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PENDAHULUAN

Stres umum dialami akibat tekanan hidup seperti pekerjaan, ekonomi, dan sosial.Jika
tidak ditangani, stres berdampak pada kesehatan mental & fisik.

Bermain game terbukti membantu mengurangi stres dan memberi relaksasi, Industri
game di Indonesia juga berkembang cukup pesat dengan didukungnya tren E-Sports
dan minat masyarakat pada game.

Berdasarkan hal ini, penulis mengembangkan game 2D adventure "Once Upon a
Dream",dimana game ini tentang tokoh yang bernama Namrach yang terjebak di
dunia mimpi yang penuh monster.

Game ini dibuat dengan menggunakan engine Unity dan metode Game Developer
Life Cycle (GDLC)
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

Bagaimana cara membuat Game 2D * Once Upon a Dream “
berbasis Dekstop dengan menggunakan Unity ?
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ONCE UPON
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Pembahasan

TLabel 6. Hasil penowiian black box main menu

No skenario Hasil vang diharapkan Hasil

1 Masuk ke dalam zsame Tampil halaman menu utama, kelvar suara musik latar menw vtama  Berhazil

2 Tekantombol“Quit”  Game meaufup Beghasil

3 Tekan tombol “Start” Berpindah ke opening game, tampil paragraf cerita, keluar suara Berhasil
musik latar

4 Tskeatombol “Skip”  Berpindahke Level | Berhasil
Tabel 7. Hasil penauiian black box level

No skenarig Hasil yang diharapkan Hasil

1 Menampilkan scene Tampyl stage level. keluar suara musik latar, tampil sempa HUD (HP.  Berhasil

level

boip. em). tampdl kazalter wiama. tampd NPC mpsub. tampd semua
qbjek. status karakier zama denga slum berpindah level

I 1_ iﬂﬂ}? ﬂ_‘ta‘u 'i{D??
pada kevboard

Pla}ﬂfﬁ%%ﬂ%%%%m Berhasil
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Pembahasan

3 Tekan space pada Plaver karakter Melompat Berhasil
kevhoard
_mPada mouse

5 Iie nhil

6 &gﬁgﬁgg 1tem health i i

7T Mendekati Muguh (M.T) hIJmmdm&m{Wmmm Berhasil
player)

8 Menyerang NPC NPC menzeluarkan efek terkena serangan. mengeluarkan suara Berhasil
sfek

9 Player karakier HP Player karakter berkuarang 10 Berhazil

menerima damaze

Carakter mati Player kembali ke state awal level. Berhazil
11 Memperoleh Bpncidan  Gerbang tesbuka Bethasl
___ mendekay Gerbang
12 Player karakisr masuk Egluar suara mustk. berpmdah ke level selaniunya Berhasl
portal
13 Tekan tombol “Back to Berpindah ke scene main menn Berhazil

Mlain Menu™
ekan Tombo “Exit™

L Eeluar dari Game Bethazil

Berdasarkan tabel 6 dan tabel 7 uji coba menggunakan black box diperoleh hasil
bahwa game “Once Upon a Dream” dapat dijalankan sesuai yang diharapkan. Dengan
demikian dapat dikatakan bahwa game sudah bisa dimainkan dan dapat dilanjutkan pada
tahap pengujian beta.

Pengujian beta dilakukan dengan cara membuat kuesioner mengenai kelayakan game.

Pengujian dilakukan secara daring, dan game diunggah ke dalam Google Drive.
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Pembahasan

No __ Nama Responden B B STBE TB CB

E 5B
1 Apa game yang dimainkan sudah megank dan menghibug? > 3
2 Apa zame yvang dimainkan memiliki 1'15ua1ﬂ,aﬂggﬁ 4 2 4

3 Apa game vang dimainkan 1 dengay idak ada error? 10
4  Apa game yang '-' ) mudab dimainkan/di an? 3 3 2
5 Apa game yang dimainkan W 1 7 2
L] Apa zame yvang dimainkan dapat meredahkan stres? 1 3 4

Total 0 0 9 24 27

-

Berdasarkan buku Metode Penelitian Kuantitatif, Kualitatif, dan R&D oleh Prof. Dr.
Sugiyono, analisis data kuesioner dengan skala Likert dilakukan dengan memberikan
skor pada setiap kategori jawaban, kemudian menghitung total skor dan
persentasenya terhadap skor ideal.
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Pembahasan

1. Penetapan Skor pada Skala Likert

Skala Likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi seseorang atau
sekelompok orang tentang fenomena sosial. Jawaban setiap item instrumen yang
menggunakan skala Likert mempunyai gradasi dari sangat positif sampai sangat negatif, yang
dapat berupa kata-kata antara lain:

Sangat Baik (SB): skor 5

Baik (B): skor 4

Cukup Baik (CB): skor 3

Tidak Baik (TB): skor 2

Sangat Tidak Baik (STB): skor 1

lllllllllll
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Pembahasan

2. Menghitung Total Skor

Berdasarkan data hasil pengujian, total skor dihitung dengan mengalikan jumlah responden
pada setiap kategori dengan skor yang sesuai, kemudian menjumlahkannya:

CB = (9 responden x 3) = 27

B = (24 responden x 4) = 96

SB = (27 responden x 5) =135
Total skor =27 + 96 + 135 = 258

lllllllllll
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Pembahasan

3. Menghitung Skor Ideal

Skor ideal adalah skor maksimum yang dapat dicapai jika semua responden memilih kategori
tertinggi (Sangat Baik). Dengan 6 pertanyaan dan 10 responden, skor ideal dihitung sebagai
berikut:

Skor ideal = 6 pertanyaan x 10 responden x 5 (skor tertinggi) = 300

4. Menghitung Persentase Skor
Persentase skor menunjukkan seberapa dekat total skor yang diperoleh dengan skor ideal:

Persentase skor = (Total skor / Skor ideal) x 100%
Persentase skor = (258 / 300) x 100% = 86%
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Pembahasan

5. Interpretasi Hasil
Menurut Sugiyono, interpretasi persentase skor dapat dikategorikan sebagai berikut:

80% - 100%: Sangat Baik
60% - 79%: Baik

40% - 59%: Cukup Baik
20% - 39%: Tidak Baik

0% - 19%: Sangat Tidak Baik

Dengan persentase skor sebesar 86%, dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian game
menurut responden berada dalam kategori Sangat Baik.
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Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dapat di ambil kesimpulan,
penelitl berhasil merancang dan membangun game Once
Upon a Dream menggunakan unity, dan berdasarkan hasil
pengujian black box seluruh fungsionalitas pada game Once
Upon a Dream berfungsi dengan optimal. Tidak hanya itu,
tingkat kepuasan responden yang sangat tinggi menjadi
Indikasi bahwa game ini menghibur dan layak digunakan
untuk meredahkan stres para pemainnya. Pada penelitian ini
masih ada beberapa kekurangan yang ditemukan saat
melakukan pengujian, pada desain visual yang dapat
ditingkatkan agar lebih menarik.
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