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METODOLOGI DESAIN

3.1 Gambaran Umum Penelitian
Untuk mendukung pembuatan cerita, perlu diadakan observasi berkaitan dengan
kondisi di lapangan, untuk mengetahui situasi dan kondisi remaja pada saat

bermain game.

Observasi digunakan untuk mengetahui mana yang lebih banyak bermain
antara remaja perempuan dengan laki-laki, perkiraan waktu yang dihabiskan di
warnet untuk bermain game online, game seperti apa yang banyak dimainkan, dan
sebagainya. Dari observasi lapangan, keadaan di lapangan dapat dijadikan
referensi untuk penggambaran karakter. Data tingkah laku gesture, dan game jenis
apa yang paling banyak mereka mainkan juga digunakan untuk pembuatan

storyboard dan cerita.

Perlu diketahui aktivitas apa saja yang dilakukan selain bermain game karena
akan menentukan lamanya waktu yang dihabiskan di depan komputer. Untuk
rancangan environment, referensi didapatkan dengan browsing dan observasi,

seperti apa tampilan warnet di daerah Jakarta dan sekitarnya.

Pembuatan cerita memerlukan data dan fakta tentang faktor yang
mempengaruhi seorang remaja bermain game dan bagaimana proses

perubahannya. Dari data yang didapat di lapangan dan telaah literatur,

38

Iklan Layanan ..., Angelin Lita, FSD UMN, 2012



[@10se)

Hak cipta dan penggunaan kembali:

Lisensi in1i mengizinkan setiap orang untuk menggubah,
memperbaiki, dan membuat ciptaan turunan bukan untuk
kepentingan komersial, selama anda mencantumkan nama
penulis dan melisensikan ciptaan turunan dengan syarat
yang serupa dengan ciptaan asli.

Copyright and reuse:

This license lets you remix, tweak, and build upon work
non-commercially, as long as you credit the origin creator
and license it on your new creations under the identical
terms.

Team project ©2017
Dony Pratidana S. Hum | Bima Agus Setyawan S. IIP



dibuat rancangan untuk karakter, cerita dan environment. Rancangan ini dibuat

beberapa dan dipilih yang sesuai dengan kebutuhan.

3.2 Hasil Penelitian

Penulis melakukan observasi, untuk mendapat gambaran anak yang kecanduan

game. Berikut hasil penelitian

3.2.1 Observasi pertama

Observasi dilakukan di warnet Jona di Jalan Waru, Rawamangun Jakarta Timur
pada Sabtu, 17 Desember 2011. Dari 16 komputer, 12 komputer terpakai di sana.
Dua di antaranya siswa SD, satu mahasiswa, empat siswa SMA, dan sisanya siswa
SMP. Lima di antaranya membuka game online di Facebook dan tujuh lainnya
membuka aplikasi Point Blank. Penulis mewawancarai tiga di antaranya yang

sedang membuka game Point Blank dan duduk di bangku SMP.
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Gambar 3.1 Warnet Jona

1. Mita, kelas 3 SMP, anak pertama dari tiga bersaudara. Mita hanya main

kalau ada waktu senggang saja, atau kalau tugasnya sudah selesai. la
pertama Kali tertarik melihat temannya bermain dan menjadi sering
bermain game online sejak kelas 5 SD. Game yang sering dimainkan
Point Blank dan Ayo Dance. Alasannya bermain game tersebut karena
diajak temannya. Mita mengaku lebih banyak melakukan aktivitas di

sekolah dan jalan-jalan bersama teman dibanding main di warnet.

2. Alvin, kelas 2° SMP, anak pertama dari dua bersaudara. Alvin biasa

bermain Point Blank sendiri, atau janjian dengan teman-temannya kalau
senggang. la bermain sekitar 2 jam sehari jika sendirian dan 5 jam jika
bersama teman-temannya. Game yang dimainkan Fish Life di Facebook
dan Point Blank. Alvin bermain Point Blank sejak kelas 5 SD. Alasannya
bermain Point Blank karena tampilannya lebih menarik daripada Counter
Strike, selain itu levelnya sudah tinggi karena sudah lama bermain

bersama teman-temannya.

3. Ari, kelas 2 SMP, anak kedua dari dua bersaudara. Setiap hari biasa

bermain minimal empat jam, dan di akhir minggu hingga seharian. Tidak
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ada aktivitas rutin lain selain sekolah. Game yang dimainkan hanya Point
Blank. la mengaku selalu ke warnet untuk main game online dan mulai
bermain game online sejak kelas 6 SD. Dalam wawancara penulis

terhadap Ari, ia tampak lebih berkonsentrasi terhadap game.

3.2.2 Observasi Kedua

Observasi kedua dilakukan di warnet Corazza, Gading Serpong, tanggal 12
Januari 2012. Selama pengamatan ditemukan game online yang banyak dibuka
yaitu Dota, Ayo Dance, World of Warcraft. Warnet semakin penuh menjelang jam
4 dengan mayoritas pengguna komputer adalah siswa dari sekolah Pahoa.
Rekaman untuk audio tidak dapat dilakukan karena semua komputer
menggunakan speaker dan hampir semua komputer menggunakan aplikasi game

online pada saat observasi dilakukan.

Gambar 3.2 Suasana Corazza.

(Sumber: dokumentasi penulis )
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Gambar 3.3 Remaja berkelompok memainkan Dota

(Sumber: dokumentasi penulis)

Gambar 3.4 Tampilan game online, Dota (kiri) dan Dragon Nest (kanan)

(Sumber: dokumentasi penulis)
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Gambar 3.5 interaksi antar pemain

(Sumber: dokumentasi penulis)
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Gambar 3.6 Tampilan aplikasi game online yang tersedia

(Sumber: dokumentasi penulis)
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3.3 Alternatif Desain

Referensi warnet dari internet

Gambar 3.7 Referensi desain warnet
Alternatif rancangan visual 3D:

1. Karakter hanya 1 orang, remaja SMP, setting tempat hanya kamar
tidur dengan komputer. Karena hanya satu karakter, tidak terjadi
banyak percakapan. Karakter mulai sering game online karena
diajak temannya bermain, ditampilkan melalui jaringan sosial atau
melalui SMS. Lama kelamaan karakter terlihat kurus, memakai
kaca mata, dan semakin bulat. la baru menyadari perubahannya
setelah lewat di depan cermin.

2. Karakter hanya 2 remaja SMP di mana remaja yang pertama
melihat remaja kedua yang game addicted dan mengingatkannya

pada dirinya sendiri di masa lampau.
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3. Karakter hanya tokoh utama remaja SMP dan cerita ditampilkan
melalui gerak-gerik saja, disertai sound effect. Tokoh utama

diceritakan proses sampai menjadi game addicted. Selama proses

tersel aca mata, dan kamarnya

ia tertidur saat

Gambar 3.7 Alternatif karakter
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