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BAB III 

RANCANGAN KARYA 

3.1. Tahapan Pembuatan 

Berikut merupakan tahapan pembuatan karya yang akan dilakukan oleh penulis; 

a). Pemilihan Engine Game (Ren’py) yang sesuai dengan tema yang dipilih.  

b). Pembuatan Storyboard, pada tahap ini penulis akan membuat script dan 

skenario pada game yang nantinya akan mempunyai pengaruh terhadap jalan 

cerita game. 

c). Pengambilan setting tempat untuk background. 

d). Pembuatan Illustrations atau Animations, tahap di mana pembuatan 

karakter dan retouch background yang nantinya akan di masukkan ke dalam 

game. 

e). Coding, tahap pemograman game. 

 Skenario 

Skenario merupakan alur cerita dalam game yang akan dilalui oleh pemain. 

Dalam game prototipe buatan penulis, nantinya pemain Nara (orang Indonesia) & 

Nana (Jepang, turis sekaligus teman Nara) akan melalui tujuh skenario untuk 

mendapatkan ending yang akan disesuaikan dengan pemilihan jawaban pada setiap 

skenario.  
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Dalam setiap skenario terdapat multiple choice yang dapat mempengaruhi 

jalannya cerita. Selain itu, terdapat pula possibility verse di beberapa skenario yang 

memiliki pengaruh impact dari choice yang dipilih oleh pemain.  Kemudian 

ditampilkannya response verse untuk mengetahui respon pendapat dari karakter 

pendukung (Nana). Setelah itu, terdapat feedback verse yang mengungkapkan 

respon yang merupakan pendapat dari karakter utama (Nara). Kemudian argument 

verse berisi respon dari karakter pendukung setelah mendengarkan respon karakter 

utama pada feedback verse. Tidak hanya itu, ada juga feedback argument verse 

berisi respon dari karakter utama yang membalas tanggapan karakter pendukung 

pada argument verse. 

Sisanya ialah Ordinary Conversation dan General Knowledge berisi 

pembicaraan kedua karakter utama dan pendukung dalam membahas penyebab 

kemacetan, misalnya perbandingan biaya pembuatan SIM (Surat Izin Mengemudi), 

biaya parkir, biaya bahan bakar, dan sanksi yang diperoleh bagi pelanggar lalu lintas 

antara Jakarta dan di Jepang. Selain itu, terdapat juga pengetahuan atau informasi 

tentang transportasi umum yang akan muncul di Jakarta.  

Sementara Opinion & Question merupakan asumsi dari karakter pendukung 

sebelum bertanya ke karakter utama. Lalu Result Argument adalah pendapat akhir 

dari karakter pendukung terhadap karakter utama.  
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3.1.1.1 Penjelasan Sistem Game 

Hasil pemilihan jawaban dalam game ini akan menghasilkan dua ending. 

Pemain akan mendapatkan dua kemungkinan ending: Good Ending & Bad Ending 

sesuai pemilihan jawaban yang dipilih oleh pemain. Bila pemain mendapatkan 

Good Ending, berarti pemain telah mendukung dan memahami cara serta penyebab 

kemacetan di Jakarta. Namun sebaliknya, jika pemain memperoleh Bad Ending, 

berarti pemain belum mendukung dan memahami cara serta penyebab kemacetan 

di Jakarta. Tantangan sistem poin dalam game yang dibuat oleh penulis ialah setiap 

pilihan choice yang dipilih oleh pemain akan mempengaruhi ending di akhir cerita. 

Artinya, pemain harus berhati-hati ketika memilih choice pada setiap skenario. 

3.1.1.2 Jakarta Trip 

Jakarta Trip merupakan nama game yang dibuat oleh penulis. Dalam game 

tersebut, seperti yang dibahas sebelumnya, game ini terdiri dari dua karakter, yakni 

Nara (asal Indonesia) dan Nana (asal Jepang). Di dalam cerita game tersebut, Nara 

akan menemani Nana mengitari Jakarta dan mengunjungi tempat-tempat yang 

menjadi simbol kebanggaan kota Jakarta seperti Monas (Monumen Nasional) dan 

Stadio GBK (Gelora Bung Karno). 
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Berikut merupakan ilustrasi dari dua karakter yang ada dalam game “Jakarta Trip” 

 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2018 

Gambar 3.1. Karakter Utama: Nara versi awal 

 

Sumber: Dokumentasi Pribadi, 2018 

Gambar 3.2. Karakter Pendukung: Nana versi awal 
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3.2. Anggaran 

Berikut anggaran atau biaya pembuatan game yang dilakukan oleh penulis, yaitu: 

Tabel 3.1. Anggaran Pengeluaran 

NO Keperluan Biaya 

1 Hunting Foto dan Biaya Transportasi Rp. 500.000 

2 Illustrastor Rp. 500.000 

3 Programmer Rp. 500.000 

 TOTAL BIAYA Rp. 1.500.000 

 

3.3. Target luaran/publikasi 

Tugas akhir yang dibuat oleh penulis masuk dalam klaster Innovation & 

Development Based Project dan subklaster Membuat Prototipe/pilot kemasan-

kemasan karya jurnalistik yang inovatif. Melalui tugas akhir berbentuk 

newsgame ini, penulis berharap game versi prototipe ini dapat diunduh di 

Glueid.com (http://jakartatrip.glueid.com/) dan dimainkan melalui Desktop.  

Selain itu, game ini juga diharapkan dapat dijadikan tolak ukur untuk memahami 

penyebab kemacetan Jakarta serta menghadirkan solusi dalam mengurangi 

kemacetan di Jakarta. 
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