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Pendahuluan

Salah satu cerita rakyat dari Nusantara yang yang terdapat nilai-nilai
pendidikan karakter dalam perkembangan alur cerita dan karakter
tokoh adalah “Sarip Tambak Oso”. Dalam cerita "Sarip Tambak Oso,"
terdapaft nilai-nilai seperti keberanian, kesetiaan, kebijaksanaan, dan
semangat pantang menyerah yang dihadirkan melalui karakter
utama. Pada masa modern dan perkembangan teknologi yang
cepat seperti saat ini, cerita rakyat “Sarip Tambak Oso” dan cerita
rakyat lainnya beresiko terancam punah, karena dampak dari
globalisasi menyebabkan cerita rakyat sering kali terpinggirkan oleh
konten-konfen budaya populer yang berasal dari berbagai negaro
dan secara perlahan mulai menggerus keberadaan cerita rakyat.
Upaya pelestarian dapat dilakukan melalui salah satu media hiburan
yang sangat digemari oleh generasi muda maupun masyarakaf
Indonesia saat ini, yaitu melalui media berbentuk game.
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Berdasarkan latar belaokang yang telah diuraikan pada slide
sebelumnya, dapat disimpulkan bahwa masalah yang dihadapi adalah
bagaimana merancang game bertemakan cerita rakyat Sarip Tambak
Oso yang berjudul "Tales of Sarip Tambak Oso".
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Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode GDLC
(Game Development Life Cycle). GDLC adalah suatu metode
pengembangan game yang terdiri dari enam langkah, yakni tahap
INnitfiation, pre-production, production, testing, beta dan release
(Ramadhan, 2022).
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Hasil dan Pembahasan

Perancangan Karakter 2D
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Hasil dan Pembahasan

Perancangan Karakter 3D

Model 3D Paman Sarip

Model 3D Lurah Gedangan
Model 3D Antek Belanda
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Antar Muka Game
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Antar Muka Game
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Antar Muka Game
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Antar Muka sesi percakapan Antar Muka sesi aksi pada Chapter 1
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Antar Muka Game

Antar Muka sesi aksi pada Chapter 2 Antar Muka sesi aksi pada Chapter 3
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Hasil dan Pembahasan

Implementasi Antar Muka Game

Kamu Kehabisan Darah 1

Antar Muka sesi aksi pada Chapter 4 Antar Muka Game Over
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Pengujian Black Box

Tabel 1. Black Box Testing

Nama Pengujian Bentuk Pengujian Hasil Keterangan
Pengujian
Tampilan Main Menampilkan Daftar Main Berhasil Menampilkan semua
Menu Menu menu pada Main Menu
Menu Option Membuka Menu option Berhazil Menu Option terbuka.
Menu About Membuka menu About Berhasil Menu About terbuka.
Menu Exit Menekan menu exit Berhasil Game tertutup.
Play Game Menekan Play Game pada Berhasil Gamne telah dimulai.
menu
Melanjutkan Menekan klik kiri mouse pada Berhasil Percakapan berlanjut.
Percakapan sesi percakapan
Memulih Tindakan Memilih dan menekan pada Berhasil Berpindah ke sesi aksi
Alksi Selanjutnya pilihan tindakan aksi yang seguai alur cerita.
sesuai
Gerakan Karakter Menggerakkan karakter untuk Berhasil Karakter bergerak sesuai
maju, kesamping, dan mput pada keyboard.
kebelakang
Karakter Menekan klik kiri pada mouse Berhazil Karakter berhasil
menyerang untuk karakter menyerang melancarkan serangan.
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Uji Respon Pengguna

Tabel 2. Hasil Kuesioner Tabel 3. Hasil Kuesioner
Peﬂﬂn}’ﬂﬂﬂ 1 2 3 4 5 Nilai Interval Hasil

Apakah game Tales of Sarip Tambak Oso memiliki 0 0 0 10 10 0% - 19,99% Sangat Kurang
tema yang menarik ?
Apakah game Tales of Sarip Tambak Oso 0 0 1 7 12 20% - 39,95% Kurang
menyenangkan ketika dimainkan ?

_ _ 40% - 59,99% Cukup
Apakah cerita Sarip Tambak Oso sudah 0 0 1 6 13
tersampaikan melalui game Tales of Sarip Tambak
Oso i ? 60% - 79,99% Bagus
Apakah game Tales of Sarip Tambak Oso i1 sudah 0 0 2 11 7
layak dipublikasikan ? 80% - 100% Sangat Bagus

Dari hasil kuesioner, kriteria interpretasi akan dicari Indeks interpretasi hasil perhitungan dari setfiap
berdasarkan perhitungan interval seperti yang pertanyaan terdapat pada tabel 4

terdokumentasikan dalam Tabel 3.
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Hasil dan Pembahasan

Hasil Uji Respon Pengguna

Tabel 4. Interval Interpretasi Indeks

Pertanyaan Nilai Interval Hasil
Apakah game Tales of Sarip Tambak Oso memiliki 90% Sangat Bagus
tema yang menarik ?
Apakah game Tales of Sarip Tambak Oso 91% Sangat Bagus
menyenangkan ketika dimainkan ?
Apakah cerita Sarip Tambak Oso sudah 92% Sangat Bagus
tersampaikan melalui game Tales of Sarip Tambak
Oso 11 ?
Apakah game Tales of Sarip Tambak Oso 11 sudah 85% Sangat Bagus
layak dipublikasikan ?

Berdasarkan hasil uji respon pengguna menggunakan kuesioner
telah didapat presentase rata rata 89,5%. Berdasarkan Nilai
Interval Interpretasi Indeks presentase tersebut berada di
kategori “Sangat Bagus .
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Berdasarkan hasil penelitan dan pembahasan dapat disimpulkan bahwa hasil
pengembangan game Tales of Sarip Tambak Oso menggunakan metode
GDLC yang terdiri dari 5 tahapan yang telah dilakukan yaitu prototype, pre-
production, production, beta, sampai dengan live telah berhasil dirancang
dan berfungsi dengan baik. Hal ini diperoleh melalui pengujian black box,
yang menunjukkan bahwa fitur dan mekanisme dalam game dapat berfungsi
sesual yang diharapkan.

Pada hasil uji respon pengguna menggunakan kuesioner telah didapat
presentase rata rata 89,5%. Berdasarkan Nilai Interval Interpretasi Indeks
presentase tersebut berada di kategori “Sangat Bagus ". Dengan demikian,
diharap hasil pengembangan game ini dapat melestarikan cerita rakyat Sarp
Tambak Oso melalui media game yaitu dengan memberikan pengalaman
bermain yang memuaskan bagi pengguna.
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