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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Jakarta adalah sebuah ibukota negara Indonesia yang memiliki berbagai macam
keragaman budaya. Hal tersebutlah yang membuat Jakarta sebagai kota yang
memukau. Akan tetapi, tertulis dalam artikel berjudul “Jakarta Masih Kurang
Promosi Wisata” (Nursastri, 2014) dan “DPRD Nilai Wisata di DKI Masih
Kurang Promosi” (Andry, 2016) yang menjelaskan bahwa Jakarta masih menjadi
pusat bisnis, meskipun tempat wisata yang ada di Jakarta tidak sedikit.

Lari merupakan aktivitas olahraga yang sering dilakukan oleh manusia.
Meskipun aktivitas tersebut dilakukan tanpa sengaja ataupun tidak dilakukan
untuk berolahraga, hampir semua orang pasti pernah melakukan aktivitas tersebut.
Dari berbagai macam cabang olahraga lari, maraton merupakan salah satu cabang
yang sedang naik daun. Dalam artikel “Wisata Lari, Ajang Sport Tourism yang
Naik Daun di Dunia” (Ramadhanny, 2015) menjelaskan bagaimana maraton
sudah menyalip balap sepeda sebagai wisata olahraga terpopuler. Maraton sendiri
menurut KBBI adalah perlombaan lari jarak jauh (10 km atau lebih).

Dewasa ini, smartphone sudah bukan lagi barang mewah. Hal ini terbukti
dari berita yang dimunculkanoleh sindonews bahwa Indonesia merupakan
pengguna smartphone terbesar ke-5 di dunia. Hal itu tidak mengherankan
mengingat sudah mulai banyak harga smartphone yang terjangkau. Admob
(diakses dari https://medium.com, 12 September 2017) menyatakan bahwa 62%

dari pengguna smartphone menginstall games seminggu setelah menggunakan
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smartphonenya. SurveyMonkey (diakses dari https://medium.com, 12 September
2017) juga melakukan penelitian terkait genre game apakah yang paling banyak
dimainkan pada mobile games. Genre arcade merupakan genre yang paling sering

dimainkan dilanjutkan oleh genre action dan puzzle.

Fenomena diatas, menyadarkan penulis untuk mengangkat tema tentang
maraton yang terjadi di ibukota agar dibuat sebuah permainan yang bertujuan
untuk mempromosikan kota Jakarta, yang memiliki tujuan wisata yang banyak,
tetapi masih kurang dipromosikan. Penulis memilih sebuah permainan mobile

sebagai platform agar dapat terjangkau oleh orang luas.

Menurut Costikyan dalam Schell (2008), Media interaktif khususnya game
merupakan media yang sedang berkembang pesat dewasa ini. Game yang baik
harus memiliki keseimbangan pada rintangan yang diberikan. Pemain harus dapat
merasa bahwa mereka dapat menyelesaikan rintangan, tetapi rintangan tersebut

tidak boleh terlalu mudah.

Scolastici (2013) menambahkan bahwa game artist memiliki tugas untuk
membuat seni-seni yang terdapat pada game seperti: karakter, animasi, object
game, latar, environment, dan juga interface game. Karya seni adalah salah satu
komponen yang paling penting pada video game. Keo (2017) menjelaskan bahwa
grafis adalah salah satu yang paling penting dalam karakteristik video game.
Seringkali pemain tertarik dengan game yang memiliki karakteristik visual yang

menjual. Disinilah peran environment terlihat karena environment merupakan

2
Perancangan 2D Environment..., Derrick Lionardy, FSD UMN, 2018



komponen yang akan selalu dilihat oleh pemain dan juga berfungsi sebagai

pemererat atau penghancur imersi untuk pemain (Schuytema, 2007).

1.2. Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam perancangan game mobile ini adalah bagaimana

perancangan environment 2D pada game sidescrolling endless run?

1.3. Batasan Masalah

Perancangan environment difokuskan dengan batasan-batasan berikut

1) Perancangan environment berdasarkan kota Jakarta khususnya pada

landmark daerah Monas, Kota Tua, Masjid Istiglal, dan Bundaran HI.

Perancangan terbatas pada bangunan landmark, transisi dan props.

1.

Monas: zona pemerintahan nasional, zona perdagangan dan jasa, dan
zona perkantoran.

Kota tua: zona campuran, zona perdagangan dan jasa, dan zona taman
kota.

Masjid Istiglal: zona prasarana ibadah, zona campuran, zona rumah
susun umum, zona perkantoran.

Bundaran Hotel Indonesia: zona campuran, zona perkantoran, zona

perdagangan dan jasa.

2) Props yang dirancang adalah

1)

2)

3)

4)

Monas: pohon, tiang listrik, lampu jalan, halte bus, lampu lalu lintas,
penunjuk arah.

Kota tua: pohon, tiang listrik, lampu jalan, halte bus, rambu lalu lintas,
kumpulan sepeda, penghalang jalan.

Masjid Istiglal: pohon, tiang listrik, lampu jalan, lampu lalu lintas,
penunjuk arah, rambu stop. Halte bus

Bundaran Hotel Indonesia: pohon, halte bus, tiang listrik, bangku,

banner, lampu jalan, lampu lalu lintas, penghalang jalan.

3) Acara maraton pada game dilakukan pada pagi hari.
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4)

5)

6)

1.4.

Tingkat keakuratan environment kota Jakarta yang akan dirancang
difokuskan pada bangunan-bangunan landmark dan bangunan transisi
yang berada pada daerah tersebut. Layout dan tata letak disesuaikan
dengan gameplay sidescrolling.

Target audiens: 18-22 tahun.

Psikografi: Gemar bermain casual games dan tertarik dengan wisata di
Indonesia khususnya Jakarta.

Geografis primer: mahasiswa Universitas Multimedia Nusantara.
Geografis sekunder: pelajar yang berdomisili di daerah Tanggerang dan
Jakarta.

Output dari perancangan berupa mobile games 2D sidescrolling

endlessrun untuk platform android.

Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan penelitian ini adalah :

Merancang environment 2D agar dapat digunakan sebagai aset dalam pembuatan

mobile game “Maratoonz: Jakarta”

1.5.

Manfaat Tugas AKhir

1. Bagi penulis adalah untuk mempelajari lebih dalam tentang perancangan

environment design 2D dalam sebuah game dan juga sebagai syarat kelulusan.

2. Bagi pembaca adalah sebagai referensi dan informasi terkait perancangan

environment dalam game 2D.

3. Bagi Universitas adalah sebagai acuan teori yang dapat digunakan oleh

mahasiswa lain untuk merancang environment design.
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