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PERANCANGAN GAME "CULTURE WARRIOR" BERBASIS ANDROID 

 

Abstrak 

Perkembangan teknologi yang pesat mempengaruhi kehidupan sehari-hari 

termasuk dalam bermain game. Permainan tradisional sudah jarang dilakukan 

terutama dikarenakan pandemi yang sedang berlangsung saat ini. Untuk itu 

penulis melakukan penelitian ini dengan membuat sebuah game yang dapat 

mengingatkan kembali permainan tradisional yang sudah jarang dimainkan 

kembali. Metode yang dilakukan dalam penelitian ini menggunakan Game 

Development Life Cycle (GDLC). Dalam pengembangan game ini menggunakan 

software Unity dan Blender sebagai pembuat karakter 3d. Hasil dalam penelitian 

ini adalah game tradisional yang sesuai dengan hasil pengujian memiliki tampilan 

maupun tombol yang berfungsi dan dapat dimainkan dengan baik berdasarkan 

black box testing dan user acceptance test sebesar 79,5%. 

Kata Kunci: Game, GDLC, Tradisional, Unity 

 

Abstract 

Technological developments also affect daily life, including playing games. 

Traditional games are rarely played now, especially due to the current pandemic. 

Therefore, the authors conducted this study aimed at making games that can 

remind traditional games that are usually done but are rarely done again. The 

method used in this research is Game Development Life Cycle (GDLC). In 

developing this game, Unity and Blender software are used as 3d character 

creators. The results in this study are traditional games that are under the test 

results have a display and buttons that function and can be played well based on 

black-box testing user acceptance test by 79,5%. 

Keywords: Game, GDLC, Traditional, Unity 

  



 

  2 
 

1. PENDAHULUAN 

Game adalah sebuah permainan yang memiliki peraturan untuk dimainkan dalam 

pertarungan individu maupun kelompok yang memiliki tujuan akhir dalam bentuk 

kemenangan untuk mencapai suatu hal yang diinginkan. Di Asia pada tahun 2019 

terdapat 1,2 miliar gamer, dari 55-67 % populasi global bermain game digital (Bar 

& Otterbring, 2021). Setiap game memiliki daya tarik sendiri untuk dimainkan, 

salah satunya adalah desain karakter maupun kesederhanaan dalam memainkan 

game. Adapun genre game antara lain; Petualangan, Simulasi, RPG (Role-Playing 

Games), FPS (First Person Shooter), dan lain lain (Azim et al., 2019). 

Unity menjadi salah satu software pengembangan game yang paling sering 

dipakai dengan berbagai aplikasi (Koch et al., 2021). Software Unity memiliki 

pembantu dalam pengkodingan yaitu PlayMaker sebagai visual scripting. Oleh 

karena itu Unity adalah software ternyaman yang digunakan penulis dalam 

membuat perancangan game untuk mengenalkan dan mengingatkan game yang 

pada zamannya sering dimainkan.  

Permainan tradisional termasuk perwujudan yang relevan secara budaya 

interaksi fisik (Cheng et al., 2017). Pada zaman modern permainan tradisional 

semakin jarang dimainkan. Game ini adalah salah satu jembatan untuk mengenang 

permainan lama yang biasa dilakukan agar tidak melupakan cara bermainnya. 

Apalagi dengan adanya covid-19 yang pertama kali dilaporkan dari Wuhan, China 

(Kumaran et al., 2021) semakin mengurangi intensitas bertemu dengan orang 

dengan adanya game ini memudahkan untuk tetap bermain namun tetap 

memenuhi protokol kesehatan yang ada. 

Anak-anak zaman sekarang lebih sering bermain game online lalu melupakan 

waktu untuk bersosialisasi dengan teman lainnya dan melupakan budaya tradisi 

bermain permainan tradisional. Oleh karena itu game ini dibuat untuk pengenalan 

game tradisional agar dapat terjaga dan tidak hilang termakan waktu. Penelitian 

ini ditujukan pada anak-anak yang dalam masa sangat aktif dalam bermain, yaitu 

pada umur 5-12 tahun. 
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2. METODE  

Metode yang digunakan pada Perancangan game ini adalah GDLC (Game 

Development Life Cycle). Menurut Krisdiawan (2018) GDLC merupakan suatu 

proses pengembangan yang paling cocok untuk perancangan game yang memiliki 

6 fase pengembangan dalam 3 proses utama yaitu; Inisiasi (Konsep dan desain), 

Produksi (Pra Produksi, Produksi dan Pengujian (Alpha dan beta))dan Rilis. 

Gambar Proses dan fase GDLC dapat dilihat pada Gambar 1. 

 

Gambar 1 Grafik Proses dan fase GDLC 

2.1 Inisiasi 

Proses awal pada pengonsepan serta membuat desain game. Mulai dari 

membuat tema game, cara bermain, hingga pengonsepan desain yang ingin 

dibuat saat pengerjaan. Tahap ini digunakan untuk mengidentifikasi 

konsep permainan secara garis besar. 

2.1.1 Storyline 

Storyline adalah gambaran besar dalam permainan. Dimana Karakter 

Wortel harus menyelesaikan rintangan dari masing-masing permainan 

agar dapat menjadi pemenang dalam lomba yang diadakan.  

2.1.2 Storyboard  

Storyboard adalah sketsa game seri awalan yang penulis gambarkan 
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sebagai plot untuk menetapkan pembuatan aplikasi yang akan dibuat 

(Nurchasanah & Sudarmilah, 2016).  

Gambar 2 adalah sketsa desain tampilan awal ketika user membuka 

aplikasi pertama kali. Memiliki 2 tombol pemilihan permainan. 

 

Gambar 2 Sketsa main menu 

 Gambar 3 adalah sketsa desain tampilan pada game  balap karung 

terdapat track dan rintangan yang harus dilalui untuk melanjutkan level 

dan atau memenangkan permainan, sekaligus tombol untuk 

menjalankan game. 

 

Gambar 3 Tampilan balap karung 

Gambar 4 adalah sketsa desain tampilan pada game egrang. Pada 

tampilan game egrang pemain diharuskan mencapai garis finish 

sebelum didahului oleh lawan. 
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Gambar 4 Tampilan egrang 

2.2 Produksi 

Proses produksi adalah pengimplementasian perencanaan pembuatan game 

yang memiliki 3 fase yaitu; 

2.2.1 Pra-produksi 

Salah satu fase bagian dari produksi yang tujuannya adalah untuk 

membuat dan merevisi desain serta pembuatan prototype. 

2.2.2 Produksi 

Dalam fase ini dilakukan pembuatan desain asset dan pengkodingan 

untuk merancang game yang ingin dibuat. Pembuatan game 

menggunakan Unity dengan dibantu dengan playmaker dalam 

pembuatan koding. Kemudian, pembuatan asset sendiri menggunakan 

Blender dan beberapa free assets dari Unity dan Adobe Photoshop CC 

2019 untuk desain background game. 

2.2.3 Pengujian  

Pada tahap ini dilakukan pengujian secara internal untuk menguji 

apakah game ini akan layak untuk dirilis. Pengujian ini dilakukan 

untuk mengetahui apakah ada celah dalam pembuatan. Celah-celah 

pembuatan pada fase ini dapat meliputi bug, permintaan perubahan 

(misal: desain kurang menarik) dan keputusan pengembangan game. 

Fase pengujian memiliki 2 jenis cara pengujian yaitu; Alpha (Black 

box testing) dan Beta. 

Pengujian alpha adalah dimana pengujiannya dilakukan untuk 

mengetahui apakah game yang sudah dibuat dapat berjalan dengan 
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baik sebelum melakukan tes pengujian beta yang dilakukan oleh 

penulis. 

Pengujian beta sendiri adalah pengujian yang dilakukan sejumlah 

user tertentu atau secara acak untuk memberikan informasi terkait 

kerusakan atau error pada game yang telah dibuat. Berikut ini adalah 

daftar pertanyaan kuesioner: 

P1 = Apakah game ini menarik? 

P2 = Saya akan sering bermain game ini  

P3 = Saya merasa game ini mudah untuk dimainkan  

P4 = Saya merasa game ini cocok untuk dimainkan seumuran saya  

P5 = Saya merasa game ini memiliki karakter yang menarik 

P6 = Game ini membuat saya ingin memainkannya secara langsung 

(balap karung, egrang)  

P7 = Game ini membuat saya ingin memainkannya dengan teman saya 

2.3 Rilis 

Saat game sudah mencapai build tahap akhir dan dapat di run secara 

sempurna untuk dirilis ke masyarakat luas. Rilis sendiri meliputi 

peluncuran game, dokumentasi dan pemeliharaan game. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Tampilan Aplikasi 

Ketika game ini dijalankan akan muncul tampilan seperti pada Gambar 5. 

Tampilan ini berisi menu play, informasi, serta exit. Menu play apabila 

diklik akan memasuki menu lobby untuk memilih game yang ingin 

dimainkan. Menu informasi berisi pop-up tentang informasi terkait 

pembuat game dan informasi sejarah awal game tradisional itu sendiri. 

Menu exit  adalah pop-up menu untuk keluar dari game. 
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Gambar 5 Tampilan main menu, info, exit dan lobby 

Gambar 6 menampilkan level pada permainan balap karung dan 

egrang. Permainan balap karung dan egrang terdiri dari 3 level dan 

memiliki cara bermain yang sama yaitu dengan menyelesaikan seluruh 

level agar dapat melanjutkan pada level selanjutnya. Apabila pemain tidak 

bisa menyelesaikan level yang sedang dimainkan maka, pemain harus 

mengulangi level yang sedang dimainkan. 

 

Gambar 6 Tampilan balap karung dan egrang 
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Aplikasi game “CULTURE WARRIOR” memiliki spesifikasi 

tertentu yang harus dipenuhi sebelum dapat memainkannya yaitu, Android 

5.0 atau yang biasa disebut Lollipop dan aplikasinya sendiri memiliki size 

378 mb. 

3.2 Alpha Testing (Black Box Testing) 

Dari aplikasi yang dibuat dilakukan pengujian terhadap tampilan maupun 

input yang dimasukkan. Hasil dari pengujian black box testing terdapat 

pada Tabel 1. 

Tabel 1 Hasil pengujian black box 

Tampilan Uji Pengujian  Hasil yang diharapkan Hasil uji 

Main Menu 
Tombol 

Play 

Menampilkan halaman 

lobby 
Valid 

 Tombol Info 
Menampilkan pop-up 

info 
Valid 

 Tombol Exit Menampilkan pop-up exit Valid 

Pop-Up Info 
Tombol 

Silang 

Menggembalikan ke 

tampilan main menu 
Valid 

Pop-Up Exit 
Tombol 

Silang 

Menggembalikan ke 

tampilan main menu 
Valid 

 
Tombol 

Centang 
Menutup aplikasi Valid 

Lobby 

Tombol 

Centang 

Balap 

Karung 

Menampilkan halaman 

level 1 Balap Karung 
Valid 

 

Tombol 

Centang 

Egrang 

Menampilkan halaman 

level 1 Balap Karung 
Valid 
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Tampilan Uji Pengujian  Hasil yang diharapkan Hasil uji 

 
Tombol 

Panah Kiri 

Kembali menampilkan 

halaman main menu 
Valid 

Balap Karung 

Level 1 Hingga 3 

Tombol 

Panah Kiri 

Kembali menampilkan 

halaman main menu 
Valid 

 
Tombol 

Joystick 

Menjalankan karakter 

pada arena 
Valid 

 
Tombol 

Jump 

Membuat karakter 

melompat tinggi pada 

arena 

Valid 

Halaman Balap 

Karung Level 1 

Hingga 3 

Tombol 

Panah Kiri 

Kembali menampilkan 

halaman main menu 
Valid 

 
Tombol 

Joystick 

Menjalankan karakter 

pada arena 
Valid 

Halaman Level 

Complete 

Tombol 

Next 

Menampilkan halaman 

level selanjutnya 
Valid 

 
Tombol  

Main Menu 

Kembali menampilkan 

halaman main menu  
Valid 

Halaman Game 

Over 

Tombol 

Reset 

Menampilkan halaman 

level yang direset  
Valid 

 

3.3 Beta testing   

3.3.1 User Acceptance Test 

Kuesioner dilakukan untuk mengusi validitas data menggunakan skala 

likert 5 dengan pernyataan positif, dengan skor 5, 4, 3, 2, 1 berupa 

jawaban sangat setuju (SS), setuju (S), Netral (N), Tidak Setuju (TS), 

Sangat Tidak Setuju (STS) (Febtriko & Puspitasari, 2018). Skor akan 
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diperoleh dengan mengalikan jumlah responden dengan 5 dan rata-rata 

presentase dikalikan 100% (Puspa Putri, 2019). 

 

(1) 

 

Keterangan : 

p =  presentase 

f  = frekuensi 

n = jumlah responden 

Presentase yang didapatkan melalui hasil pengujian ditunjukkan 

pada Tabel 2 dan Gambar 7 menunjukkan presentase “Sangat Setuju” 

dan masing-masing pertanyaan yang telah diberikan. Presentase skor 

yang didapat adalah 79,5%, angka ini berkisaran 60%-79,99% yang 

menunjukkan bahwa pengalaman responden dalam bermain “Baik” 

(Febtriko & Puspitasari, 2018). 

Tabel 2 Hasil kuesioner responden 

No. Pertanyaan 
Pilihan Jawaban 

Total Skor 
Presentase 

Skor SS S N TS STS 

1. P1 11 15 4 0 0 127 84,7% 

2. P2 5 14 10 0 1 112 74,7% 

3. P3 9 13 6 1 1 118 78,7% 

4. P4 6 18 6 0 0 120 80% 

5. P5 6 18 6 0 0 120 80% 

6. P6 8 16 3 3 0 119 79,3% 

7. P7 11 10 6 3 0 119 79,3% 

Rata-rata Presentase Skor  79,5% 

%100
n

f
p
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Gambar 7 Grafik kuesioner responden 

3.3.2 Uji Validitas 

Pengujian ini digunakan menggunakan korelasi product-moment 

dengan kriteria tes membandingkan r hitung dengan r tabel pada 

tingkat α = 5% dan α = 1 %, menggunakan level signifikan (α) = 0,05. 

Jumlah sampel adalah 30 responden, maka r tabel diperoleh sebesar 

0,361 

Tabel 3 Hasil Uji Validitas 

No. Korelasi r hitung r tabel Kesimpulan 

1. P1 dengan total 0,916 0,361 Valid 

2. P2 dengan total 0,899 0,361 Valid 

3. P3 dengan total 0,955 0,361 Valid 

4. P4 dengan total 0,925 0,361 Valid 

5. P5 dengan total 0,925 0,361 Valid 

6. P6 dengan total 0,958 0,361 Valid 

7. P7 dengan total 0.950 0,361 Valid 
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Hasil uji validitas seluruh item instrumen penelitian dinyatakan 

“Valid” dikarenakan r hitung > r tabel. Pengujian dilakukan dengan 

IBM SPSS Statistik 21. 

3.3.3 Uji Reliabilitas 

Pengujian ini digunakan untuk mengukur hasil pengukuran dapat  

dipercaya hingga tingkat konsistensi diperoleh jika pengukuran 

dilakukan berulang kali. Pengukuran dilakukan dengan formula 

Cornbach Alpha menggunakan software IBM SPSS Statistik 21. 

Apabila nilai dari Cornbach Alpha  > 0,6 maka instrumen penelitian 

dapat diandalkan. Hasil dari uji reliabitas adalah 0,970 > 0,6 maka, 

instrumen yang digunakan dapat diandalkan (Reliabel) yang ditujukan 

pada Tabel 4. 

Tabel 4 Hasil Uji Reabilitas 

Cornbach Alpha Jumlah Item Pertanyaan 

0,970 7 

 

4. PENUTUP 

Aplikasi permainan “Culture Warrior” dapat dioperasikan pada hp android 

dengan minimal versi 5.0 Lollipop. Setelah melewati pengujian black box 

seluruh tombol dan penggunaan game menunjukkan respon yang baik. 

Berdasarkan UAT nilai peringkat penerimaan pengguna sebesar 79,5% 

menunjukkan tingkat penerimaan reponden “Baik”. Berdasarkan pengujian 

black box dan user acceptance test tujuan penelitian perancangan game 

“Culture Warrior” berhasil dicapai dan instrument penelitian yang terdiri dari 

7 pertanyaan dinyatakan valid dan reliable berdasarkan penujian 

menggunakan software IBM SPSS Statistik 21. Untuk pengembangan 

selanjutnya diharapkan game tersebut dapat dimainkan secara multiplayer. 
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