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METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM

3.1 Metodologi Penelitian

Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

berikut.
a. ldentifikasi Masalah

Pada tahap ini, dilakukan penelitian untuk mengidentifikasi masalah yang ada
serta mengetahui kebutuhan dengan melakukan observasi, wawancara dan
membaca referensi.
b. Telaah Literatur

Pada tahap ini, dilakukan penelitian dan studi terkait pada masalah serta rencana
perancangan pada aplikasi yang ingin dirancang. Aktivitas ini dilakukan dengan
membaca berbagai referensi hal yang diteliti, baik dari buku maupun internet.
c. Desain Sistem

Tahap ini bertujuan untuk melakukan perancangan sistem setelah menganalisa
kebutuhan pengguna. Aktivitas yang dilakukan pada tahap ini adalah merancang
desain antarmuka aplikasi.
d. Pemrograman Sistem

Tahap ini melakukan pembangunan aplikasi pembelajaran sejarah. Aktivitas
yang dilakukan adalah melakukan pemrograman dan implementasi dari desain

antarmuka yang telah dirancang.
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e. Pengujian

Pada tahap pengujian, akan dilakukan studi lapangan dimana akan dipilih
sampel dengan metode purposive sampling, yaitu pelajar. Pengujian ini dilakukan
untuk dapat mengetahui tingkat penerimaan pengguna terhadap aplikasi.
f. Evaluasi

Pada tahap evaluasi, akan dilakukan analisis hasil dari sistem yang telah diuji
sebelumnya. Hasil evaluasi akan disimpulkan dari penggunaan sistem terhadap

penggunaan metode Game-based Learning terhadap pembelajaran sejarah.

3.2 Variabel Penelitian

Variabel pada penelitian ini adalah tingkat penerimaan aplikasi pembelajaran
dan minat pengguna dalam menggunakan aplikasi pembelajaran ini sebagai sarana
belajar dan pengalaman pengguna dalam melakukan pembelajaran dengan Game-

based Learning dan teknologi Augmented Reality.

3.3 Teknik Pengumpulan Data

Pada tahap pengumpulan data, data akan dikumpulkan dengan cara studi
dokumen, yaitu meneliti berbagai macam dokumen yang berguna sebagai bahan
pembelajaran untuk aplikasi yang dibuat. Kemudian, pengumpulan data juga
dilakukan dengan metode studi lapangan dan dari data pengalaman pengguna (user
experience) yang akan didapatkan dari evaluasi dan testing terhadap aplikasi sistem

pembelajaran.
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3.4 Teknik Pengambilan Sampel

Teknik pengambilan sampel yang digunakan untuk memilih anggota populasi
dalam penelitian ini adalah Purposive Sampling. Purposive Sampling adalah teknik
sampling dimana peneliti menentukan sampel dengan menetapkan ciri khusus yang
sesuai dengan tujuan penelitian. Karena penelitian bertujuan untuk merancang

sistem pembelajaran sejarah, maka setiap sampel mewakili seorang pelajar.

3.5 Perancangan Aplikasi

Berikut adalah rancangan dari aplikasi yang dibangun.
3.5.1 Struktur Permainan

Judul Permainan: HistoriAR

Formal Elements yang terdapat di dalam permainan yang dibangun dapat
dijabarkan sebagai berikut.
a. Players

Single Player Game, yaitu pemain bermain sendiri. Jenis dari elemen player
adalah role-playing player. Pemain akan memainkan suatu peran dalam permainan
cerita sejarah.
b. Objectives

Mengumpulkan point dan memperoleh achievement dengan memainkan
permainan dan memilih pilihan-pilihan jawaban yang terdapat di dalam permainan

dengan benar sesuai dengan yang diberikan di-dalam aplikasi.
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c. Procedures

1. Untuk memulai permainan, masuk ke menu library, memilih buku kisah
sejarah yang ingin dimainkan, dan tekan tombol play untuk memulai
permainan.

2. Memainkan cerita yang diberikan oleh aplikasi dan menjawab pilihan-
pilihan yang diberikan selama permainan cerita interaktif berlangsung.

3. Jika pemain dapat menjawab pilihan-pilihan yang diberikan dalam cerita
dengan benar, maka point dan experience pemain akan bertambah.

4. Jika pemain menjawab pilihan yang kurang tepat, maka pemain akan
mendapatkan point dan experience yang lebih sedikit, atau bahkan
terkadang tidak mendapatkan point sama sekali.

5. Fitur Augmented Reality dalam menu AR Room dapat digunakan untuk
mendapatkan informasi yang terkadang dapat membantu menjawab pilihan-
pilihan yang ada di dalam permainan cerita interaktif.

d. Rules

1. Pemain dapat memasukkan nama pemain di menu awal permainan.

2. Pemain dapat memainkan cerita sesuai dengan cerita yang dipilih dan
selama permainan pemain menjawab pilihan-pilihan yang diberikan.

3. Pada akhir permainan cerita interaktif, pemain dapat mengakhiri dan

menyelesaikan cerita yang dimainkan dengan memilih pilihan “end chapter
and save” untuk menyimpan point dan experience yang diperoleh pemain
selama permainan. Tapi, pada akhir permainan, pemain juga dapa memilih
pilihan “restart” untuk mengulangi permainan. Akan tetapi, point dan

experience yang didapatkan pemain tidak akan tersimpan.
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4. Pemain dapat memainkan fitur Augmented Reality di atas marker yang telah
ditentukan oleh sistem dengan mengarahkan kamera smartphone miliknya
ke atas marker.

5. Pemain akan dapat memperoleh achievement yang akan tersimpan pada
halaman achievement setiap kali pemain mendapatkan kenaikan level.

e. Resources

1. Experience : Membuat pemain dapat mencapai suatu level.

2. Level : Membuat pemain dapat mencapai Achievement.
f. Conflict

Elemen penghalang dalam permainan ini adalah Incorrect Choices, yaitu
pilihan-pilihan yang tidak tepat yang terdapat di dalam cerita yang dapat dipilih
oleh pemain ketika pemain berlangsung. Jika pemain menjawab pilihan yang tidak
tepat dalam permainan, pemain tidak akan mendapatkan point.
g. Boundaries

1. Pemain hanya memiliki kesempatan satu kali untuk menjawab pilihan-
pilihan yang ada di dalam permainan. Jika ingin mengulangi pilihan, pemain
harus mengulangi permainan dengan memilih pilihan “restart chapter .

2. Pemain hanya dapat memainkan fitur Augmented Reality jika pemain
memiliki stiker yang digunakan sebagai marker.

h. Outcome
Bentuk outcome atau hasil dari permainan adalah jumlah points dan experience
yang dicapai pemain ketika memainkan game. Semakin banyak pemain menjawab

pilihan dengan benar, maka semakin besar points yang akan dimiliki oleh pemain.
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Dramatic Elements yang terdapat di dalam permainan yang dibangun dapat
dijabarkan sebagai berikut.
a. Challenge

Dalam permainan, pemain ditantang untuk menyimak cerita dengan baik untuk
memperoleh total points yang banyak, karena permainan memiliki pilihan jawaban
yang salah atau kurang tepat yang dapat membuat pemain tidak memperoleh points.
b. Play

Free Form Simulation : Permainan tidak memiliki banyak aturan atau hanya
berisikan basic guidelines (aturan sederhana), bergantung hanya pada pengetahuan
player dan komitmen mereka untuk membuatnya menjadi good story (cerita yang
baik).
c. Characters

Karakter yang dimainkan oleh pemain adalah tokoh-tokoh sejarah sesuai
dengan kisah sejarah yang dimainkan oleh pemain.
d. World

Dunia dalam permainan ini tak lain adalah latar kisah sejarah yang dimainkan,
khususnya berlatar belakang di Indonesia karena permainan menceritakan kisah

sejarah Indonesia.
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3.5.2 Flowchart
Sebelum tahapan pemrograman sistem dilakukan, dibuatlah Flowchart yang
menjadi landasan sistem aplikasi secara keseluruhan. Berikut pada gambar 3.10

adalah rancangan flowchart aplikasi secara umum.

( stat ) A I £
Augemented

Reality Achievement About

»le Seana Menu Menu

Load Player's
Data (username)

Player
Preference

"AR Room"
Selected?

"Play"
Selected?

> Input
Username

Library
Menu

Gambar 3.1 Flowchart Sistem Permainan Secara Umum

Pada gambar 3.1 dapat dilihat, ketika aplikasi dibuka, pemain akan diarahkan
pada main menu. Jika tombol “Play ” pada main menu dipilih oleh pemain, maka
pemain akan diarahkan pada “Library Menu ”. Jika, pemain menckan tombol “AR
Room”, maka pemain akan diarahkan pada scene Augmented Reality. Jika, pemain
menekan tombol “Achievement”, maka pemain akan diarahkan pada menu
achievement. Jika pemain menekan tombol “About”, maka sistem akan
menampilkan panel berisi keterangan tentang aplikasi. Pemain juga dapat
memasukkan namanya di kolom username yang tersedia. Kemudian, nama yang
telah dimasukkan pemain akan disimpan dalam player preference. Lalu, jika

pemain keluar dari aplikasi, maka proses interaksi pemain dan aplikasi akan selesai.
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Ketika pemain memasuki menu library, pertama-tama sistem akan melakukan
load data resources pemain (data level pemain, experience dan jumlah point yang
dimiliki). Kemudian, akan ditampilkan tampilan menu library. Jika pemain
menekan tombol home, maka pemain akan diarahkan kembali ke menu utama. Jika
pemain melakukan klik pada salah satu buku. Sistem akan mengecek dan
melakukan load status naratif pada buku yang dipilih pemain. Lalu, akan
ditampilkan modal berisi judul buku, gambar buku, dan sinopsis buku. Dilihat dari
status naratif pemain, jika, pemain sudah menyelesaikan story chapter 1, maka pada
modal detail buku akan ditampilkan judul untuk chapter 2 dan sinopsis chapter 2.
Begitu pula seterusnya. Jika chapter 2 sudah diselesaikan, maka akan ditampilkan
chapter selanjutnya di dalam tampilan modal. Kemudian, jika pemain menekan
tombol play, maka pemain akan masuk ke gameplay scene. Gambar untuk alur

flowchart menu library dapat dilihat pada gambar 3.2.

' Start ’

1

Gamepla
Load Player's o r;])e y
status Player
(level, exp, points) Preference

One Load chosen title
of the Book info & player's —
narrative status

Library

Menu

Player
Preference

Modal?

Show Modal Books
chosen title &
detail book

Gambar 3.2 Flowchart Menu Library
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Pada Gameplay Scene, mula-mula sistem akan melakukan load status naratif
chapter. Jika, chapter 1 belum dimainkan, maka pemain akan diarahkan pada scene
permainan chapter 1. Namun, jika chapter 1 sudah dimainkan, pemain akan
diarahkan pada scene chapter selanjutnya. Kemudian, selama permainan, pemain
dihadapi pada pilihan-pilihan dalam permainan. Jika pemain menjawab pilihan
dengan tepat, maka ia akan mendapatkan 1000 points dan 1000 experience. Jika,
pemain menjawab pilihan dengan kurang tepat, pemain akan mendapatkan 500
point dan 600 experience. Kemudian, jika pemain memilih pilihan yang tidak tepat,
pemain hanya akan mendapatkan 150 experience dan tidak akan mendapatkan
points sama sekali. Total points dan experience yang didapat akan dikumpulkan dan
ditotal. Pemain akan terus menjalani scene naratif beserta pilihan-pilihannya jika
naratif belum selesai dan jumlah pilihan belum mencapai nol.

Jika naratif telah selesai dan jumlah pilihan untuk dihadapkan pada pemain
adalah 0, maka pemain akan menemui pilihan “restart chapter”, yaitu itu untuk
memainkan kembali permainan dan jika ingin mengulangi pilihan-pilihan yang
telah dipilih. Jika pilihan ini dipilih, progress selama permainan tidak akan
tersimpan. Pemain juga akan menemui pilihan “save and end game” untuk
mengakhiri dan menyimpan progress permainan. Jika pemain memilih pilihan ini,
maka sistem akan menyimpan data progress permainan (total points dan
experience) dalam player preference. Gambar untuk flowchart proses gameplay

dapat dilihat pada gambar 3.3.
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Gambar 3.3 Flowchart Gameplay Scene

Berikutnya, pada menu AR Room atau halaman Augmented Reality Scene,
mula-mula ketika pemain memasuki halaman tersebut, akan ditampilkan tampilan
Augmented Reality koleksi yang ke-1. Pada halaman tersebut akan ditampilkan
deskripsi AR tersebut dalam text yang akan ditampilkan secara random jika pemain
menekan tombol next pada panel tersebut. Kemudian, jika pemain mengarahkan
kamera perangkat smartphone-nya pada marker, maka akan ditampilkan 3D model
AR Kkoleksi yang pertama. Jika pemain menekan tombol home, maka pemain akan
diarahkan kembali ke menu utama. Jika pemain memilih untuk menekan tombol
next, maka akan ditampilkan tampilan untuk Augmented Reality koleksi yang
kedua. Pada halaman AR koleksi ke-2, jika pemain menekan tombol prev, maka
pemain akan diarahkan kembali ke tampilan AR koleksi ke-1. Jika, pemain
menekan tombol next, pemain akan diarahkan pada tampilan koleksi AR ke-3.

Tampilan koleksi ke-2 dan ke-3 memiliki alur dan fungsionalitas yang sama dengan
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halaman AR koleksi ke-1. Alur Flowchart pada Augmented Reality Scene dapat

dilihat pada gambar 3.4.

L]
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Show AR
Collection x
Description
Panel

amera sel\ _Yes
on Marker

Show 3D
Model AR
Collection x

Randomize
Description
Text

Button
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Yes

Click "Prev"
Button

Click "Next"
Button

Click "Prev"
Button

Exit
Application

Gambar 3.4 Flowchart Augmented Reality Scene
Ketika pertama kali memasuki menu achievement, sistem akan melakukan
load data dari player preference untuk mendapatkan data level pemain. Kemudian,
akan ditampilkan panel berisi daftar-daftar achievement yang telah diperoleh. Jika,

achievement tertentu telah diperoleh, maka gambarnya akan muncul dalam panel
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ini dan dapat dilakukan klik untuk melihat detailnya. Jika, achievement belum
didapatkan pemain, maka hanya akan ditampilkan placeholder image dan tidak
dapat dilakukan klik pada achievement tersebut untuk melihat detail. Achievement
akan diperoleh pemain setiap kali pemain mendapati kenaikan level dalam
permainan. Pada menu achievement ini, jika pemain menekan tombol home. Maka,
pemain akan diarahkan kembali ke menu utama dan proses yang terjadi dalam menu
achievement akan berakhir. Gambar flowchart untuk menu achievement dapat
terlihat pada gambar 3.5. Pada permainan ini, memiliki 8 jumlah achievement untuk
dicapai. Jika level pemain mencapai level 2, pemain akan dapat melihat gambar
achievement #1 yang telah didapat dan pemain dapat melihat detail achievement
yang dicapai dengan melaukan klik pada image achievement tersebut karena sudah
berstatus “unclocked” dan memunculkan modal berisi detail achievement. Begitu
pula seterusnya, ketika pemain sudah mencapai level 3, pemain akan dapat melihat

achievement yang ke-2 dan seterusnya hingga pemain mencapai level 9.
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Gambar 3.5 Flowchart Menu Achievement

3.5.3 Perancangan Antarmuka

Sebelum proses pembuatan desain Ul pada Unity beserta fungsionalitasnya,

dibuatlah rancangan tampilan antarmuka atau mockup agar memudahkan proses
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pengembangan aplikasi. Mockup perancangan antarmuka ini dibuat menggunakan
aplikasi web Moqups. Pada gambar 3.6 adalah tampilan rancangan antarmuka
untuk menu utama aplikasi.

Pada tampilan menu utama, terdapat tulisan judul untuk game, serta terdapat 5
button utama yaitu button play, button AR Room, button achievement, button
highscore, dan button about yang mana fungsi-fungsi dari button ini akan
dijelaskan pada flowchart perancangan. Pada kiri bawah tampilan menu, terdapat
panel username pemain yang berfungsi untuk menampilkan nama pemain dan dapat
diklik oleh pemain jika ingin mengganti namanya. Ketika panel username tersebut
ditekan, maka akan memunculkan modal tempat untuk memasukkan nama pemain.

Perancangan modal tersebut dapat dilihat pada gambar 3.7.

Game Title

Play

AR Room

[
[
[ Achievements
|

About

[ Username ]

Gambar 3.6 Mockup Menu Utama

35

Rancang bangun aplikasi..., Shintia Trista, FTI UMN, 2019



Username

Gambar 3.7 Perancangan Modal Username Input

[<Prev][Next>]

(Augmented Reality Camera)

Name_PahlawanAR1

Deskripsi_PahlawanAR1

Gambar 3.8 Mockup AR Room

Pada gambar 3.8 adalah tampilan untuk Augmented Reality Scene. Sebagian
besar tampilan dalam halaman ini adalah camera untuk augmented reality dan
sebagai tempat untuk pemain untuk mengarahkan kamera tersebut pada marker
yang berupa sticker yang diberikan sebagai AR image target.

Kemudian, terdapat button home yang jika ditekan pemain, akan
mengarahkannya kembali pada menu utama. Seperti yang akan dijelaskan dalam
flowchart pada gambar 3.4. Kemudian, ada tombol prev (previous) dan next (next)
yang akan menampilkan AR collection sebelumnya atau selanjutnya. Pada kanan

bawah tampilan scene ini, terdapat panel yang memunculkan nama pahlawan
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koleksi AR yang sedang dilihat dan deskripsi yang berisikan fakta-fakta pahlawan
tersebut yang akan dimunculkan secara random jika button next pada panel tersebut

ditekan.

Achievements

Home

Gambar 3.9 Mockup Menu Achievement

Pada gambar 3.9, dapat terlihat tampilan untuk menu achievement. Pada menu
ini, ditampilkan panel berisi gambar-gambar achievement yang diperoleh pemain
dalam permainan. Pada menu ini juga terdapat button home yang jika ditekan akan
mengarahkan pemain kembali ke menu utama. Seperti yang dijelaskan pada
flowchart menu achievement pada gambar 3.5, Jika pemain sudah melakukan
unlock pada suatu achievement, maka gambar achievement tersebut akan
ditampilkan dalam halaman ini. Sedangkan, jika suatu achievement tersebut belum
di-unlock, maka gambar achievement tersebut tidak akan ditampilkan pada halaman
ini. Lalu, pada gambar achievement yang ditampilkan, jika pemain melakukan klik
pada gambar tersebut, maka akan menampilkan modal detail achievement tersebut.
Tampilan modal achievement tersebut dapat dilihat seperti pada perancangan

mockup pada gambar 3.10.
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Achievement_Title
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Gambar 3.10 Tampilan Perancangan Modal Detail Achievement

Title_Game Statusbar Point | | Statusbar Level/Exp
Book 1 Book 2 Book 3
{ )
A4
Book 4
()
N
[ Home ]

Pada gambar 3.11 dapat terlihat rancangan tampilan untuk menu library. Pada
rancangan menu ini, terdapat panel dengan 2 horizontal scroll view di-dalamnya
untuk dapat menampilkan buku-buku permainan untuk dimainkan. Kemudian, pada
bagian kanan atas aplikasi ini, terdapat 2 status bar, yaitu status bar untuk

menampilkan jumlah point yang dimiliki pemain dan status bar untuk menampilkan

Gambar 3.11 Mockup Menu Library
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level dan experience pemain. Ketika, salah satu buku ditekan, akan ditampilkan

modal detail buku permainan seperti pada gambar 3.12.

Book_Title

Book_desc

[ Play J

Gambar 3.12 Tampilan Perancangan Modal Detail Book
Pada tampilan modal pada gambar 3.12, akan ditampilkan informasi judul
buku, gambar cover untuk buku permainan tersebut, dan sinopsis buku permainan.
Pemain dapat menekan tombol “close” untuk menutup modal atau pemain dapat

menekan tombol “play” untuk memainkan buku tersebut dan memulai permainan

masuk ke gameplay scene.
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Gambar 3.13 Mockup Gameplay Scene

Pada Gambar 3.13 merupakan tampilan untuk rancangan scene permainan.
Pada scene ini terdapat dialog box yang nantinya akan digunakan untuk
menampilkan dialog-dialog permainan cerita interaktif ini. Cara pemain
berinteraksi dengan permainan ini adalah dengan menekan apapun di screen, maka
dialog box akan berganti menampilkan dialog berikutnya. Dialog box ini akan terus
digunakan selama permainan untuk menyampaikan cerita permainan. Dialog box
ini menampilkan teks cerita dan juga nama karakter yang sedang berbicara.

Kemudian, di kiri dan di kanan akan ditampilkan sprite gambar tokoh-tokoh
dalam cerita. Ketika pemain menemui sebuah pilihan dalam cerita, akan
dimunculkan button-button pilihan ditengah untuk pemain memilih pilihan mereka.
Pemain tak akan dapat melanjutkan permainan sebelum pemain memilih salah satu

dari button untuk pilihan yang disediakan.
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About

Text
About app & Credits

Home

Gambar 3.14 Mockup Menu About
Dari menu utama, ketika pemain menekan tombol about, pemain akan
diarahkan pada tampilan About. Pada tampilan ini akan ditampilkan panel berisi
tulisan tentang aplikasi dan credits aplikasi. Pemain dapat menekan button home
untuk kembali ke menu utama. Perancangan untuk menu About dapat dilihat pada

gambar 3.14.

3.5.4 Penggunaan Asset
Aset-aset yang digunakan dalam pembuatan permainan adalah sebagai berikut
dalam tabel 3.1.

Tabel 3.1 Daftar Asset

Nama Keterangan Gambar

ST

Judul Logo = | Author: Shintia Trista
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Tabel 3.1 Daftar Asset (Lanjutan)

Nama Keterangan Gambar

3D Model Tokoh pahlawan Kapitan

Kapitan Pattimura yang akan dimunculkan

Pattimura dalam augmented reality pada AR
Room.
Author : Jonathan James Kapoyos
(UMN)

3D Model Tokoh pahlawan Teuku Umar

Teuku Umar | yang akan dimunculkan dalam
augmented reality pada AR
Room.
Author : Jonathan James Kapoyos
(UMN)

3D Model Tokoh pahlawan Soekarno yang

Soekarno akan dimunculkan dalam
augmented reality pada AR
Room.
Author : Jonathan James Kapoyos
(UMN)

Sprite Dialog | Contoh Sprite dialog untuk tokoh

Bung Tomo | yang dimainkan pemain. Tokoh
yang dimainkan oleh pemain
biasanya menghadap ke Kiri.
Author : Shintia Trista

Sprite Dialog | Contoh Sprite dialog tokoh dalam

Tentara permainan untuk mendukung
cerita. ~ Tokoh ini  biasanya

menghadap ke kanan.

Author : Shintia Trista
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Tabel 3.1 Daftar Asset (Lanjutan)

Nama Keterangan Gambar
Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Soekarno
Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Pattimura
Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Teman Bung
Tomo/

Rakyat 1

Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Amir

Sjariffudin

Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Doel Arnowo
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Tabel 3.1 Daftar Asset (Lanjutan)

Nama Keterangan Gambar
Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Rakyat 2 /
Pasukan
Indonesia
Sprite Dialog | Author : Shintia Trista
Nenek
SFX Audio “Menu Select Click 17 -
Menu, Free SFX source:
Library, http://opengameart.org
Achievement,
AR Room dan
About
BGM music | “Soft Lips” - Acoustic RB Jazz -
Menu, Pop Beat by MorganLikesMusic
Library, source: youtube.com
Achievement,
dan About
BGM - “Dungeon of Agony” A
Gameplay - “Sad Town”

Source: http://opengameart.org

-“The Hunted”
-“Protect These Streets”
-“Here Comes Trouble”
Source:

Playpixelberry
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Tabel 3.1 Daftar Asset (Lanjutan)

Nama

Keterangan

Gambar

Background
Gameplay
Kastil
Duurstede

Source: bisniswisata.co.id

Background
Gameplay
Bendera
Belanda

Source: theflagshop.co.uk

Background
Gameplay
Truk Sekutu

Source: pedomanbengkulu.com

Background
Gameplay
Pertanian

Source: Merdeka.com

Background
Gameplay
Gedung
Pegangsaan

Source: Nutfah.blogspot.com

Background
Gameplay
Dungeon

Source:niz.co

Background
Gameplay
Desa

Source: villagerpost.com

Background
Gameplay
Dalam
Rumah Kuno

Source: liputan6.com
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Tabel 3.1 Daftar Asset (Lanjutan)

Nama

Keterangan

Gambar

Background
Gameplay
Penyiaran
Radio

Source:
bandungvariety.wordpress.com

Background
English Old
Study untuk
Menu Utama

Source: topimage.com
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