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Abstrak
Industrigameberkembang sangat pesat pada akhir 2010 hingga 2019. Di Indonesia sendiri, pada tahun 201gamedustri
Indonesia memiliki nilai pasar sebesar $879 milyar dan diprediksikan akan terus berkembang setiap tahunnya. Namun dari
fenomena yang terjadi pada irstitt gamedidalam maupun diluar negeri menunjukan indikasi kurangnya pengetahuan dan
pemahaman tentang metode pengelolaan pengembayagaa yang mengakibatkan gagal produksi, sehingga dapat
menghambat perkembangan dan penyerapan ekonomi kreatif, khupasiaysektor industgamedi Indonesia. Penelitian
ini bertujuan untuk memberikan pengalaman dan edukasi tentang metode manajemen ganadekspada pengembang
gamepemula melaluigamesimulasi, agar gagal produksi dapat dihindari. Metode penelitiamémggunakan metode
kualitatif dan pendekatan edukaist principles of instructionoleh Merrill (2002) dengan kerangka berfildesign
thinking Dalam penelitian ini ditemukan bahwa pengembgamepemula kurang memiliki pengalaman dalam mengelola
pengemangangamesehingga memiliki resiko kegagalan yang tinggi dalam fase produksi. Hasil penelitian ini menunjukan
bahwagamesimulasi yang menerapkan metode edukasi Merrill dapat secara efektif memberikan pengalaman dan edukasi
pada pengembangame pemula magenai metode manajemen produkgime dimana pengembang pemula dapat
mengetahui prosgsroses yang harus dilakukan pada fase prodydasie
Kata Kunci: Manajemen Produksi, ProdukSame GameSimulasi, Edukasi.

Abstract
1434 / 5000 Translation results Tgameindustry grew very rapidly from the end of 2010 to 2019. In Indonesia alone, in
2017 the Indonesiagameindustry had a market value of $879 billion and is predicted to continue to grow every year.
However, the phamena that occur in thgameindustry at home and abroad show indications of a lack of knowledge and
understanding ofgame development management methods that result in production failure, so that it can hinder the
development and absorption of the creataconomy, especially in thameindustry sector in Indonesia. This study aims to
provide experience and education abag&me production management methods to nouvizeme developers through
simulation games, so that production failures can be avoided.sTiésearch method uses qualitative methods and the
educational approach of first principles of instruction by Merrill (2002) with a design thinking framework. In this study it
was found that novicgamedevelopers lack experience in managgamedevelopmet so they have a high risk of failure
in the production phase. The results of this study indicate that simulgdioms that apply Merrill's educational method
can effectively provide experience and education to nayé&ee developers regardinggame production management
methods, where novice developers can find out the processes that must be carried @arivegiteduction phase.
Keywords: Production ManagemenGameProduction, Simulatioiiame Education.
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PENDAHULUAN

Di Indonesia, industri kreatif begknbang pesat pada akhir tahun 2010 hingga 2019. Menurut
Bekraf, terdapat lima belas sektor industri kreatif, salah satunya adalah Pengembang Aplikasi dan
Game Di tahun 2016, nilai pasar indusgame Indonesia mencapai $321 Miliar dan akan terus
meningkatsetiap tahunnya. Hal ini terbukti pada tahun berikutnya, dimana nilai pasarnya meningkat
menjadi $879 Miliar. Nilai pasar tersebut bahkan lebih besar dari seluruh sektor industri kreatif di
Indonesia jika nilai pasarnya digabungkan. Ini merupakan pelsmgbaik bagi banyak pengembang
dan pengusahgamelokal untuk mulai berbisnis di industgamedi Indonesia. Namun, pengembang
gamelokal hanya mencapai 0,41% dari total nilai pasar, dan sayangnya nilai tersebut berkurang
setiap tahunny@Arief, 2017).

Terdapat banyak tantangan didalam pagsanelndonesia, mulai pengembaggmeasing yang
memiliki sumber daya dan produfameyang lebih menarik bagi pemain lokal, hingga metode
manajemen produksgame yang kurang dipahami oleh pengembaggme lokal khususnya
pengembang pemula. Pada proygkme Kickstarter yang paling di tunggunggu di Indonesia,
garapan TinkertGame yang berjudulPale Blue harus berhenti produksinya, menurut pernyataan
Tinker Games pada situs kampanye Kickstastgfa menyatikan bahwa, mereka tidak memiliki peran
yang dapat mengelolscope, timelinedan keuangan berdasarkan sumber daya yang ada di dalam
proyekgamePale Blue sehingga mengalami kegagalan. Hal ini dikonfirmasi plelfect directordari
Tinker Games, dimana tlak adatimeling proses manajemen produksi, alokasi sumber daya manusia
dan budgeting yang jelas dalam produl@mePale Blue dan yang paling fatal adalalcope project
gamePale Blueyang terlalu besar untuk karyawan yang dimi{Ricky, 2019).

Fenomena ini juga tidak hanya terjadi pada pengembantelokal, salah satu proyegame
yang diantisipasi dunia, Project Phoenix garapan studio yang berbasis di Jepang, CIA, Inc., mengalami
hambatan dalam proses produksinya. Hambatan tersebualuiseboleh kelalaian tim pengembang
utama dalam mengelola alokasi tugas sumber daya manusia yang dimiliki untuk membantu
merampungkagameyang akan dikerjakagHiroaki, 2019).

Metode manajemen produkgiame merupakan aspek yang penting, namun berdasarkan
fenomena yang terjadi, masih banyak pengembgage pemula yang belum memahami dan
mengimplementasikan metode manajemen prodgksne Selain itu, manajemen produkgame
merupakan aspek yang kompleks, makautuhkan suatu media yang dapat menyampaikan metode
manajemen produkgiamedengan sederhana dan menyenangkan, agar lebih mudah dipahami. Dengan
mensimulasikan aspek manajemen produfiame kedalam game simulasi, metode manajemen
produksigamedapat disenpaikan dengan lebih sederhana, menyenangkan dan mudah dipahami.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian ini menggunakan metode kualitatif deskriptif dengan kerangka to§ign
thinking Design Thinkingmerupakan kerangka berfikir untuk memecahkan permasalahan yang
spesifik yang berfokus pada manushaurfancentered designsebagai penggungHasso Plattner,
2010; Christian MullerRoterberg, 2020) Konsep design thinkingterdiri dari lima elemen yaitu
empathize, define, ideate, prototyping, dan téishana lima elemen tersebut dapat membantu penulis
dalam memberi gambaranaryg spesifik dalam permasalahan pengembgage pemula untuk
dipetakan permasalahannya dan mengambil langiajkah yang tepat, sebagai landasan dalam
merancan@amesimulasi metode manajemen produgame
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Berikut adalalpemaparan kerangka pemikirdasign thinkinguntuk penelitian intersaji dalam

Gambar 1.
Mengidentifikasi permasalahan dalam proses manajemen produksi game kepada
pengembang pemula dan menentukan pin=point permasalahan vang umum
terjadi. Menentukan kebutuhan pengembang pemula sebagai landasan solusi.

Wawancara dan survei

Kurangnya edukasi Bagaimana merancang game H . Game Simulasi .
proses manajemen simulasi yang dapat kepada komunitas 2. Game dalam Edukasi
produksi game pada mengedukasi pengembang Bmﬁﬂ? iL;\;c!:iiF:z:tiﬁ 3. Proses .\iiana‘]ernen
kalangan pengembang game pemula dalam proses o d;l‘]' menfe:nmk o Produksi Game
game pemula manajemen produksi game? Lot 4. Domain Kognitif
pin-point permasalahan dalam Belajar

v

Berdiksusi dengan pelaku indusir mengenai proses manajemen produksi game,
mengunci permasalahan berdasarkan pin-point permasalahan pengembang pemula,
mengimplementasikan solusi kedalam alur utama game yang dirancang,

Wawancara dan observasi Proses Manajemen
Permasalahan dalam | te‘rhfidap pengembang Agate > Produksi Game Industri |y
Manajenien Pra-produksi Studio untuk Inengldemlﬁka.y +
dan Produksi Game proses manajemen produksi Permasalahan
game beserta permasalahannya Pengembang Pemula

v

Merancang konsep dan alur permainan kedalam game design document
sebagal struktur game vang dirancany, berdasarkan solusi permasalahan
yang telah ditetapkan,

Game Simulasi Meliputi: - Game Asset & Hiustration
Konstruksi & Manajemen e .
) . - User Imerface
vang berfokus pada Skenario, alur permainan, gameplay, - Moodboard
aspek manajemen Pra mekanik, guesi, objeciive, progression e
] ; . . E— - Sketsa
Produksi dan Produksi dan lain-lain. Sebagai struktur acuan - Logo
Game perancangan game. &
v

v

Melakukan pengujian terhadap target sasaran untuk mengevaluasi aspek
edukasi vang disampaikan dari game yang dirancang, serta uji coba kepada
industri untuk memvalidasi relevansi game sebagai media edukasi vang baik.

p
Merancang prototype awal berdasarkan game design document dan konsep
visual yang telah dilakukan pada tahap idecte.
N
-r

Gambar 1. Diagram Alur Perancangan

Emphatize

Mengidentifikasi permasalahan dalam manajemen prodigkeepada pengembang pemula dan
menentukan permasalahan yang umum terjadi. Kemudian menentukan kebutuhan pengambkang
pemula sebagai landasan solusi.
Define

Berdiskusi dengan pelaku industri mengenai metode manajemen prgdoiesrang efektif dan
mengunci permasalahan berdasarkan kebutuhan pengegdraegemula.
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ldeate

Merancang konsep dan alur permainan kedajamedesign documengebagai struktugame
yarg dirancang, berdasarkan solusi permasalahan yang telah ditetapkan.
Prototyping

Merancang purwarupa awal berdasarg@medesign documerndan konsep visual yang telah
dilakukan pada tahageate
User Testing

Melakukan pengujian terhadap target sasaranukunhengevaluasi aspek edukasi yang
disampaikan dagameyang dirancang.

First principles of instruction

Selain itu penelitian ini menggunakan pendekdtest principles of instructionoleh Merrill
(2002).First principles of instructioimmerupakan instrumen instruksi kepada pemain dalam berinteraksi
dari pemain terhadagames. Keterkaitan elemen di dalagamedenganfirst principles of instruction
dapat memfasilitasi pembelajaran dengan hasil yang substaRs& principles of instruction
memiliki lima prinsip yang membentuk seperangkat elemen fundamental yang umum untuk edukasi
yang efektif, diantarany&roblem, Activation, Demonstration, Applicatiaian Integration (Merrill,
2002; Miller, 2009.

Merrill's First Olsploy
Pnnclplgs of Attroct
Instruction Mode
Interpreted Nwough Geme :
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Mode
Game
Rules
5 Integration = /
Learnarn e motvoted
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Narrative
— __./
Boss story
Challenges Mooy

Perspective
(1st, 3rd, top,
cut
sownes )

Gambar 2. Keterkaitan Elem&amedengarFirst Principle of InstructionSumber: Merrill, 2002 dalam Miller, 2009
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HASIL DAN PEMBAHASAN
Hasil
Emphatize

Dalam tahap ini penulis melakukan wawancara dan survei terhadap pengeyabsgemula
dan komunitasGame Developer Bandung untuk mengetahui permasalahan utama yang dialami.
Wawancara dilakukan dengan ketaameDeveloperBandung, Barli Achmad Jabbar dan CEO studio
gameindie Visionesia Studio, Dicky Jiang.

Dari wawancara kepada Dicky Jiang dan Barli Achmad Jabaulipettapat mengidentifikasi
permasalahan yang umum dialami pengembgagne pemula, yaitu kurangnya pengetahuan,
pengalaman dan pemahaman terhadap metode pengelolaan progaesimeliputi perencanaan
(planning, perekrutan karyawanrst@ffing, tugastugasyang harus dikerjakan oleh masin@sing
disiplin (to do / task list / process executfjpibatasan waktu pengerjaatimeline dan perkiraan
terhadap besar kecilnya suatu proygknedengan sumber daya yang adaope projedt Untuk
mendapatkan data yarmglistik, penulis juga melakukan survei terhadap komur@aseDeveloper
Bandung.Total responden adalah 50 orang.

Hasil survei yang dilakukan pada komuni@ameDeveloperBandung menunjukan bahwa 53%
pengalaman mengembangkgemekurang dari 1 tahun dan dapat dikategorikan gabpengembang
pemuladapat dilihat padaagnbar 3

Gambar3. PengalamadalamDevelopingGames.

Sedangkan aspek penting dalam mengembangkare64.3% menunjukai®Pra-Produksidapat
dilihat pada gmbar4.

Gambard. Aspek PentinglalamDevelopingGames.
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Lalu pada aspek penting dalam #@duksi responden 63.2% memilih Kongeamesebagai
aspek yang paling pentirtapat dilihat padaambars.

Gambar 5. Aspek Penting dalam Faduksi.

Hasil survei yang dilakukan pada komuni@ameDeveloperBandung menunjukan bahwa 53%
pengalaman mengembangkgamekurang dari 1 tahun dan plat dikategorikan sebagai pengembang
pemula (Gambar 3). Sedangkan aspek penting dalam mengembagagke®4.3% menunjukan Pra
Produksi (Gambar 4). Lalu pada aspek penting dalariPRrduksi responden 63.2% memilih Konsep
Gamesebagai aspek yang paling pagt(Gambar 5). Hasil ini menunjukan bahwa manajemen dalam
produksigamemasih belum dianggap penting oleh pengemlgmrgepemula, dimana selaras dengan
hipotesis awal berdasarkan fenomena yang terjadi.

Define

Tahap selanjutnya penulis melakukan studi lapangan berupa wawancara kepada Surya selaku
GameProducerdi Agate International mengenai pandangan tentang permasalahan umum yang terjadi
pada pengembangame pemula, serta metode manajemen produgamne yang digunakan oleh
pengembangameberpengalaman di industri. Selain itu penulis juga melakukan observasi terhadap
proses dan lingkungan kerja di Agate InternatioAdapun Proses Pfaroduksigamedi Agate Studio
dapat dilihat pada gambar 6.

PRE-PRODUCTICN

Management

Role Briefing Producer Team Assesment

Client Project

Gambar 6. Proses PRroduksiGamedi Agate Studio.

Agate International menggunakan meto#igile Developmensebagai metode utama dalam
mengembangkamame Proses pengembangan biasanya dibagi menjadi tiga bagiaproguksi,
produksi, dan paska produksi, namun pada bagian GM (Gamification), biasany@dirksi telah
rampung oleh pihak klien damanagemenfAgate, atau biasa disebut dendamef Quest sehingga
langsung masuk ke tahap produksi. Namun kondisi tersebut sangat situasional, fiaebqauest
yang memiliki banyak fitur atau belum ada sama sdkaéf Quest maka akan dilakukan tahap pra
produksi sekitar satu hingga dua minggu. Setelah semua aspek sudah jelas dari klien dan pihak
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managementmaka ditentukan tim yang akan memproduksi, mulai daist, programmer dan
designer

AGATE Studio

SPRINT PROCESS

Prototyping

| grammi |—| Desi |—| Artist |_| Beta Version | >

v v v v v

Product Delivery

User Flow Micro Design Making Assets Testing Deliver to Client
Game Attributes Mechanics Elements Applying to Revisions
Mechanics Elements Prototype Optimizing
Technical Features Adapt to Sprinting Polishing

Gambar7. ProsesSprintdi Agate Studio.

Dalam tahap produksi target utama yang dikejar adftakh game dan userjourneynya
berdasarkan dari brief yang klien dan management sepakati untuk mepibt@type Disini
programmer memulai mengerjakarflow gameiya, dari awal hingga akhir permainan yang akan
ditampilkan, seperti antar muka, fitur, dan lain sebagainya. 8®esdlesai kemudian @reakdown
asetaset apa saja yang dibutuhkan untuk dikerjakan aféikt. Disini desainer merancangpicro
designgameyang sedang diproduksi, seperti misalnya fitur kuis slatem scoringgang ada didalam
game

Setelah aset sudaelesai di produksi, maka asetet tersebut di masukan kedalgameengine
untuk menggantplaceholdefplaceholdersebelumnya yang telah di buat oleh programmer, lalu tim
akan menentukamuild version berdasarkartimeline milestoneyang telah dibuat, mitan build
version sprint 0.0.1, 0.0.2, dan seterusnya, tergantung dari pencapaian tertentu yang disepakati
bersama.Sprint goal disini bisa meliputi pengerjaagame asset coding, micro designdan lain
sebagainya.

Salah satu tuggzroduceratauprojectmanageradalah mengatysacetim pengembangagame
Pacetim disini misalkan kita memiliki waktu empat belas minggu untuk menyelesaikan satu proyek,
makaproduceratauproject manageharus mengalokasikan pekerjaan tim untuk memastikan proyek
selesai dalanempat belas minggu, contohnya bekerja secara modular, degamemengerjakan
micro desigrdalam jangka waktu tertentu yang juga bersamaan dgmmggrammermengerjakarilow
gameyang ditempuh pada waktu tertentu, sesuai dengan kapabilitas dan fitur yang akan diproduksi.

Dari pemaparan wawancara diatas dapat diidentifikasi metode manajemen pgachi&gang
digunakan oleh Agate International ada#gile developmenDi dalamagile dilakukan metodsprint
untuk mengerjakan fitdfitur yang ada di dalangame meliputi gameasset(concept art, animation,
object,dll), coding(base code, mechanics, flodil), dan yang berhubungan dengan desain dan mikro
desain. Proses manajemen k&l gameini akan menjadi landasan penulis untuk meranggame
simulasi.

Setelah melakukan studi lapangan pada komunitas, pengengaangpemula dan pelaku
industri, penulis dapat melakukan analisis dengan memetakan permasalahan utama pergganeang
pemnula pada setiap proses pengembangadapat dilihat pad&ambar 8.
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Pre-Production

| Progrommens | »  Protorype Alptsu Phose l

Post-Production

»

Pre-Production

chient Project — P R —  production fau Csigmer asigaing Levei, guest,

Gambar8. Permasalahan dalam Metode Manajemen Prodi#siepada Pengembar@amePemula

Fase pengembangagame dibagi menjadi tiga, praroduksi, produksi dan paspaoduksi.
Berdasarkan data yang telah didapat, di dalam pra produksi terdapat permasalahanscapeitar
proyek game dimana pengembangame pemula tidak dapat memperkirakan besar kecilnya suatu
projed dengan kemampuan sumber daya dan keuangan yang dimiliki, sehingga menghambat laju
pengembangan pada tahap produksi.

Pada tahap produksi permasalahan yang muncul adalah seputar manajemen sumber daya manusis
terhadap tugasigas yang harus dikerjakan, dalur kerja dalam produkgiame serta mengelola /
melacak waktu pengerjaan setiap tugas agar pengerjaan tepat iwvaktind. Pengembang pemula
biasanya belum menerapkan struktur atau metode dalam manajemen pgathn&ssehingga arus
informasi terkaitdengan tugatugas, alur pekerjaan dan waktu pengerjaan yang dibutuhkan terhadap
sesama individu tidak terkomunikasikan dengan baik, sehingga akan menghambat proses produksi
game

Pada tahap pasca produksi, permasalahan yang muncul adalah lamanya waldibe@kan
oleh klienklien proyekgamesehingga terkadang harus merubah struktur model atau metode dalam
proses manajemen produkgame Hal tersebut menghambat evaluasi yang harus dilakukan, pada
akhirnya pembaharuan konten akan terlambat, terkadaal trehksimal.Adapun Masalah umum
pengembangamepemuhl dalam manajemen produkgimedisajikan dalam tabel 1.

Tabel 1. Masalah umum pengemba@amepemula dalam manajemen produgaime
Fase Pengembangan Permasalahan Manajemen
Planning
Budjeting
Scope Project
Employee Skill
Timeline
Task Execution
Produksi Workflow
To Do/ Task List
Affective Hub

Pra- Produksi
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Poinpoin permasalahan pada setiap proses / fasenya akan menjadi landasan mejansme
yang akan dirancang, dimana pemain akan dilatih menyelesaikan masaalah tersebut melalui
metode manajemeaygile development.

Ideate

Dari analisis dan pemetaarermasalahan yang telah dilakukan, penulis memulai merancang
game design documentntuk menjadi acuarmgame simulasi yang dirancangGame simulasi ini
dirancang dengan bertujuan untuk memberikan edukasi kepada pengeyabse@emula mengenai
proses manajemen produlgame Edukasi ini diberikan kepada pengembang pemula sebagai solusi
terkait permasalahan pengembang pemula terhadap aspek manajemen pgashksiUntuk
terjalinnya proses edukasi yang efektif, metode yang digumdklam perancangayameini adalah
first principle of instructioryang dipopulerkan oleh Merrill (2002Yletode ini berfokus pada instruksi
di dalam memainkargame dengan melibatkan elemefemen di dalangame sebagai jembatan
informasi kepada pemaiilur Utama & Konsep.eveling Game SimulasiGameDev Management
dapat dilihat pada gamb@r

Pre-Production Phase

m m m | Level |
0 bl it Wt | R S Bl Gas Lk kst scomiding
wanhy ohjes e e aliffeeen L ] Ao thrls il the o higher |
ectwewement thal gleyer reaired T wlayer lees| arx: the mes b gen
L LY
Imterm

Junior

Achilevements

Finish Development

Player can sasign teska ba Bme Afeer assigroed the taak. playes Asser al the task ba finish. player
Bired usH sceording in tairschs emm schaanze 1e rart davaiazing. an nd the dawsizprmass and
1P oS00 R2 OIS the ey ach et arrbiss willke A FEE ar sy, SeEondl
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Gambar9. Utama & Konsep.evelingGameSimulasiGameDev Management

Gameyang telah dirancang berjud@ameDev Managementdalamgameini alur permainan
dibagi menjadi dua fase besar, yaitu fgse-production dan fase production Di dalam fasepre-
production pemain akan dikenalkan dengan tiga aspek permasalahan manajemen yang umum terjadi di
dalam studiogame yaitu scope projegtbudeting dan staffing Pemain dapat memperkirakan ketiga
variabel tersebut untuk mencapai tujuan, yaitu proyek yang diambil selesai tepat waktu. Di dalam fase
productionpemain akan dikenalkan dengan permasaléhao / task listyang harus di eksekusi oleh
karyawan yang dimiliki, dengan memperkirakanelineyang tersedia berdasarkan proggimeyang
di ambil. Selain itu moral pemain harus mengelola moral karyawan agar tetap batkskgaecution
selesai dengan cepat dandewaktu (Gamba®).

Konseplevelingdalamgameini memiliki progressionyang unik Gambar 9. Jika dalangame

secara umum meningkatkan level dengan mendapatkan sebalgalyaknya pengalaman, dalam
gameini pemain diminta untuk menggapai suatu capasgchi€vemenjstertentu. Sebagai contoh,
untuk naik ke level 2 pemain harus menyelesaikan emipattiveawal, yang setiapbjectivenya
memiliki capaian masingiasing. Untuk memiliki akses mengelola proggknepuzzle pemain harus
menyelesaikan lima prek gamecasualdan memiliki sekurangnya tiga karyawan. Lima progakne
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casualdan tiga karyawan ini merupakan variabel capaa@hieévemenjsyang harus dilakukan pemain
untuk memiliki akses mengelola proygamepuzzle

Setelah memiliki akses dan mergsikanobjectiveyang dibutuhkan, pemain akan naik ke
level 2 sebagajunior project manager Proses ini akan berulang hingga pemain mencapai level
terakhir yaitu level 5 sebag&@EQ. Konsep ini mengajarkan kepada pemain terkati dengan strukur
organisasi grganization structurg selain pemain dapat memahami peran dalam manajemen produksi
game pemain juga dapat memahai apa saja yang harus dilakukan pada jabatan tertentugdirgtudio
Konsep struktur ini disebut sebagai Hirarki Penugasan Karyawan yang dapat dilihat pada gambar 10.

Forward One
Turn

Gambar 10Hirarki Penugasan Karyawan

Dalam proses manajemen produkgame pemain harus menyelesaikan tugagas yang
dibutuhkan dalam suatu proyek tertentu, tugems ini harus diberikan kepada karyawan untuk
mereka kerjakanJika di dalam suatu tugas terdapat tugas atau lebih, maka pemain hanya dapat
memilih salah satu saja, yang pilikpiihan tersebut akan mempengaruhi dinamika permainan

Prototyping

Penulis memulai dengan sketsa awal ruang kerja studio dan merancang seluruh antar muka yang
akan digunakan. Aset visual meliputi sumber daya yang dibutuhkan dalam gamdemeliputi,
pemain, karyawan, meja dan properti lainnya. Antar muka ini dirancgag mudah untuk
dioperasikan oleh pemain dalam mengelola prodgdsie Dari sketsa awal penulis mulai merancang
visual akhir yang akadigunakan untuk user testing. Penulis menerapemdekatatMe r r i | | 6 s F
Principles of Instructioruntuk mencapai pses edukasi yang efektif. Pada tahap purwa rupa penulis
berfokus pada tiga aspek instruksi, diantarapg@blems, activation dan demonstratidhenerapan
Merrill s First HirdalamGameSineugsiGarheDdv Managemecdapatalilihat
pada tabel 2.
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Tabel 2. Penerapdie r r i | | 6 s Fi r st HidalamGampSinalasiGameDdv Managemeatt i o n
First Principle of Penerapan Elemen Di Dalam . L
. Informasi yang diberikan
Instruction Game
Melalui cutscene, story, Mengenalkan permasalahan manajemen vyi
Problem gameplay,gamélow dan 9 P ! Y

objective / questermainan. terjadi pada tahap pigroduksi dan produksi.

Memberikan arahan cara bermain agar
Activation Melalui in-gametutorial pengenalaproblemtersampaikan dengan
baik
Memberikan konteiguestbaru dan fitur yang
berbeda pada setidgvelyang pemain réi,
untuk mendemonstrasikan aspek yang tel:
dipelajari

Melalui quest / objectiveproject
Demonstration projectdan skemdevelingdi
dalamgame

Problem

Instruksi problemmelibatkan pemain dalam menyelesaikan masalakalah yang ada di dunia
nyata, dimana dapat menarik pemain untuk mencari solusi terhadap masalah tersebut, dari
permasalahan dan solusi yang dicapailah mereka akan belajar. Dameyang akan dirancang,
pemasalahan akan dikenalkan melatuitscene, storygameplay, gamédlow dan objective / quest
permainan.Salah satunya adalaButsceneyang memberikan gambaran situasi yang terjadi dalam
studiogamemelalui unsur cerita / naratif didalamnya. Selainciiscenedapat menarik minat pemain
untuk bermair{Gambar 11).

Gambar 11Cutscenalidalamgame

Alur permainan ini terbagi menjadi dua fase, fasepgooaluksi dan produksi. Untuk memahami
lebih detail dan jelas, penulis memaparkan dalam bentuk lyaggrdapat dilihat pada gambar 12.
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Standby Phase (Pre-Production)

el

Atiributes
¥ I
| Achizremants | Senlor | Sub Abbs by § | Desigaer I

Back to
Stanby Phase

b
evrals e Quslity

I eev——]]
Evaluation
Development Phase [Production)

| Assigned | 3 Advonce |

| Tosk List |

L——l——l
EE (=) @ Finish

Game Englne | Footures Dev&fopmenf
R T

Conme ARRts | At Sty |
::J- L Assign Task Until
| Mechanies | A
All Task is Finished

Gambar 2. Gamelay & Gamdlow keseluruhan didalagame

Dalam fase prgroduksi pemain dapat melihat megmofile sebagai fasilitas untukelihat level
pemain, capaiama¢hievementyang telah dilakukan daobjectiveyang sedang dijalankan. Informasi
yang dipaparkan di menu profile sangat penting agar pemain dapat mengetahui bagaimana untuk
melanjutkarprogressiordidalamgame(Gambar B).

PROFILE

Ezigquel @ 50000

,; hkhh OBJECTIVES

Intern Project Manager

Start Managing Game
Project

ACHIEVEMENT

Recrult your Tht employea
Recrult your flrst Dedlaner
Recruit your first Programmer

Recruit your first Artist

Gambar B. MenuProfile.
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Dalam fase ini pemain dapat mempekerjakan karyawan mulaadest, programerdan game
designeruntuk mengerjakan suatu proyek. Setiap karyawan memiliki atribut dan tugas masiimg
yang dibutuhkan untuk menyelesaikan progekne Makin tinggi level karyawan yang dipekerjakan,
makin cepat proyeggameselesai, namun untuk mempekerjakan karyawan level tinggi dibutuhkan level
pemain yang tinggi, yang dapat digapai dengan menyelesaikan grayekGambar ).

Gambar #. MenuPerekrutan Karyawan

Proyek gamedapat diambil sesuai level pemain, disini pemain harus memperkirakan proyek
gameapa yang harus diambil, jika proygemetidak dapat diselesaikan maka akan menambah resiko
kegagalan dan akan mengakibatkan kebankrutan (Garbpar 1

PROJECTS
iridrkek CASUAL GAMES &

51 MEONG
Make cosual games aBout oot running avaiding obstacle
Finish iy 10 turns, and we will pay you 25000, if you foiled
the payout will be cut in haif

@000 proram 8o (CTED

Gambar 5. MenuPengambilan Proyek.

Dalam fase produksi, karyawan yang telah di pekerjakan dapat diberikan pekerjaan sesuai dengan
proyek yang diambil. Setiap karyawaprggrammer, artistdan designey memiliki tugas masing
masing yang harus di beri tugas oleh pemain untuk menyelesaikak gaoye Setelah memberikan
tugas pada masiAgasing karyawan, pemain dapat menekan tormaldehnceuntuk menyelesaikan
tugas tersebut dan waktu akan berjalan satu minggu, atau digafaeadalah satturn. Setiap proyek
memiliki tenggat waktu yang berbeda, disini pemain diminta untuk mengelola waktu berdasarkan tugas
yang diberikan kepada karyawan agar produlane tidak gagal. Siklus pemberian tugas akan
mengulang hingga semua tugas terselesaikan (Géali@par

Gambar 8. Fase produksi & pemberian Tugas kepada karyawan.
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Activation

Penerapan aspelactivation terdapat pada elemenn-game tutorial, dimana game akan
memberikan pengenalan dan arahan kepada pemain terkait cara dan-langkah untuk mengelola
produksigame Pengenalan alur dan cara bermain di dajameakan membantu pemain memahami
lebih jauh terkd permasalahan topik yang diangkat di dalgame Tampilan Penerapaaspek ini
dapat diliihat pada gambar.17

Tutorial Titaril

Working on @ Game Project Assign Task to Staff

in order to finish developing games, you need to finish all the task in arder to finish all the task, you have to assign task to your Staff,
required by Game Project you take. Follow this instruction to finish 50 your Staff will be working on the assigned task. Follow this steps
the game development. to assign o task to your Stoff

Finishing the Task

Asaigin Tusk te Stull

- -
ADVANCE »p

] ® )

o Ciick on “Advance™ button to finish the task assigned to your staff,

Eoch Stoff Role hos different task to finish. Click on the Staff in Each Game Project has it's own deadline, so pay ottention to
the Studio, and then click on the task you want te cssign, and then your “Tum®, this is indicator on how much time you progressed
elick “Assign® button. working on o task.

Gambar X. In-gametutorial proses pengembanggame

Demonstration

Penerapan aspelemonstratiorterdapat pada elemejuest / objectivelanquest brief / backlog
projectproject (Gambar18), dan skemdeveling pemain yang ada di dalagameini (Gambar9).
Dengan memberikamquest / objectivedan proyek yang beragam (GambE), pemain dapt
menerapkan hat hal yang sudah dipelajari sebelumnya, sehingga pemain akan mengingat dan
mengetahui bagaimana metode manajemen prodakseberlangsung.

PROJECTS

AVAILABLE PROJECTS

CASUAL GAMES CASUAL GAMES CASUAL GAMES

SIM

ADVENTURE GAME

75000  15Tum 60,000  12Tum ]

ROLE PLAY GAME ROLE PLAY GAME

125000  50Tum

Gambar 8. Beragam proyek yang dapat dimainkan oleh pemain

Pembahasan

Temuan dalam penelitian yang dilakukan oMatthews, Jdy & Wrigley, Cara(2017:4154),
menyatakan bahwa menggunakan metatiesign thinking dapat mempercepat pembelajaran
menggunakan purwarupgrftotyping sehingga materi mudah dipelajari. Dalam penelitian yang

e-ISSN: 2541-4135 | p-ISSN: 1412-565 X
Copyright © 2021
62


https://doi.org/10.17509/jpp.v21i2.37405

Jurnal Penelitian Pendidikan, 21 (2), 2021. 49-65
DOI: https://doi.org/10.17509/jpp.v21i2.37405

Jurnal Penelitian Pendidikan

penulis lakukan purwarupa dirancang untuk memberikan pelajaran tentang mengelola proses produksi
gamemenggunakaragile developmentagar pengembang pemula mudah dipelajari, Purwarupa yang
dirancangmelalui prosegprosesdesign thinkingyang telah dipaparkan pada bagian sebelumnya.

User Testing

Pengujian dilakukan kepada dua golongan, yaitu golongan pertama kepada developer Agate
International Studio, yang dimaksudkan untuk proses verifikasi /dtéutérhadap kontegameyang
dirancang. Golongan kedua kepada pengembang pemula dan umum / peminat industri sebagai
verifikasi terkait konten edukasi, yang disampaikan melalui ngatheeterhadap pengembang pemula.
Data Pesertblser Testinglapat dilihat pad&abel3.

Tabel3. PesertdJser Testing.

No. 1 2 3 4 5 6
Golongan Profesional Ahli Pengembang Pemula
Nama Aditya Astri Liky Ramzi Umam Silfa

Dalamuser testingpenulis ingin mengetahui bagaimana megimeyang telah dirancang dapat
memberikan edukasi terhadap target sasaran dalam terkait dengan metode manajemen proses produks
game Penulis melakukan wawancara terhadap peserta setelah melakukan pefidajan.hasiluser
testingini disajikan pada tabel 4.

Tabel4. Hasil User Testing.
No. Nama Aspek manajemen yangliingat dan diterapkan didalam game

a.Mempertimbangkan aspek karyawan, keuangan
terhadap proyegame
1. Aditya  b.Alur tahapan prgroduksi dan produksi.
c. Pengelolaan waktu dalam produgsime
d.Pengelolaan uang.
e.Penugasan dalam produkgime
a.Tugastugas karyawan dalam produkgime
b.Pengelolaan waktu dalam produlgsime
c.Mengelola keuangan dalam mempekerjakan karyawan.
a.Tugastugas karyawan dalam produkgime
3. Liky b.Alur tahapan prgoroduksi dan produkgjame
c.Mempertimbangkan aspek karyawan, keuangan terhadap pyayek
d.Mengelola waktu produkgiame
4. Ramzi  Mengetahui langkatangkah pengembangagamedari praproduksi hingga produksi.

2. Astri

a. Tugastugas karyawan dalam produkgime

b. Alur tahapan prgroduksi dan produkgjame

c. Mengelola waktu waktu produkgame

a.Tugastugas karyawan dalam produkgime

6. Silfa b.Alur tahapan praroduksi dan produkgjame
c.Mengelola waktu produkgjame

d.Mengelola keuangan dalam mepekerjakan karyawan.

5. Umam
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Dari hasil uji coba kepada dua kelompok, kelompok pengembang pemula dan professional menunjukan
bahwa semua peserta dapat memahami materi aspek manajemen dalam proseganoeyiksgy disampaikan.
Hal ini membuktikan penelitian sebelumnya dimana metieségn thinkingdapat mempercepat pembelajaran
menggunakan purwarupa sehingga materi yang disampaikan mudah dipelajari.

Penulis menggunakan metodkesign thinkingkarena pendekatannya yarmman centeredatau
berfokus langsung pada penggunanya, mulaitdagdpempathizeintuk mengumpulkan datiata permasalahan
yang dialami oleh khalayak sasar. Setelah itu penulis melakukan mteats dimana penulis, khalayak sasar
dan pengembangame berpengalaman bersarsama mengidentifikasi dan mengunci permasalallang
didapat sebelumnya, dimana permasalahan yang ditemukan seputar proses gaoakiksi

Kemudian penulis melakukan prosieleate dimana penulis, khalayak sasar dan pengemigange
profesional bersamsama menghasilkan ide dan gagagagasan yang @gat memecahkan permasalahan.
Aspek permasalahan utama yang dialami didalam proses pragark&iadalah metode produkgiamenya,
sehingga digunakan metodgile developmentebagai materi yang akan disampaikan kepada khalayak sasar
pada purwarupgameyang akan dirancang. Medigamedigunakan karena penyampaian materi lebih tepat,
dimana mayoritas pengembaggme khususnya pemula, lebih menggemari megene ketimbang media
lainnya.

Dalam tahapprototyping, penulis menerapkan materi tentaagile developm& sebagai metode
manajemen produkgjame kedalamgameyang akan dirancang. Selain itu penulis menerapkan pendekatan
prinsip first principles of instructionoleh Merrill (2002) agar unswnsur didalamgame terdapat prinsip
instruksional yang memudahkamp&in untuk belajar dari materi yang disampaikan.

Hasil uji coba menunjukan keselarasan antara khalayak sasar dan pengemaunamgofessional,
dimana purwarupa yang dihasilkan dapat mengajarkan metilie developmensebagai proses manajemen
produksigamedengan baik. Dengan menggunakan metiesign thinkingzanghuman centeredan penerapan
prinsip instruksional dari Merrill (2002), sehingga menghasilkan solusi yang tepat terkait permasalahan proses
manajemen produkgiamebagi pengembang pemula.

KESIMPULAN

Hasil pengujian menunjukan bahwa pengenalan permasalaifudefr) terkait praproduksi dan
produksi tersampaikan dengan efektif. Hal ini terjadi karena beberapa aspek, aspek pertama adalah
pengimplementasian permasalahan manajemen prodaksseperti pengelolaan waktu, tugas dan
alur kerja di studiggame kedalam elemerlemengameseperticutscenedangameplay (mekanisme
dan dinamika permainan).

Aspek kedua adalah penerapargametutorial (activation) yang memberikan arahan kepada
penrin terkait mekanisme dan dinamika permainan, sehingga alur informasi di galaedapat
dimengerti. Aspek yang terakhir adalah penergpajectgame(quesj danobjectiveyang beragam di
dalamgamesimulasi ini, sehingga pemain akan menerapkan pengatalang telah di dapat kedalam
kasus yang barwdémonstratioh

Ketiga aspek tersebut akan memberi pemahaman lebih dalam terkait proses manajemen produksi
game Maka dari itu bisa ditarik kesimpulan bahgamesimulasi yang mengandung konten proses
manajenen produksigame dengan menerapkan metode edulast principle of instructionsdari
Merrill (2002) bisa memberikan edukasi terhadap pengembang pemula secara efektif
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