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Abstrak—Masih adanya pengguna kendaraan
yang masih tidak mengetahui dan melanggar lalu
lintas, penulis berencana untuk mengembangkan
sebuah game interaktif yang berjudul : “ GAME
EDUKASI 2D RAMBU LALU LINTAS ” sebagai
tugas proyek akhir kami. Dengan menggunakan
metodologi MDLC (Multimedia Development Life
Cycle) penulis mengembangkan aplikasi game
interaktif yang bertujuan untuk mengedukasi
pengguna tentang rambu lalu lintas.Berdasarkan
hasil pengujian yang telah dilakukan penulis,
86,53% koresponden setuju bahwa game edukasi
rambu lalu lintas ini sudah sesuai dan siap untuk
dimainkan.

Kata kunci—game edukasi, rambu lalu lintas

Abstract—There are still people who are still do
not know and not obey the traffic signs, the author plans
to develop an interactive game entitled : “2D
EDUCATIONAL GAME ABOUT TRAFFIC SIGNS”
as our final project. The author using the MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) as methodology,
the author develops an interactive application game that
aims to educate users about traffic signs. Based on the
results of testing that have been collected out by the
author, 86.53% of correspondents agree that this traffic
sign educational game is convenient and ready to be
played.

Keywords—educational game, traffic signs

I. PENDAHULUAN

Game edukasi adalah game digital yang
dirancang  untuk  pengayaan  Pendidikan
(mendukung pengajaran dan pembelajaran),
menggunakan teknologi multimedia interaktif.
“Permainan atau game dalam bahasa Inggris
adalah fakta yang dianalisis untuk memahami
proses perilaku dalam permainan; pilihan
keputusan masing-masing dalam bertindak atau
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berkata menjadi kesimpulan sebagai pembelajaran
memproduksi diri sendiri” (Dananjaya 2010, 166).

Di masa semakin maju seperti sekarang, game
berbasis edukasi adalah salah satu platform yang
cocok digunakan untuk menyalurkan pengetahuan
salah satunya adalah ketaatan dalam berlalu lintas.
Berdasarkan data dari Korlantas Polri yang
dipublikasikan Kementerian Perhubungan, angka
kecelakaan lalu lintas di Indonesia mencapai
103.645 Kasus pada tahun 2021. Jumlah tersebut
lebih tinggi dibandingkan data tahun 2020 yang
sebanyak 100.028 kasus [1].

Dikarenakan game edukasi lainnya yang
memiliki konsep sama masih memiliki beberapa
kekurangan seperti desain monoton, asset yang
terlalu sedikit untuk game yang memiliki konsep
serupa, menyebabkan penulis berencana untuk
mengembangkan sebuah game interaktif yang
berjudul : “ GAME EDUKASI 2D BELAJAR
RAMBU LALU LINTAS ” sebagai tugas proyek
akhir.

Jika dikembangkan dengan baik dan benar
dari segi grafis dan penargetan pada kelompok
orang yang baik maka bisa menjadi game yang
tidak kalah mengedukasi untuk anak anak maupun
orang dewasa dengan game — game yang lainnya
sehingga membuat pemain secara  aktif
menyelesaikan ~ permasalahan  yang  ada,
memperkaya pengetahuan dan kewaspadaan saat
berada di jalan, dengan menggunakan mobile
phone yang dapat digunakan sebagai perangkat
untuk memainkan game Game edukasi adalah
game digital yang dirancang untuk pengayaan
Pendidikan ~ (mendukung  pengajaran  dan
pembelajaran), menggunakan teknologi
multimedia interaktif. “Permainan atau game
dalam bahasa Inggris adalah fakta yang dianalisis
untuk memahami proses perilaku dalam
permainan; pilihan keputusan masing-masing
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dalam bertindak atau berkata menjadi kesimpulan
sebagai pembelajaran memproduksi diri sendiri”
(Dananjaya 2010, 166).

Di masa semakin maju seperti sekarang, game
berbasis edukasi adalah salah satu platform yang
cocok digunakan untuk menyalurkan pengetahuan
salah satunya adalah ketaatan dalam berlalu lintas.
Berdasarkan data dari Korlantas Polri yang
dipublikasikan Kementerian Perhubungan, angka
kecelakaan lalu lintas di Indonesia mencapai
103.645 Kasus pada tahun 2021. Jumlah tersebut
lebih tinggi dibandingkan data tahun 2020 yang
sebanyak 100.028 kasus [1].

Dikarenakan game edukasi lainnya yang
memiliki konsep sama masih memiliki beberapa
kekurangan seperti desain monoton, asset yang
terlalu sedikit untuk game yang memiliki konsep
serupa, menyebabkan penulis berencana untuk
mengembangkan sebuah game interaktif yang
berjudul : “ GAME EDUKASI 2D BELAJAR
RAMBU LALU LINTAS ” sebagai tugas proyek
akhir.

Jika dikembangkan dengan baik dan benar
dari segi grafis dan penargetan pada kelompok
orang yang baik maka bisa menjadi game yang
tidak kalah mengedukasi untuk anak anak maupun
orang dewasa dengan game — game yang lainnya
sehingga ~membuat pemain secara  aktif
menyelesaikan ~ permasalahan  yang  ada,
memperkaya pengetahuan dan kewaspadaan saat
berada di jalan, dengan menggunakan mobile
phone yang dapat digunakan sebagai perangkat
untuk memainkan game.

A. Rumusan Masalah

Adapun yang menjadi isi dari sub bab ini
adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana mengembangkan aplikasi
edukasi tentang rambu lalu lintas yang
sudah ada menjadi lebih menarik dan
lebih menyenangkan untuk dijadikan
game berbasis edukasi tentang rambu lalu
lintas dalam bentuk 2D.

B. Tujuan

Untuk tujuan yang ingin dicapai pada proyek

ini adalah sebagai berikut :

1. Game sebagai salah satu sarana hiburan
yang dapat mengedukasi pengguna.

2. Mempelajari dan mematuhi fungsi yang
ada pada rambu-rambu lalu lintas.

3. 3.Memperbaiki kekurangan yang ada
pada aplikasi edukasi rambu lalu lintas
yang ada, dan menggantinya menjadi
game edukasi rambu lalu lintas.

C. Batasan Masalah
Adapun batasan masalah yang ada pada
proyek akhir ini adalah sebagai berikut:
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1. Aplikasi untuk pembuatan desain objek
atau asset yang ada pada game edukasi
tersebut adalah Adobe Photoshop dan
Pixilart web.

2. Aplikasi  yang  digunakan  untuk
pembuatan game edukasi tersebut adalah
Unity

3. Aplikasi yang  digunakan  untuk
pembuatan sound effect dan soundtrack
pada game edukasi tersebut adalah FL
Studio

4. Rambu yang digunakan untuk game
edukasi berpedoman kepada daftar rambu
lalu lintas milik Dinas Perhubungan
Provinsi Jawa Barat

D. Metode Pengerjaan

Metode yang digunakan dalam pembuatan
proyek akhir ini adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cycle).Metode ini dikerjakan
berdasarkan urutan berupa konsep (concept),
desain (design), pengumpulan materi (material
collecting), pembuatan (assembly), pengujian
(testing), dan distribusi (distribution).

II. ANALISIS DAN PERANCANGAN

A. Metodologi

Permainan edukasi ini menggunakan
metodologi Multimedia Development Life Cycle
(MDLC)  versi  Luther-Mutopo.Metodologi
pengembangan multimedia terdiri dari enam
tahap, berupa konsep (concept), desain (design),
pengumpulan materi (material collecting),
pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan
distribusi (distribution). [8]

Gambar 1 Metodologi MDLC

1. Concept (Konsep)

Tahap konsep adalah tahapan dalam
menentukan  tujuan  dari  pengembangan
permainan interaktif tersebut.Tahap ini juga
merupakan awal dari rangkaian MDLC yang
dilakukan. Di tahap ini mulai mengumpulkan
aplikasi apa saja yang akan dipakai untuk
keperluan asset (Photoshop, Pixilart), dan mulai
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menentukan apa yang akan dibuat sebagai asset
game tersebut (bangunan, jalan, trotoar,dll).
Tahap konsep ini didapat melalui kesepakatan
kelompok PA dalam membangun permainan
interaktif edukasi tersebut.Permainan edukasi

interaktif yang dikembangkan sebagai berikut :
Tabel 1 Tabel Konsep

N | Varia | Deskripsi Hasil konsep
o. bel
1. | Tujuan | Untuk Hasil dari konsep
Aplika | dapat yang didapat
si mengemba melalui
ngkan kesepakatan
sebuah antar anggota
permainan | kelompok proyek
interaktif akhir ialah
tentang membangun
edukasi sebuah media
rambu lalu pembelajaran
lintas berupa
kepada permainan
pengguna interaktif tentang
agar lebih | edukasi rambu
mengetahui lalu lintas
fungsi menggunakan
rambu lalu desain 2
lintas yang Dimensi.
ada.
2. | Tools | Tools Hasil yang
yang | adalah alat | didapat dalam
diguna | yang menentukan fools
kan digunakan | yang digunakan
untuk untuk
membangu | mengembangkan
n  sebuah | permainan
aplikasi. interaktif ini
sebagai berikut :
e PixilArt
: untuk
membua
t objek 2
Dimensi
beserta
warna
dan
tekstur.
e Photosh
op:
sebagai
sarana
untuk
mengga
bungkan
dan
detailin
g asset 2
Dimensi
FL Studio : untuk
membuat sound
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effect dan
sountrack yang
digunakan di
dalam game
tersebut.

tampilan Layout map yang akan digunakan
untuk game edukasi ini :

Spawn Point
Objective

Building areas

Zebra Cross
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- —
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A SpawnPoint

Objective

. Building areas
s

Gambar 2 layout map untuk game level 1-2-3

2. Design (Desain)

Tahap desain adalah tahap perancangan dari
permainan interaktif yang akan dibuat.Mencakup
dari arsitektur, style dan tampilan permainan
interaktif tersebut.Di tahap ini mulai mendesain
asset game yang seperti desain mobil,bangunan
dan gedung yang akan digunakan pada game
edukasi interaktif tersebut.

3. Material Collecting (pengumpulan materi)

Tahap material collecting adalah tahapan
pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang digunakan pada permainan
interaktif yang akan dirancang.

4. Assembly (Pembuatan)

Tahap ini adalah tahap pengumpulan semua
objek atau bahan multimedia Ditahap ini
dimulai.Di tahap ini semua asset 2D akan siap
untuk digunakan dalam pembuatan game edukasi
rambu lalu lintas. Tahap ini adalah penggabungan
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dari berbagai macam tahap produksi yang lebih
kecil. Adapun tahap pembuatan game edukasi
interaktif rambu lalu-lintas ini yaitu :

a. Tahap pembuatan aset dan sound effect

Pada tahap ini aset-aset untuk game didesain
menggunakan Pixilart dan Photoshop. Sedangkan
untuk sound effect pada game dan soundtrack di
main menu menggunakan software FL Studio.

b. Tahap pembuatan antarmuka

Pembuatan desain antarmuka ini
menggunakan software Figma dan
Photoshop.Pembuatan antarmuka ini berdasarkan
desain antarmuka yang telah dilakukan pada tahap
sebelumnya.

c. Tahap pembuatan game

Pada tahap ini menggabungkan aset yang
telah dibuat dan antarmuka untuk di
implementasikan ~ menjadi game  edukasi
interaktif.Tahap penggabungan untuk menjadi
game ini dilakukan dengan menggunakan
software Unity.

5. Testing (Pengujian)

Testing dilakukan setelah selesai tahap
pembuatan (assembly) dengan menjalankan
aplikasi atau program dan dilihat adanya
kesalahan atau tidak. Tahap ini disebut juga
sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) ,
pengujian  dilakukan oleh pembuat atau
lingkungan pembuatnya.Di tahap ini mulai
dilakukan alpha testing bagi pembuat yang ada
dalam ruang lingkup pembuatan game edukasi
rambu lalu lintas

6. Distribution (Pendistribusian)

Tahapan pada aplikasi disimpan dalam suatu
media penyimpanan atau mulai dijual di tempat
penjualan aplikasi secara online.Di tahap ini
Game edukasi rambu lalu lintas ini dilakukan
perilisan secara official ke Play Store.Dirilisnya
secara official menandakan bahwa game edukasi
rambu lalu lintas ini siap untuk dimainkan.

Gabar 4 Tampilan halaman guide

III. IMPLEMENTASI DAN PENGUIJIAN

Implementasi merupakan tahapan penerapan
aplikasi permainan yang telah dilaksanakan Pada .
tahap implementasi, dilakukan pengoperasian Gambar 5 Tampilan halaman options
aplikasi permainan tersebut sesuai dengan yang
direncanakan.Disini penulis menggunakan Adobe
Photoshop untuk implementasi aplikasi sesuai
tampilan yang akan ditampilkan.
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Gambar 6 Tampilan halaman levels saat pertama

el Gambar 10 Tampilan saat menyelesaikan level
dimainkan - e

Gambar 11 Tampilan halaman level jika sudah
‘menyelesaikan level 1 dan 2

o =

Gambar 8 Tampilan di dalam permainan saat
level 1

‘
SIS trﬂwr"vn 1

Gambar 13 Tampilan di dalam permainan level 3

Gambar 9 Tampilan Game Over
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IV. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil pengembangan testing yang
didapat pada pengerjaan Proyek Akhir ini, penulis
telah menyimpulkan bahwa 86,53% koresponden
setuju bahwa aset 2d yang telah dibuat untuk game
edukasi rambu lalu lintas ini sudah sesuai dan siap
untuk dimainkan. Penulis mengembangkan sebuah
media edukasi tentang rambu lalu lintas yang
berbasis Android.Game ini diharapkan bertujuan

untuk menjadi sarana hiburan dan edukasi tentang
rambu-rambu lalu lintas.
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