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Abstrak

Banyak negara yang terjangkit pandemi COVID-19, Indonesia adalah salah satunya. Virus COVID-19
merupakan penyakit menular yang disebabkan oleh virus corona 2 (SARS-CoV-2) dan menyerang
sistem pernapasan. Banyak remaja merasakan jenuh dan bosan dirumah akibat efek pandemi ini.
Disisi lain mereka juga harus tetap belajar ditengah pandemi. Banyak media pembelajaran yang
digunakan ditengah pandemi, salah satunya game edukasi. Tujuan perancangan game “Find the
Vaccine” ini sebagai penambah wawasan sekaligus hiburan untuk para remaja. Metode yang
digunakan adalah metode pra produksi, produksi, pasca produksi agar mendapat hasil yang
maksimal. Tujuan selanjutnya adalah membangun game edukasi untuk memberikan wawasan
tentang pencegahan penularan COVID-19 kepada remaja dengan menggunakan game engine
Construct 2. Adapun hasil pengujian game ini menyatakan bahwa 70 persen responden menyatakan
bahwa game ini baik dan layak dari sisi tampilan, gameplay dan user interfacenya.

Kata kunci: game edukasi; COVID-19; pandemi

Abstract

Many countries have been affected by the COVID-19 pandemic; Indonesia is one of them. The COVID-
19 virus is an infectious disease caused by the corona virus 2 (SARS-CoV-2) and attacks the
respiratory system. Many teenagers feel bored at home due to the effects of this pandemic. On the
other hand, they also have to keep learning in the midst of a pandemic. Many learning media are used
in the midst of a pandemic, one of which is educational games. The purpose of designing this “Find
the Vaccine” game is to add insight as well as entertainment for teenagers. The method used is the
method of pre-production, production, post-production in order to get maximum results and to build
an educational game to provide insight into preventing the spread of COVID-19 to teenagers by using
the game engine Construct 2. The results of testing this game stated that 70 percent of respondents
stated that this game was good and worthy in terms of appearance, gameplay and user interface.
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1. Pedahuluan

Virus dalam kehidupan adalah organisme, yang sebagian besar memiliki sifat berbahaya
bagi organisme lain (Ngginak, Semangun, Mangimbulude, & Rondonuwu, 2013), seperti virus
COVID-19. COVID-19 adalah virus yang menyerang saluran pernafasan yang dapat ditularkan
melalui sentuhan, batuk, bahkan air liur (Zuhri, 2021). Karena COVID-19 dapat menyebar
melalui tetesan atau air liur, penyebarannya sangat cepat, dan mudah menginfeksi semua jenis
orang dengan sistem kekebalan yang lemah (Oey-Gardiner & Abdullah, 2021). Menurut data
WHO hingga 24 November 2022, Pemerintah Republik Indonesia telah melaporkan 6.627.538
orang terkonfirmasi COVID-19. Terdapat 159.524 kematian terkait COVID-19 yang dilaporkan
dan 6.403.551 pasien telah pulih dari penyakit tersebut (“Coronavirus Disease (COVID-19),”
2022).
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Banyaknya masyarakat yang harus tinggal di rumah karena terinfeksi COVID-19 dan
harus melakukan isolasi mandiri membuat sebagian besar masyarakat memerlukan hiburan
diantaranya bermain game digital (Basrul & Izza Hafizhu, 2023). Dengan perkembangan
teknologi yang sangat pesat di era Industri 4.0 saat masa COVID-19 berdampak langsung dalam
bidang game sehingga banyak game creator yang handal membuat game, bahkan banyak juga
yang menjadi pro player dan streamer karena kemahirannya memainkan game. Di masa
pandemi COVID-19 menjadikan masyarakat terutama para remaja memiliki banyak waktu
untuk bermain game (Wahid & Fauzan, 2021).

Game kini menjadi alternatif hiburan bagi berbagai kalangan anak muda hingga dewasa
(Irawan & Siska W., 2021). Ada berbagai jenis genre game, termasuk game edukasi (Mufida,
Putra, & Yusron, 2021). Game edukasi adalah permainan yang didalamnya mengandung unsur
pendidikan dan pembelajaran (Aprilianto & Mariana, 2018). Menurut Kemendikbud dalam
Peraturan Menteri Pendidikan dan Kebudayaan Nomor 22 Tahun 2016, menyarankan bahwa
salah satu prinsip pembelajaran perlu pemanfaatan teknologi untuk meningkatkan proses
pembelajaran yang efektif dan efisien (Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2016).
Banyak sekali teknologi yang dapat membantu remaja untuk menambah ilmu pengetahuan,
akan tetapi banyak dijumpai penggunaan media game edukasi kurang diminati (Anhar, 2014).
Gaya belajar merupakan kombinasi antara penyerapan, mengatur dan pengolahan informasi.
Gaya belajar yang paling umum dikenal adalah pembelajaran visual, auditori, dan kinestetik
(Supit, Melianti, Lasut, & Tumbel, 2023).

Seiring dengan perkembangan game, pada saat ini sebuah game dapat memberikan
pengaruh bagi para pemain game tersebut. Game akan membuat pemain kecanduan karena
mereka mampu lama tanpa ingin terganggu dari siapapun yang merusak konsentrasi mereka
saat bermain (Angelina, Salem, & Gugule, 2021). Game sebenarnya akan sangat bermanfaat
jika dalam hal yang positif (Irmania, Trisiana, & Salsabila, 2021), seperti game yang berfungsi
sebagai media edutainment yaitu media yang memadukan unsur Pendidikan (education) dan
hiburan (entertainment) atau sering disebut sebagai bermain sambil belajar (Berliansyah,
Wardhana, & Sutrisno, 2021). Tujuan dari game edukasi “Find the Vaccine” adalah untuk
memberikan informasi tambahan tentang pencegahan penularan COVID-19 serta untuk
mengingatkan kembali pentingnya protokol kesehatan saat pelonggaran aktivitas masyarakat.

2. Metode
Dalam perancangan permainan edukasi “Find the Vaccine” tentang COVID-19 sebagai
wawasan untuk remaja dan hiburan menggunakan prosedur pembuatan yang detail. Produk
ini juga dirancang menggunakan metode Pra Produksi-Produksi-Pasca Produksi. Metode
yang digunakan merupakan metode dari buku Menjadi Desainer dan Pengembang Game karya
Wardhana (2013). Berikut adalah diagram model yang dimulai dari pra produksi, produksi
sampai ke proses pasca produksi:
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Konsep Pra Produksi

ePengumpulan Data eDokumen Desain Game
eDokumen Konsep Game ePurwarupa

Produksi
eProduksi Asset Game
eProgramming

eTes Alpha -Prom.osi
eTes Beta +Publish

eTes Final

Pasca Produksi

Gambar 1. Diagram Model

Konsep
Tahap konsep adalah tahap awal dalam pembuatan suatu proyek. Pada tahap ini,

dilakukan pengumpulan data dari berbagai sumber (Jogiyanto Hartono, 2018). Pengumpulan
data pada studi awal perencanaan game ini dilakukan menggunakan studi literatur dengan
cara mengumpulkan informasi mengenai apa itu COVID-19 beserta varian dan cara mencegah
serta menanganinya (jika tertular) melalui jurnal dan situs resmi COVID-19 nasional maupun
internasional.

Pra Produksi
Tahap pra-produksi adalah tahap perencanaan, perancangan desain, dan penelitian dari

keseluruhan proyek produksi game 2D (Sutopo, 2020). Alur kerja pada tahap ini dapat ber-
variasi sesuai dengan kebutuhan proyek.

Produksi
Pada tahap ini semua perencanaan yang dijalankan pada tahap pra produksi mulai ber-

jalan. Semua bahan yang dibuat pada tahap pra-produksi dikumpulkan dan pekerjaan dimulai
(Hanif, Negara, & Astuti, 2022). Tahap ini adalah tahap yang paling memakan waktu.

Pasca Produksi
Tahap pasca produksi adalah bagian terakhir dalam proyek game 2D, tetapi proses

pasca produksi mungkin berbeda untuk setiap proyek (Saputro, Samodra, & Sutrisno, 2022).
Dalam game 2D, tahap ini digunakan untuk membuat game berjalan dengan baik sesuai
rencana yakni menggunakan angket kepada pengguna/tester game ini sehingga peneliti/krea-
tor dapat mengevaluasi dan mengembangkannya.

3. Hasil dan Pembahasan

Game edukasi tentang COVID-19 Sebagai wawasan untuk remaja adalah sebuah game
2D yang mengambil latar belakang masa pandemi. Game “Find the Vaccine” ini bergenre
petualangan dan teka-teki. Tujuan dari game ini adalah melewati setiap rintangan dari virus
sebagai lawan dan mencari vaksin untuk menyelesaikan tiap level. Game akan berakhir jika
nyawa player habis karena terkena virus.

Pemain akan berpetualang menyusuri lingkungan sekitar dan antibiotik berada diakhir
scene, untuk mendapatkannya pemain harus melewati berbagai rintangan melawan virus
yang mudah pada tahap 1. Pemain dapat menyerang virus dengan menembakkan pistol
biologis. Tahap berikutnya dipersulit dengan munculnya virus dari tempat yang tidak terduga
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dan terdapat tempat misterius yang dapat membuat player menuju area tersembunyi. Tahap
terakhir menjadi lebih sulit karena virus berkembang biak menjadi lebih banyak. Di akhir
game, pemain akan diperlihatkan epilog tentang Alex yang akhirnya bertemu Ibunya.

3.1. Konsep

3.1.1. Pengumpulan Data

Pengumpulan data penelitian didapat dari sumber beberapa website yang membahas
tentang COVID-19 seperti covid19.go.id serta beberapa jurnal tentang game, pandemi, dan
virus COVID-19. Diantaranya pengembangan game edukasi 2D dikembangkan oleh
Sudarmilah & Mulyana (2022) yang menggunakan media kuis berbagai tingkatan (level) yang
dicapai penguna guna pemahaman tentang COVID-19. Konsep level juga digunakan dalam
game yang peneliti kembangkan. Gambaran visualisasi perkembangan virus juga peneliti am-
bil dari berbagai referensi seperti gambaran visual pada artikel Galahartlambang, Khotiah, &
Jumain (2021); Saepuloh (2020) mengkalkulasi dan memvisualkan data sebaran COVID-19 di
berbagai daerah serta bagaimana menanganinya. Berapa data juga melengkapi riset awal
dalam rangka pengumpulan data sebelum peneliti mengembangkan game ini yang bertujuan
memastikan konsep yang digunakan mendekati hal yang sebenarnya terjadi.

Kemudian menentukan software yang diperlukan yaitu: Adobe Photoshop digunakan
untuk melakukan editing dan berbagai desain asset; Adobe Illustrator digunakan untuk
melakukan desain karakter; dan Construct 2 digunakan untuk melakukan proses produksi
game.

3.1.2. Dokumen Konsep Game

Dalam proses perancangan, game harus didesain sesuai dengan tema yang telah
ditentukan. Konsep game yang akan dimainkan harus sesuai dengan desain game, konsep,
flowchart, aturan, dan tujuan.

Game Find the Vaccine merupakan game petualangan seorang remaja untuk mencari
dan mengumpulkan vaksin agar dapat bertemu Ibunya dengan aman. Aturan dalam game ini
adalah pemain harus mencapai akhir tiap level agar dapat melanjutkan ke level berikutnya.
Banyak musuh berupa virus yang berkeliaran pada tiap tingkatan (level). Terdapat senjata
didalam permainan ini yaitu pistol biologis untuk mengalahkan musubh.

;s

Gambar 2. Flowchart Game
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3.2. Proses Pra Produksi

3.2.1. Dokumen Desain Game
(1) Game Overview

Game “Find the Vaccine” adalah game petualangan seorang remaja untuk mencari dan
mengumpulkan vaksin agar dapat bertemu Ibunya dengan aman.

(2) Game Concept

Pemuda bernama Alex tidak mau divaksin akibat rasa ketidak percayaannya terhadap
vaksin. Alex adalah tulang punggung dari keluarga semenjak ayahnya meninggal tiga tahun
lalu. Namun, Alex terpapar COVID-19 dan membuat ibunya menjadi sendirian dan sedih
karena Alex diharuskan isolasi mandiri selama beberapa pekan. Dua pekan berlalu, Alex
berusaha menyadarkan dirinya sendiri bahwa covid itu mengerikan dan vaksinasi diperlukan.
Proses penyadaran dalam pikirannya itu diilustrasikan dengan gambaran Alex sedang
berpetualang melawan virus-virus COVID-19 dan berusaha mencari vaksin agar ibunya
selamat dari kesendirian dan kesedihan. Dengan adanya game “Find the Vaccine” diharapkan
kita dapat mengingatkan serta mengetahui cara mencegah penularan COVID-19.

(3) Feature Set
Feature set merupakan fitur-fitur yang berisi elemen desain game.

a) Main Menu
Didalam main menu terdapat beberapa fitur, seperti:

Opening
Pembukaan game Find the Vaccine

Play Game
Memulai permainan Find the Vaccine

Option
Mengatur suara dan efek
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Exit
Keluar dari permainan Find the Vaccine

b) Fitur In-Game
Health
Menampilkan nyawa dari player

Restart
Memulai permainan dari awal

Pause
Membuka menu Option dan Main Menu

Genre
“Find the Vaccine” merupakan game 2D bergenre Adventure

Target Audience
Target audience “Find the Vaccine” adalah remaja berumur 12-20 tahun.

Game Flow

Pertama pemain akan disuguhkan cutscene tentang seorang tidak mau divaksin akibat
rasa ketidak percayaannya terhadap vaksin. Kemudian pemain akan berada dalam level
tutorial, dimana pemain akan mempelajari cara mengendalikan karakter dan mengumpulkan
botol vaksin.

Pemain memasuki level 1 dengan tingkat kesulitan mudah, terdapat 3 musuh untuk
dapat melanjutkan ke level berikutnya. Level 2 pemain diberikan tantangan menghadapi 6
musuh, Terdapat 4 potion yang dapat menambah nyawa pemain. Didalam Level 3 jumlah
musuh meningkat menjadi 9 virus, ambil botol vaksin di akhir level agar dapat melanjutkan
ke bagian epilog. Saat pemain berhasil menyelesaikan level, terdapat cutscene tentang pemain
bertemu dengan Ibunya.

Look and Feel
Game Adventure biasanya menarik dalam hal alur cerita. “Find The Vaccine” mengambil
cerita pada masa sekarang dan dalam hal grafik menggunakan 2 dimensi. Game ini memiliki
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beberapa tingkat kesulitan dan memberikan tantangan kepada pemain untuk menyelesaikan
setiap levelnya.

Project Scope
A. Number of Locations
Lokasi yang ada dalam “Find the Vaccine” terdapat 3 lokasi.

B. Number of Levels
Level game ini mencapai 3 level, dimana semakin tinggi level tingkat kesulitan akan
semakin tinggi.

C. Number of NPS’s
Jumlah NPC dalam “Find the Vaccine” terdapat 6-9 yang akan meningkat seiring
meningkatnya level.

D. Number of Weapon'’s
Senjata didalam permainan ini hanya ada satu yaitu pistol biologis untuk mengalahkan
musuh.

3.3. Proses Produksi

3.3.1. Produksi Aset Game

Tahap produksi dimulai dengan membuat desain karakter, desain asset, background di
aplikasi Adobe Photoshop dan Adobe Illustrator. Seluruh pembuatan karakter dilakukan di
Adobe Illustrator. Dibuat juga berbagai pose yang akan digunakan dalam animasi gerak player.
Gambar berikut adalah karakter dan Sprite animation.

Proses pembuatan karakter utama dilakukan dengan membuat sketsa kasar yang
digambar di kertas. Dilanjutkan dengan memasukkan hasil sketsa berupa foto kedalam Adobe
Hlustrator. Tool awal yang digunakan yaitu Pen Tool untuk melakukan seleksi pada bagian
tertentu seperti bagian mata, baju, masker dan sebagainya. Setelah mendapatkan bagian-
bagian hasil dari Pen Tool kemudian dilakukan pewarnaan. Disini digunakan flat color dengan
dominan warna biru. Setelah pose awal telah selesai dilanjutkan dengan mengedit beberapa
bagian tangan, kaki dan kepala sesuai pose yang diinginkan. Hasil akhir di export dengan
ekstensi png agar background yang didapat adalah transparan.

Semua model menggunakan proses yang sama dengan pembuatan karakter utama.
Berawal dari sketsa kemudian di eksport ke Adobe Illustrator. Tools yang digunakan di Adobe
llustrator adalah Pen Tool, Shaper Tool dan Lasso Tool (Palgunadi, Sumarwahyudi, Wardhana,
& Pramono, 2022). Untuk warna model menggunakan Flat Color. Flat Color adalah warna solid
yang memblok sebuah bidang tanpa mengandung pattern, tekstur, ataupun fitur lain yang
mempengaruhi kedalaman warna. Kemudian di export dengan ekstensi .png agar bagian
background transparan.
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Gambar 3. Konsep dan sprite animation asset character utama

Pembuatan karakter virus melalui proses yang sama dengan pembuatan karakter
utama. Dimulai dengan membuat sketsa kasar hingga proses editing di Adobe Illustrator.
Referensi karakter virus menggunakan bentuk virus hasil mikroskopis serta Pokemon
bernama Weezing. Karakter virus menggunakan warna hijau karena banyak ilustrasi virus
berwarna hijau serta memberi kesan tentang alam. Hasil editing di export menggunakan
ekstensi png.

Gambar 4. Konsep model virus

Model vaksin disini memiliki bentuk potion atau obat dalam kebanyakan game. Fungsi-
nya jika pemain mengambil vaksin maka pemain akan mendapatkan satu nyawa tambahan.

Sketsa vaksin menggunakan model potion atau ramuan. Selanjutnya membuat sketsa
kasar dan di import ke Adobe Illustrator. Tool yang digunakan sedikit berbeda yaitu meng-
gunakan Shape Tool. Shape Tool adalah sebuah tool yang berfungsi untuk merubah bentuk
sebuah garis atau object (Enterprise, 2020). Shape yang digunakan adalah Ellipse Tool. Ellipse
Tool adalah tool yang dapat digunakan untuk membuat berbagai macam lingkaran. Hasil akhir
vaksin di export gambar berekstensi png.
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Gambar 5. Konsep model vaksin

Game genre platform diberikan senjata yang dapat dimainkan oleh player. Senjata
tersebut merupakan pistol biologis yang dapat membunuh virus dari jauh. Pembuatan model
senjata dilakukan di Adobe Photoshop.

Pada model senjata menggunakan referensi senjata yaitu healing gun dari game Free
Fire. Kemudian melakukan sketsa ulang dan melakukan import ke Adobe Illustrator. Tool yang
digunakan adalah Pen Tool. Warna yang digunakan dominan warna merah karena berkaitan
dengan nyawa atau darah serta diberikan simbol “plus” yang memberikan kesan kesehatan.
Hasil akhir sama menggunakan ekstensi png agar memudahkan dalam editing pose menembak
pemain.

Gambar 6. Konsep model senjata

Didalam game bergenre platform, diperlukan tile map atau pijakan untuk player berdiri,
melompat, dan berlari. Pembuatan tile set dilakukan di Adobe Photoshop, dari tracing sampai
proses rendering.

Gambar 7. Konsep tile set
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Pembuatan background didalam game ini juga menggunakan Adobe Photoshop. Dalam
pengeditan background akan menggunakan efek paralaks. Parallax adalah teknik yang
digunakan dalam grafik komputer dan desain web di mana latar belakang bergerak lebih
lambat dan objek di depannya menciptakan ilusi kedalaman dalam tampilan 2D (Palgunadi et
al.,, 2022).

Gambar 8. Background level dan background parallax

3.3.2. Programming

Kemudian hasil desain dimasukkan kedalam aplikasi Construct 2. Setelah semua asset
siap, langkah selanjutnya adalah melakukan import seluruh asset ke Construct 2. Proses import
asset di Construct 2 dimulai dari background dan elemen ui ke layout, animasi sprite, dan
sound.

Sebelum melakukan proses import aset, perlu menyiapkan detail informasi project di
panel project properties, termasuk pengaturan proyek konfigurasi dan informasi tentang
konfigurasi setting project.

R B Configuration Settings

Preview browser  NWjs
Fullscreen in browser Letterbox scale

Find The Vaccine

1000

Game Edukasi

Fullscreen scaling  High quality
Use high-DPI display Yes
Orientations. Any

Voh Studic Enable WebGL On

sandyyb28@gmail com
http:// Downscaling Medium quality

Sampling Linear

Physics engine Box2D asm.js
(defautt) Loader style Construct 2 splash
Ne Prelosd sounds. Ves
Pauseonunfocus  No
Clear background  Yes

indow Size 3
P - More information Help

Gambar 9. Project properties

Game ini memiliki beberapa layout seperti, Tittle, Tutorial, Setting, Level 1, Level 2, Level
3, Ending. Seluruh layout menggunakan ukuran 1708 x 480 dan 1708 x 960.

Setelah proses import ke Construct 2, selanjutnya mendesain layout background dan
interface. Setelah layout dibuat, selanjutnya melakukan import seluruh background dan ui
element untuk masing-masing layout. Didalam mendesain layout, mengatur layers merupakan
hal penting. Disamping mempermudah meletakkan objek, juga dapat mempercepat mendesain
layout.
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Gambar 10. Layout properties dan layout level 1

Dalam tahap import animasi dilakukan dengan menambah objek animasi yang sidah
dibuat. Kemudian menambahkan collision polygon untuk mengatur sudut yang dapat menab-
rak dengan objek lain.

¢ Editimage: mc (idle, frame 0) X
DmRGESC | XDR(wioe /B QaQQ|@
(moa ] v[EE

Animations
(D de
(] shoot
B
5 o l
[ dead

ReN2 0NN\ @D

50% Mouse: 160, 462 240% 426 PNG-32

Animation frames (15)

]
1

Gambar 11. Animasi karakter dan collision polygon

Semua fungsi game ini dikendalikan dalam event, baik itu fungsi kontrol musuh, kontrol
pemain, skor nyawa, level, layout menagement, sound. Bagian ini sangat penting saat meng-
gunakan game engine construct2 untuk membuat game, kesalahan yang dilakukan pada event
tersebut akan berakibat fatal dalam game tersebut.

toyer /2 )

eyouttiat, Loyoaticght)

rimaton o "lle iy fom begining)

SetMirored

Setamimaion o “ump” (gl fom i

+ sy

Bsytem

Loyer 112 (VisponTopCioyer 1) Viwpngitonlayer 172 )

. ) . /2 )
buttonhome on by 1 5t (VisporlefLoyer 1) 150« ViesporigniLoyer 1)/2 . (ViewporTol Layer 1)+ Viewpariao(oyer 1)/2. )
. 2 120 72 )

Gambar 12. Event sheet level 1

Kemudian memasukkan audio sebagai backsound dan audio effect. Audio dimasukkan
dengan cara import sound atau musik ke dalam folder di Construct 2 yang terletak di bar
“Project”
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Projects
+ [iF Find The Vaccine
> [ Layouts
» [ Event sheets
» [ Object types
> [ Families
v [ Sounds
@ bsound.ogg
@ bsound2.ogg
@ bsound3.ogg
@ bsoundend.ogg
@ bsoundmenu.ogg
@ Laser Gun Sound Effect.mda
@ Laser Gun Sound Effect.ogg

& Music
» [ Files

Gambar 13. Sound di bar project

Kemudian memasukkan audio sebagai backsound dan audio effect kedalam Eventsheet

sebagai fungsi “action” sebagai efek dari senjata player.

2 Set animation to “shoot” (play from current frame)

== Keyboard = On Space pressed % mc
g- mc Spawn |7 bul_yellow on layer 0 (image point 1)
i) Audio Play Laser Gun Sound Effect not looping at velume 2 dB (tag ™)

Gambar 14. Sound effect di event sheet

Jika tidak ada error atau bug dapat menuju tahap terakhir dalam proses pembuatan
yaitu tahap export. Disini hasil export menggunakan NW.js agar pemain dapat memainkan di

desktop.

Choose a platform to export to

=

Cordova Amazon Appstore

Mobile & Desktop

Windows Store
Desktop

.
Publish desktop apps using NW.js. See also help on publishing with NW.is.

Gambar 15. Proses pemilihan export

Lefts Right

000 " "

0 " e . ™

.‘
Gambar 16. Bug nyawa player

3.3.3. Tes alpha
Alpha testing, merupakan pengujian aplikasi atau game yang sudah selesai dan diuji oleh
pembuat. Pada tahap alpha akan dilakukan pengujian fungsi-fungsi dalam game. Dari hasil
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pengujian terdapat beberapa bug seperti player tidak dapat melompat, musuh tidak mati saat
tertembak, nyawa player tidak dapat berhenti bertambah saat mengambil vaksin. Dengan
segera mencari dan memperbaiki bug tersebut.

Tabel 1. Hasil tes alpha

No Feature Set Fungsi Keterangan
1 Menu Berfungsi dengan baik -
. Bagian tombol mute tidak
2 Setting Terdapat bug berfungsi dengan baik
3 Pause Berfungsi dengan baik -

4 Level Selection

5 Exit

Terdapat bug

Berfungsi dengan baik

Pada pemilihan level 2
dan 4 tidak sesuai dengan
level yang dipilih

3.3.4. Tes Beta

Tes Beta merupakan pengujian aplikasi atau game yang sudah selesai dan diuji oleh
beberapa pengguna yang biasanya disebut sebagai beta tester. Nantinya, mereka akan melaku-
kan pengujian dalam kondisi dan juga karakteristik yang sama. Jenis beta testing yang
digunakan dalam game ini yaitu closed beta testing. Closed beta testing adalah jenis beta testing
yang dilakukan pada beberapa pengguna yang sudah terpilih saja. Tes kedua dilakukan di
beberapa perangkat yang berbeda setelah tes alpha selesai dilakukan. Dalam tes ini dilakukan
beberapa macam hal dan dapat disimpulkan dalam table berikut:

Tabel 2. Hasil tes beta

No CPU GPU RAM Fungsi

1 AMD Ryzen 5-3600 RADEON RX580 4GB 16 GB v

2 Intel Core i5-520 ATI RADEON HD 5650 1GB 4GB Terdapat sedikit lag
3 Intel Core i5-2520M Intel HD Graphics 3000 8 GB v

4 AMD Ryzen 5-3550H NVIDIA GTX1650 4GB 8 GB v

5 Intel Core i5-9300H NVIDIA GTX 1050 Ti 4GB 8 GB v

3

3.3.5. Tes Final

Tahapan ini dilakukan proses pengujian ke beberapa spesifikasi komputer dan laptop.
Hasil telah didapatkan tetapi terdapat beberapa masalah pada spesifikasi dikarenakan faktor
komponen. Kemudian membuat kuesioner mengenai pengalaman bermain.

Tabel 3. Hasil pengujian pada tes final di berbagai spesifikasi

No CPU GPU RAM Fungsi
1  AMD Ryzen 5-3600 RADEON RX580 4GB 16 GB v

2 Intel Core i5-520 ATIRADEON HD 5650 1GB 4GB  Terdapat sedikit lag
3 AMD Ryzen 9-5900HS NVIDIA RTX3050 4GB 8 GB v

4  Intel Corei7-7700HQ NVIDIA GTX 1050Ti 4GB 8 GB v

5 Intel Core i5-8250U AMD Radeon 530 2GB 8 GB v

6  Intel Core i5-9300H NVIDIA GTX 1050 Ti 4GB 8 GB v

7  Intel Corei5-2520M Intel HD Graphics 3000 8 GB 4

8 AMD Ryzen 5-3550H NVIDIA GTX1650 4GB 8 GB v

9  AMD Ryzen 9-5900HX NVIDIA RTX3060 6GB 16 GB v

10 Inter Core i7-11800H NVIDIA RTX3060 6GB 16 GB v

11 Intel Celeron N5100 Intel UHD Graphics 4GB v

12  Intel Pentium Silver N6000 Intel UHD Graphics 4GB v
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Berikut merupakan hasil kuesioner:

Gameplay Visual Audio Level

AV a AP /

Ve

= Sangat baik = Sangat baik = Sangat baik = Sangat baik

= Baik = Baik = Baik = Baik

= Cukup baik = Cukup baik = Cukup baik = Cukup baik
Kurang baik Kurang baik Kurang baik Kurang baik

Gambar 17. Grafik hasil kuesioner game

Pengetahuan Menambah Wawasan
Pencegahan
Penularan

o

9

= Ya = Tidak = Ya = Tidak

Gambar 18. Grafik hasil kuesioner pengetahuan pencegahan penularan COVID-19

Pada hasil kuesioner yang dijawab oleh 12 responden, terdapat 58% laki-laki yang
menjawab kuesioner, 67% berusia 18-21 tahun. 42% mereka masih belum paham mengenai
pencegahan penularan COVID-19. 75% responden menjawab menambah wawasan setelah
bermain game Find the Vaccine.

3.4. Proses Pasca Produksi

Tahap pasca produksi adalah salah satu tahap akhir dari proses pembuatan game Find
the Vaccine. Tahap ini dilakukan setelah tahap produksi game selesai dilakukan. Terdapat dua
tahap yaitu promosi dan publish.

3.4.1. Promosi

Promosi dilakukan dengan menunggah trailer dan gameplay ke berbagai sosial media
seperti Instagram dan Facebook. Hal ini dilakukan agar remaja tertarik dengan game Find the
Vaccine.

3.4.2. Publish

Publish dilakukan dengan mengunggah file kedalam drive, kemudian link drive dapat
dibagikan ke berbagai media sosial. Game dapat didownload dengan link yang terdapat
dibawah postingan promosi.
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4. Simpulan
Aplikasi game edukasi “Find the Vaccine” dengan jenis 2D platformer ini berhasil dibuat

dengan game engine Construct 2 dengan hasil sesuai dengan fungsi yang diharapkan pada
tahap perancangan. Game edukasi “Find the Vaccine” ini kompatibel dengan spesifikasi sistem
minimum memori RAM 2GB, 2 GHz dual-core processor, kartu grafis nVidia atau AMD dengan
driver terbaru. Banyak aspek yang perlu dikembangkan mulai dari segi cerita agar pemain
dapat menikmati, gameplay yang tidak membosankan, serta memasukkan beberapa pesan
positif yang ingin disampaikan developer kepada pemain. Hal ini terlihat dari beberapa hasil
uji dari 6 pertanyaan yang rata-rata menjawab baik dan sangat baik yaitu sekitar 70%.
Sehingga dapat disimpulkan game edukasi “Find the Vaccine” dapat digunakan sebagai media
penambah wawasan COVID-19. Dengan menerapkan hasil dari game edukasi “Find the
Vaccine” ini, diharapkan dapat meningkatkan pola pikir dalam memecahkan suatu
permasalahan serta menambah pengetahuan dan mengingatkan kembali kepada remaja
tentang pencegahan penularan virus COVID-19 disaat pelonggaran aktivitas masyarakat.
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