo yang terdiri dari 6 tahap yaitu: [SUT03] 

 

Gambar 1.2 Metodologi Pengembangan Multimedia Luther-Sutopo [SUT03] 

3.1. Konsep (Concept) 

 Konsep (concept) adalah tahapan awal pada metode pengembangan multimedia ini. 

Pada tahap tahap konsep atau pengonsepan ini, penulis menentukan tujuan dari penelitian, 

termasuk identifikasi audien, macam aplikasi (presentasi, interaktif, dan lain-lain), tujuan 

aplikasi (informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-lain) dan spesifikasi umum. Dasar aturan 

untuk perancangan juga ditentukan pada tahap ini, seperti ukuran aplikasi, target, dan lain-

lain. Hasil dari tahap konsep biasanya dokumen dengan penulisan yang bersifat naratif untuk 

mengungkapkan tujuan penelitian. Selain itu juga dengan mendeskripsikan konsep aplikasi 

yang akan dibuat seperti dengan menentukan jenis dari aplikasi tersebut (presentasi, 

interaktif dan lain-lain) dan spesifikasi umum dari aplikasi tertsebut (judul, audien dan lain-

lain).  
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3.2. Perancangan (Design) 

 Perancangan (design), pada tahap ini akan dibuatnya spesifikasi secara rinci 

mengenai arsitektur proyek, serta gaya dan kebutuhan material untuk proyek spesifikasi 

yang akan dibuat berdasarkan pada perancangan materi yang akan dimasukkan dalam game, 

dan state diagram untuk menggambarkan alur kontrol atau tingkah laku yang dimiliki oleh 

sistem kontrol yang kompleks dalam game. 

3.3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

 Pengumpulan Bahan (material collecting), pada tahap akan dilakukanya 

pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut, 

antara lain dengan gambar clip art, foto, animasi, audio, dan lain-lain yang diperlukan pada 

tahap berikutnya yaitu tahap pembuatan (assembly). 

3.4. Pembuatan (Assembly) 

 Pembuatan (assembly) pada tahap akan dilakukanya pembuatan semua objek atau 

bahan multimedia dengan kata lain yaitu pengkodingan atau pembuatan aplikasi. Pembuatan 

aplikasi ini harus didasarkan pada tahap perancangan (design) dan menggunakan media-

media yang telah dikumpulkan pada tahap pengumpulan bahan (material collecting). 

3.5. Pengujian (Testing) 

 Pengujian (testing) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) 

dengan menjalankan aplikasi dan melihat apakah ada kesalahan atau tidak. Fungsi dari tahap 

ini adalah melihat hasil pembuatan aplikasi apakah sesuai dengan yang diharapkan atau 

tidak. Setelah produk media pembelajaran selesai dibuat dilakukan tahap testing yang terdiri 

dari dua tahap yaitu tahap uji coba alpha dan tahap uji coba beta. Tahap uji 

coba alphadilakukan oleh ahli media dan ahli materi, jika dalam proses uji coba masih 

terdapat saran untuk melakukan perubahan maka media akan direvisi, apabila dari hasil uji 

coba media tersebut memenuhi kriteria kelayakan maka akan dilakukan uji coba beta yang 

dilakukan oleh pengguna aplikasi. Pengujian ini juga dapat dilakukan menggunakan metode 

pengujian yang lainnya. 

3.6. Distribusi (Distribution) 

 Pada tahap ini akan dilakukan implementasi serta evaluasi terhadap aplikasi dan 

setelah semuanya selesai. Aplikasi akan dijalankan melalui komputer. Beberapa tahap 

implementasi dan evaluasi yang penulis lakukan adalah: 

a. Spesifikasi perangkat keras dan perangkat lunak yang dibutuhkan untuk mengeksekusi 

aplikasi. 

b. Cara pengoprasian aplikasi berbasis multimedia. 

c. Menjelaskan hasil tampilan. 

d. Evaluasi program atau aplikasi. 
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4. Dokumentasi 

 Tahapan ini adalah tahap yang dilakukan untuk mengarsipkan hasil dari tugas akhir yang 

dibuat, yaitu berupa screenshot tampilan dan objek-objek yang digunakan. 

5. Kesimpulan dan saran 

  Pada tahapan ini akan memuat rangkuman dan kesimpulan dari tugas akhir yang sudah 

dibuat dan memberikan saran untuk pembangunan game dengan genre Choose Your Own 

Adventure (CYOA) kedepanya. 

1.6 Sistematika Penulisan Tugas Akhir 

 Tahap ini merupakan pembahasan mengenai penulisan laporan tugas akhir, berikut adalah 

sistematika penulisan tugas akhir :  

Bab 1 : Pendahuluan 

 Bab ini berisi tentang latar belakang, identifikasi dan perumusan masalah, batasan/ruang 

lingkup masalah, maksud dan tujuan, metode penulisan dan sistematika penulisan. 

Bab 2 : Landasan Teori 

 Bab ini berisi teori-teori pendukung penganalisaan dan pembuatan Game yang meliputi: 

konsep dasar game, konsep multimedia, konsep genre game, konsep penerapan actionscripts, standar 

dan kakas, serta teori-teori lainnya yang digunakan untuk mendukung pembangunan game dengan 

judul “Coffee Dog School". 

Bab 3 : Skema Penelitian 

 Bab ini berisi alur penyelesaian tugas akhir, analisis persoalan, manfaat tugas akhir, dan 

kerangka pemikiran teoritis. 

Bab 4 : Concept dan Design 

 Bab ini berisi penjabaran dari tahap pembuatan konsep game, desain, dan storyboard. 

Bab 5 : Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution 

 Bab ini berisi pengumpulan/pembuatan bahan assets yang digunakan dalam pembangunan 

game dengan judul“Coffee Dog School”, penjabaran pembuatan game, serta pengujian. 

BAB 6 : Kesimpulan dan Saran  

 Bab ini berisi tentang kesimpulan hasil pembangunan game dengan judul “Coffee Dog 

School” menggunakan Adobe Animate dalam rangka menjawab tujuan topik TA yang diajukan, 

serta saran-saran yang penulis berikan untuk lebih memaksimalkan pembuatan sebuah game dengan 

genre Choose Your Own Adventure (CYOA). 

Daftar Pustaka 

 Daftar pusataka ini berisi tentang judul buku dan artikel yang terkait dalam Tugas Akhir. 

Lampiran 

Lampiran ini berisikan semua data tambahan yang terkait dalam penyelesaian tugas akhir 

yang dilakukan. 
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