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PERANCANGAN GIM MENGENAI PEMBELAJARAN

BAHASA JERMAN UNTUK REMAJA 15-18 TAHUN

Christopher Hartantio

ABSTRAK

Pada era globalisasi sekarang, keinginan orang untuk belajar bahasa asing
meningkat. Dengan belajar bahasa asing dapat meningkat kesempatan memperluas
masa depan yang mereka miliki. Akan tetapi terdapatnya media yang kurang
variatif pada pembelajaran bahasa asing terutama pada Bahasa Jerman. Dengan
menurunnya motivasi dan niat pelajar serta adanya media edukasi yang pengajaran
bersifat monotone, memiliki visual yang rendah, dan kurangnya interaktif dalam
pembelajaran membuat belajar Bahasa Jerman menjadi tidak menarik.
Diperlukannya media yang interaktif dengan desain yang menarik untuk dapat
meningkatkan motivasi pelajar dan membuat belajar Bahasa Jerman menjadi hal
yang menyenangkan. Metode perancangan yang akan digunakan yaitu HCD atau
Human Centered-Design, yang terdiri dari inspiration, ideation, dan
implementation. Dari penelitian ditemukannya bahwa adanya ketertarikan untuk
belajar Bahasa Jerman, mayoritas tidak mengerti Bahasa Jerman secara dasar, dan
mayoritas memiliki kesulitan dalam kosakata Bahasa Jerman. Dari data yang
dapatkan mengenai platform ditemukan mayoritas menjawab platform HP atau
tablet. Harapan penulis untuk hasil perancangan bermanfaat untuk penyebaran
informasi mengenai edukasi pembelajar Bahasa Jerman.

Kata kunci: Bahasa Jerman, Gim, Interaktif
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PERANCANGAN GIM MENGENAI PEMBELAJARAN

BAHASA JERMAN UNTUK REMAJA 15-18 TAHUN

Christopher Hartantio

ABSTRACT (English)

In this era of globalization, people's desire to learn foreign languages is increasing.
Learning a foreign language can increase the opportunity to expand the future they
have. However, there is a lack of varied media in foreign language learning,
especially in German. With the decline in motivation and intention of students as
well as the existence of educational media that teaching is monotone, has low
visuals, and the lack of interaction in learning makes learning German
uninteresting. There is a need for interactive media with an attractive design to be
able to increase student motivation and make learning German fun. The design
method that will be used is HCD or Human Centered-Design, which consists of
inspiration, ideation, and implementation. From the research it was found that
there is an interest in learning German, the majority do not understand basic
German, and the majority have difficulty in German vocabulary. From the data
obtained regarding the platform, it was found that the majority answered the mobile
phone or tablet platform. The author hopes that the design results will be useful for
disseminating information about German language learner education.

Keywords: German language, game, interactive

viii
Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL
HALAMAN PERNYATAAN TIDAK PLAGIAT ... i
HALAMAN PENGESAHAN .......coootiiiieee et iii
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH ..o 1\
KATA PENGANTAR ...ttt ettt st asa s essessestessesnesneeneas v
ABSTRAK .ottt b bbbttt bbb e vii
ABSTRACT (ENQGIISN) ..c.viiiiiiiiicecciees e viii
DAFTAR IS .ottt sttt IX
DAFTAR TABEL ..ot Xii
DAFTAR GAMBAR ..ottt bbbt Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt ens Xvii
BAB | PENDAHULUAN ..ottt st 1
L1.1Latar BelakKang ......ccovoioiiiiieiesie e 1
1.2Rumusan Masalah ... 2
1.3Batasan Masalah...........ccooviiiiiiiii e 2
LATuUjuan Tugas AKNIT .......ccooiiiicccc e 3
1.5Manfaat Tugas AKNI ... 3
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA ...ttt 4
2.1GAME EAUKASI ......ccveiiiiecieecee ettt sttt e anees 4
2.1.1EIEMEN GaAME ..ottt ste e re e 4
N B €T o] g €T Vo - 6
2.1.3Dramatic EIement............ccooviiiiiiiice e 8
2.1.ATujuan Game EAUKASI .......ccccoiiieiiiieieiese st 9
2.2USEE INTEITACE .. ...ei it e 9
2.2.1 Graphical User INterface ...........cccooiieiiiiiiiiieieeeee e 10
222 Warpgld... L4 .. O N L ALK A, 12
2.2.3 Interface MetaphorsS.........coco i 12
2.2.4 LAYOUL .....vveeiiie ettt et e e nn e 13
2.2.5 Jenis-jenis User INterface ... 13
2.3USEE EXPEIIEICE ...ovvievie ittt ettt ettt et e 16
2.4Bahasa JEIMAN..........couiiiieiiiice ettt 17
2.4.1 Edukasi Bahasa Jerman ...........cccccevvviiieiiieiie e 17

ix
Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



2.5 PIrOMOSE BOOTN ...t eenennennnnes 18

2.6 Penelitian yang Relevan ..........c.ccccovvvie i 18
BAB 111 METODOLOGI PERANCANGAN........cccoviiiieieienese e 21
3.1Subjek PEranCanQan..........cccocveueiieieeie e 21
3.2Metode dan Prosedur PErancangan............ccoccoererineeeenienieniesiese e 22
3.3Teknik dan Prosedur Perancangan ...........ccccceovevvereeiesieesiesieeseesee e 23
3.3 L WAWANCAKA. ..ottt ettt 23
3.3.2 FGD (Focus Group DiSCUSSION) ......cccueieerieiieiiieiecieesie e sie e 25
TR G B U 1=T] o] o T SRR 26
3.3.4 Studi EKSISTING .....ccuviiiiieieee e 27
3.3.5 StUAI RETEIENSI....ccivieieieieciieie et 27
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN PERANCANGAN .......cccccoevvininnnn. 29
4. 1HaSIH PeranCangan ..........cccooeiiiiiiiiiieiesie sttt 29
I I 101 o] = L1 [0 o [OOSR 29
4.1.1.1 Frame Your Design Challenge..........ccocooiiiiiiniininnn 29
4112 INTEIVIBW ..ottt 32
4.1.1.3 Group INTEIVIEW ....cc.eeiiiiieiiiie st 35
4.1.1.4 Secondary ReSearch ...........cccooevveiiiicieece e 36
I Lo [T U o] o SR 54
4.1.2.1 BraiNStOIM ...coiviiiiiieieieiesie e 54
4.1.2.2 FINA TREMES.....ccieiieiieiecieee et 55
4.1.2.3 GELVISUAL.......coiiiiiiiiiiiee e 56
4.1.2.4 Create @ CONCEPL .....oviiiiiiieieiie e 57
4.1.2.5 Rapid ProtOtyPe.....cccoeiieiieie e 58
4.1.3 IMPIEMENTALION.......cciiiiiiiiiiecee e 69
4.1.3.1 LiVE ProtOtYPE oottt 69
4.1.3.3 Keep IErating.........ccceverieririnieniiniesesieeeeie e 78
4.1.3.4 Secondary Media.........ccccccveviieiie i 84
4.2 Pembahasan Perancangan ...........ccocoeeeiine e 89
4.2.1 ANAliSIS Beta TSt . ..o e 90
4.2.2 ANALISIS VISUAL .....ccvveieiiieceee et 91
4.2.2.1 Peta Menu atau HOME..........ccooiiiiiiiiiiiiee e 91
4.2.2.2 Peta Kamar TidUr ........ccooveiiiieiiece e 93
4.2.2.3 PELa DAPUN ...ttt 94

X

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



4.2.2.4 Peta Ruang Keluarga...........ccccooviiiniciciieiec e 96

4225 Font dan Ul ... 97

4.2.2.6 KAraKLer .......cccoeiiiiiic e 102

BAB V PENUTUP ...ttt 107
5.1 SIMPUIAN .o 107
5.2 SAFAN ..o s 107
DAFTAR PUSTAKA ..ottt sttt 110
I N Y| A N SRS 113

Xi

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR TABEL

Tabel 2.2A Penelitian yang Relevan. ..o 19
Tabel 2.2B Penelitian yang Relevan ... 20
Tabel 4.1 ANaliSiS SWOT .....ooiiiiececc e 39
Tabel 4.2 ANaliSIS SWOT ....cviiie et 43
Tabel 4.3 ANaliSIS SWOT ....ooiiiciie e 46
Tabel 4.4 ANaliSiS SWOT ....cooiiciie et srae e 48
Tabel 4.4 ANaliSIS SWOT ....cviiieiicie ettt 52
Tabel 4.5 ANaliSiS SWOT ....coiiiiiiiie et 53
Tabel 4.6 Tabel BUAGETING .....cccoiviiiiiiiiiieeieie e 106
xii

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Elemental tetrad ...........ccooeieeiiiieiieieseeseee e 5
Gambar 2.2 GIM SIFAY ...ocveeeeiic e sre e 7
Gambar 2.3 Gim The Jackbox Party Pack 3.........c.cccceveviiiinnineeeee e 7
Gambar 2.4 Armored Core VI Fires of RUDICON .........cccooviiiiiiic 8
Gambar 2.5 Gim Dead Space pemain membuka peta.............cccocveveiieiecieinenne. 11
Gambar 2.6 Split complementary COIOF .........cccociiiiiiiiiiiieieeee e 12
Gambar 2.7 Contoh tombol Interface Metaphors...........ccoovieieieiiieiii, 12
Gambar 2.8 GULEred grid........cccoveiuieiieieeee e 13
Gambar 2.9 Diagram 4 jenis user interface pada gim........ccccoocereienenencsinnnnnnns 14
Gambar 2.10 DA SPACE. ........ccuerieiuirieiieiieie ittt sttt 14
Gambar 2.11 Super Mario BroS.3.........ccoveiiiiieiieie e 15
Gambar 2.12 Forza HOTIZON'S 4 ....ccueecceeiiiieeeiieeiiieesitieesiree et sivee e siveesenveesnnnens 16
Gambar 2.13 Call Of DULY 4 ........oooiiiiiieieeee e 16
Gambar 3.1 A Space for the Unbound oleh Toge Production.............cccccccevernnenee. 25
Gambar 3.2 Scribblenauts Unlimited...........cccooviiiiiiiiinieeeee e 26
Gambar 4.1 Ketertarikan belajar Bahasa Jerman..........c.ccooevviiiiiiiencncncncees 30
Gambar 4.2 Pengertian terhadap Bahasa Jerman............cccoeeveeveevciieceecesnee. 30
Gambar 4.3 Kesulitan dalam belajar Bahasa Jerman...............cccocveveiieieecesnnenne. 31
Gambar 4.4 Platform yang sering digunakan.............ccccooeienienenenenene s 31
Gambar 4.5 Wawancara dengan 1bu Wiah ..............cccooeiiiiiiicin e, 33
Gambar 4.6 Wawancara dengan Pak Ali .........ccccoovoieiieiiiic i 35
Gambar 4.7 FGD dengan narasumber............ocooeieriiiienieecese e 36
Gambar 4.8 penampilan situs wordwall pada gim berjenis Kuis................c.......... 37
Gambar 4.9 penampilan situs wordwall terhadap template yang dimiliki............ 38
Gambar 4.10 penampilan situs wordwall pada jenis gim anagram..............c........ 38
Gambar 4.11 penampilan situs wordwall pada jenis gim word search ................ 39
Gambar 4.12 penampilan situs halaman home pembelajaran German-games.net 41
Gambar 4.13 penampilan halaman lesson pada pembelajaran 4.What is it? ........ 41
Gambar 4.14 penampilan halaman start, untuk memilih topik pembelajaran...... 42
Gambar 4.15 penampilan pembelajaran German-games.net, pada halaman test . 42
Gambar 4.16 penampilan Duolingo waktu menggunakan sistem pairing............ 44
Xiii

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.17 penampilan Duolingo, menerjemahkan Bahasa Jerman ke Inggris 45

Gambar 4.18 penampilan Duolingo, bagian memilih sesuai dengan gambar....... 45
Gambar 4.19 penampilan Duolingo, bagian mendengarkan pelafalan huruf........ 46
Gambar 4.20 penampilan gim Scribblenauts Unlimited.............cccooceveieiiniennen. 48
Gambar 4.21 penampilan home aplikasi Russian Dungeon: Learn Russian ........ 50
Gambar 4.22 penampilan isi level Russian Dungeon: Learn Russian.................. 50
Gambar 4.23 penampilan karakter pada Russian Dungeon: Learn Russian......... 51
Gambar 4.24 Penampilan gim HOIOCUIE..........ccooiiiiiiiciece e 53
Gambar 4.25 Hasil mind Map ........cccoooevieiiiieiec e 55
Gambar 4.26 Moodboard VISUAL ...........ccceiiiieiiieiiiie e 56
Gambar 4.27 Mo0odboard fONT.............ccuiiiiiiiie i 57
Gambar 4.28 Flowchart alur gim dan interaksi ..........ccccocvveveivieineic i 58
Gambar 4.29 Font press start 2p yang digunakan oleh penulis pada prototype... 59
Gambar 4.30 Referensi LOQO .......ccciuveieiieiieiie e sie et 59
Gambar 4.31 Logo prototype dengan font tanpa ada modifikasi.......................... 60
Gambar 4.32 SKetsa 1000 ProtOtYPe ......cveveierierierienie st 60
Gambar 4.33 Hasil akhir desain 10g0 prototype .........ccceevveveveeveeie e 61
Gambar 4.34 Referensi VISUAL ..o 61
Gambar 4.35 Referensi peta dan interior asset yang akan digunakan.................. 62
Gambar 4.36 Sketsa 1ayout Peta giMm........ccooeiiiiiiniienesee e 63
Gambar 4.37 Layout peta yang akan digunakan di dalam gim...........c...cccccccueee.. 63
Gambar 4.38 3x3 pixel desain lantai pada peta............ccoovveeeeieieieienisesesne 64
Gambar 4.39 Desain perabotan ruangan untuk asset gim.........cccccocevceneieniennnnns 64
Gambar 4.40 Asset perabot kamar yang sudah diposisikan terlebih dahulu......... 65
Gambar 4.41 Asset perabot kamar yang sudah diposisikan terlebih dahulu......... 66
Gambar 4.42 SKetsa KarakLer ...........ceueieereeieiee e sreese s sen e e ee e e 66
Gambar 4.43 Desain karakter Nenek dan Bapak ............cccccocevviiineiciicceccece, 67
Gambar 4.44 Desain karakter pemain dan 1bu..........ccooviiiniiinenciec s 67
Gambar 4.45 Asset gim yang sudah dipisah ... 68
Gambar 4.46 Implementasi desain visual ke Unity.........ccccccovveiiiiiicie i, 69
Gambar 4.47 Membuka inspector (di bagian kanan)..........cccceoceveninenncniinnnnns 70
Gambar 4.48 Tampilan SPrite @ditOr.........ccocvieiiiiiiiiiere e 71
Gambar 4.49 Tampilan implementasi ke UNity .........ccccoeviiiiieiie e 71
Gambar 4.50 Kodingan gerak PEmMaIN .........ccoceveieniiinieninieeeese e 72
Xiv

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.51 Tampilan terhadap interaksi pindah peta ...........cccccoviiiiiiinnnns 73

Gambar 4.52 Tampilan terhadap benda yang bisa di interaksi...........c.ccccccvevuennee. 73
Gambar 4.53 Tampilan ketika dimainkan dan berinteraksi dengan objek............ 74
Gambar 4.54 Tampilan ketika berinteraksi dengan collider pindah peta............. 75
Gambar 4.55. Tampilan pada peta dapur .........cccovveieieece e 75
Gambar 4.56. Tampilan pada peta Ruang Keluarga ...........ccccooevveveiveiveresnene. 76
Gambar 4.57. Alpha Test yang dilaksanakan pada Prototype Day............cccc....... 77
Gambar 4.58 Referensi bangunan tradisional lokal Jerman................cccccoevvennnnee. 78
Gambar 4.59 Sketsa peta dengan bagunan gedung.........cccceeeveeveeieiieseesie s, 79
Gambar 4.60 Asset visual hasil perbaikan dan tambahan visual........................... 79
Gambar 4.61 Asset visual karakter dan animasi karakter ..............ccocooeevinivnnnnns 80
Gambar 4.62 Implementasi asset visual ke UNity...........ccccoccevvevniiciicceccccee, 80
Gambar 4.63 Tampilan ketika dimainkan setelah perbaikan................ccccocooie. 81
Gambar 4.64 Tampilan pada peta Ruang Keluarga............ccccoevevveiciiececcecene, 81
Gambar 4.65 Tampilan pada peta Kamar Tidur..........ccccoevveveiiievieccciecece e, 82
Gambar 4.66 Tampilan animator untuk animasi karakter ..............cccccoecvevernenne. 82
Gambar 4.67 Tampilan animator blend tree untuk animasi idle .......................... 83
Gambar 4.68 Tampilan animation ..........ccccceeveiieii i 83
Gambar 4.69 Referensi Booth dan StKer ...........ccoooveviieiiiin e 84
Gambar 4.70 Sketsa layout desain booth untuk event............coccoecvevviiereernseene. 85
Gambar 4.71 Tampilan pertama di Blender.............ccccooveiviiiiiciin e, 85
Gambar 4.72 Tampilan booth sebelum rendering final .............ccccoooiiiiiiiiinnn. 86
Gambar 4.73 Tampilan pada menu shading ...........cccovereiininiiieiseee 87
Gambar 4.74 Hasil render final desain booth untuk event...........cc.cccooevvceniinnnnens 88
Gambar 4.75 DeSaiN SHKEI .......c.cieeiieecieee e 89
Gambar 4.76 Test play prototype yang dilakukan pada Beta Test..........c..ccccu...... 90
Gambar 4.77 Desain pada peta MENU ..........cccueiievieiiiieie e 91
Gambar 4.78 Tampilan pada layar game di peta Menu ..........cccooeveveneiciennnnns 92
Gambar 4.79 Desain peta Kamar Tidur setelah sebelum perbaikan..................... 93
Gambar 4.80 Desain peta Kamar Tidur setelah perbaikan ..........c..ccccooeiiieinnne 93
Gambar 4.81 Desain peta Dapur setelah sebelum perbaikan.............cccccoevvrnnnee. 94
Gambar 4.82 Desain peta Dapur setelah sebelum perbaikan..............cccccvevvrnnnee. 95
Gambar 4.83 Desain peta Ruang Keluarga setelah sebelum perbaikan................ 96
Gambar 4.84 Desain peta Ruang Keluarga setelah sebelum perbaikan................ 96
XV

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 4.85 Kotak teks pada pindah map sebelum perbaikan ...............cc.ccoe.... 97

Gambar 4.86 Kotak teks pada pindah map setelah perbaikan ............c..ccccceneee. 98
Gambar 4.87 Kotak teks pada bagian setelah perbaikan .............ccccovveivivennenne. 99
Gambar 4.88 Kotak teks setelah perbaikan.............cccooviiiiiiiiicniincee 99
Gambar 4.89 Penanda muncul ketika pemain mendekati objek interaksi ......... 100
Gambar 4.90 Penanda tidak muncul ketika pemain menjauhi objek interaksi ... 100
Gambar 4.91 Penanda play dan Xit..........cccoereieiininininiceeee e 101
Gambar 4.92 Penanda pintu pada gim ..........ccceoveieeiesieseeseeee e esee e e 101
Gambar 4.93 Desain karakter Sebelum perbaikan............c.cccoovviiiviiiiicieenn 102
Gambar 4.94 Desain karakter setelah perbaikan dan animasi gerak................... 103
Gambar 4.95 Layout desain booth untuk event.............ccccoevveveiiiin e 104

Gambar 4.96 Desain yang digunakan sebagai salah satu merchandise sticker... 105

XVi
Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran Hasil Persentase TUIMItIN...........ccooeiiiiieniiiceeeec e 113
Lampiran Form Bimbingan & Spesialis ..........cccccvevviienieiie i 116
Lampiran Bimbingan SPesialis ...........ccciiieieiiiiiieieee s 118
Lampiran Hasil KUBSIONET .........coiiiiiiiiiiieieiciie s 119
Lampiran Hasil AIPNa TS ...c..eiveiieieiie s 123
Lampiran Transkrip Pak All ... 139
Lampiran Transkrip HaSil FGD .........cccccoiiiiiiiiiieseeeee s 153
Lampiran NDA ... ..ottt ettt e e ae s e e ste et e s beenteeaeareens 178
Xvii

Perancangan Gim Mengenai ..., Christopher Hartantio, Universitas Multimedia Nusantara



