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Menyatakan dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar-benar merupakan hasil
karya saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan
pendapat dan tulisan orang lain ditunjuk sesuai dengan cara-cara penulisan karya

ilmiah yang berlaku.
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PEMBUATAN ASET GAME 3D SEBAGAI MEDIA EDUKASI
KEDISIPLINAN UNTUK SANTRI KELAS 7 DI PESANTREN UMAR BIN
KHOTOB PLUS

Abstrak

Pondok pesantren memiliki peran penting dalam membentuk karakter'santri yang
beriman dan disiplin. Namun, pengenalan nilai kedisiplinan kepada santri-baru,
khususnya kelas 7, masih menghadapi kendala. Penyampaian aturan pesantren
secara lisan.dan metode ceramah dianggap kurang efektif karena cenderung
membosankan, tidak interaktif, dan tidak sesuai dengan gaya belajar siswa yang
lebih cocok dengan gaya visual. Berdasarkandata pelanggaran di Pesantren Umar
Bin Khotob Plus, diketahui bahwa.pelanggaran disiplin seperti ketidakhadiran
salat berjamaah, pelanggaran bahasa, dan kebersihan merupakan sangat banyak
terjadi. Oleh karena itu, dibutuhkan metode alternatif yang mampu menyampaikan
pesan ‘kedisiplinan secara lebih menarik dan menyenangkan. .Game edukasi
menjadi salah satu solusi potensial, terutama karena banyak santri kelas 7 yang
gemar bermain video game. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan aset
visual 3D yang akan digunakan. dalam game edukasi- bertema kedisiplinan di
lingkungan pesantren. Fokus pengembangan meliputi aset karakter, lingkungan,
cutscene, serta antarmuka pengguna yang mendukung penyampaian nilai-nilai
kedisiplinan secara visual dan interaktif. Game ini akan.mengangkat tiga aspek
utama dari peraturan pesantren: kegiatan harian, tata tertib di asrama, dan
kebersihan. Melalui pendekatan ini, diharapkan game dapat menjadi. media
pembelajaran yang sesuai~dengan kebutuhan generasi digital, membantu santri
memahami dan menerapkan aturan pesantren dengan cara yang lebih

menyenangkan dan efektif.

Kata kunci: Pesantren, Edukasi, Kedisiplinan, Aset 3D.

vil
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pondok pesantren, adalah institusi pendidikan. Islam_di Indonesia Pesantren
memiliki tujuan utama untuk membentuk santri yang beriman serta disiplin.
Pentingnya karakter disiplin dalam pendidikan pesantren terletak pada
kemampuannya untuk mencegah perilaku menyimpang, melatih kebiasaan.yang
terstruktur, dan'mengarahkan tindakan agar sesuai dengan aturan yang berlaku (La
Hadisi et al., 2022). Melalui pembiasaan ini, santri diharapkan dapat lebih terarah
dalam belajar dan mengembangkan kepribadian muslim yang tangguh dan

bertanggung jawab.

Ust. Abu Bakar selaku penjamin mutu SOP berkata bahwa santri kelas 7 yang baru
memasuki pesantren belum banyak paham.dengan peraturan pesantren. Ini
dikarenakan kehidupan pesantren yang luas sehingga sosialisasi kedisiplinan lewat
lisan yang selama ini dilakukan tidaklah cukup. Metode ceramahmemang memiliki
beberapa kekurangan, seperti siswa yang menjadi bosan dan mengantuk, merasa
terpaksa untuk mendengarkan, dan tidak menarik-bagi siswa dengan gaya belajar
visual (Wulandari, 2022). Kondisi. ini dapat menghambat proses pembentukan

karakter yang diharapkan.

Dilansir dari Buku Panduan Santri Pesantren Umar Bin Khotob (Ubk) Plus, pada
Bab III “Peraturan. Dan Tata Tertib”, ada 6 pasal yang membicarakan soal
kedisiplinan yaitu kegiatan harian yaitu jadwal harian, tata tertib kegiatan belajar
mengajar (KBM), tata tertib disperpustakaan, asrama, makan dan-tata'tertib ruang
kesehatan. Setelah dilaksanakan wawancara, ditentukan 3 aspek yang akan diambil:
Kegiatan harian, tata tertib di asrama, dan kebersihan. Dilansir dari laporan
“Keseluruhan Penegakan Disiplin” tahun ajaran 2023-2024 yang diberikan
Pesantren Umar Bin Khotob Plus, diketahui bahwa peraturan yang paling sering
dilanggar adalah mengenai ibadah solat 5 waktu dengan 690 pelanggaran di
semester 1 dan 506 pelanggaran di semester 2. Pada tahun ajaran 2024-2025, ada
15
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400 total pelanggaran di semester 1 dan 389 pelanggaran di semester 2. Pelanggaran
ibadah adalah pelanggaran terkait salat 5 waktu di masjid pesantren, yang artinya
banyak santri yang tidak disiplin dalam menghadiri masjid untuk melaksanakan
salat 5 waktu. Jenis pelanggaran dengan angka tertinggi kedua adalah pelanggaran
Bahasa. Ada 571 pelanggaran seputar bahasa pada tahun 2023-2024, dan 627
pelanggaran pada 2024-2025. Pelanggaran kebersihan juga memliki angka yang
tinggi, yaitu 301 pada 2023-2024, dan 86 pada 2024-2025.

Game dapat menjadiselusi dalam menghadapi tantangan ini. Darl wawancara
dengan Ust. Abu Bakar, diketahuisbahwa banyak santrikelas 7 yang gemar bermain
video game. Oleh karena itu, pengembangan game edukasi dipandang sebagai
metodeyang relevan dan menarik untuk menyampaikan pesan tentang pentingnya
kedisiplinan. Pembuatan game untuk tujuan edukasi pada suatu sekolah juga pernah
dilakukan sebelumnya, seperti dalam ‘“‘Pembuatan Game Edukasi Sebagai Media

Pembelajaran Pada TK Sandhy Putra Telkom Bengkulu” (Jusuf et al. 2024).

Salah satu aspek terpenting dalam sebuah game adalah asetnya. Tanpa aset, tidak
akan ada karakter untuk dikendalikan pemain; tombol untuk  menjadi sarana
antarmuka, maupun dunia untuk dijelajahi. Berbagai penelitian yang meneliti
pembuatan aset untuk game telah dilakukan, salah satunya berjudul “Perancangan
Aset Visual 3D untuk Mobile Game Bertema Superhero” (Herlijanto & Putra,
2024). Penelitian tersebut meneliti berbagai aspek seperti aset karakter, tekstur,
bangunan, dan sebagainya. Penulis berencana membuat penelitian serupa, yaitu
mengembangkan aset 3D untuk jenis game edukasi yang disebutkan di atas. Fokus
penelitian ini adalah menciptakan berbagai aset 3D, termasuk karakter, lingkungan,

serta properti lainnya yangimendukung visual dan interaktivitas dalam permainan.

1.2 Rumusan Masalah

1. Bagaimana proses membuat aset 3D yang menarik untuk game bertema
pesantren?

2. Bagaimana implementasi aset 3D dalam menyampaikan pesan edukasi

dalam game bertema pesantren?

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Batasan Masalah

Aset 3D dibuat menggunakan Blender.

Aset 3D mencakup model bangunan, furnitur, objek sehari-hari, aset
lingkungan seperti bangunan, dan item interaktif.

Aset 3D diserahkan kepada pihak developer untuk dimasukkan dalam

game dengan format .fbx.

Tujuan dan Manfaat Penelitian

Penelitian int dilakukan dengan tujuan dan manfaat sebagaimana berikut:

Tujuan

Menghasilkan aset 3D yang sesuaidengan tema game edukasi kedisiplinan
di pesantren.
Menghasilkan aset 3D yang menarik secara visual untuk game 3D bertema

edukasi.

Manfaat

Memberikan pengalaman visual yang menarik dan disukai pemain,
sehingga meningkatkan daya tarik pembelajaran melalui game.
Menyediakan aset 3D yang dapat mendukung pembuatan game edukasi
berbasis 3D secara efisien.

Mempermudah penyampaian materi tentang Kedisiplinan kepada santri

kelas 7 melalui elemen visual.

Sistematika Penulisan

Penelitian ini ditulis dengan sistematika sebagaimana berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab pertama menceritakan latar belakang, rumusan dan batasan masalah
yang diteliti, serta tujuan dan manfaat penelitian.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab kedua menjelaskan teori dari hal-hal yang akan dibahas dalam
penelitian.

3. BABIII METODE PENELITIAN

exdd yeH

Bab ketiga berisi penjelasan tentang metode, teknik, dan tahapan yang

digunakan dalam proses penelitian mencapai tujuan yang telah

ditetapkan.

4. BABI1V HASIL DA

Bab keemp D

selam penelitian serta anal
t

BAB V PENUTU

Bab  kelima

pengembangz masa depa

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

: Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjue>uaw edue) jui sijn} eA1ey Yynanjas neje ueibeqas diynbuaw bueseig ‘L

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




eyieyer uabap NIuyaljod ML uesning uep uizi eduey

s
el
o
3
Q
c
=
T
o
=
=
Q.
-]
=
3
(]
-
c
-
=
o
=
==
1]
T
(]
=
=,
>
Q
o
=
<
Q
=
Q
g
Q
N—
o
=
e
o
=
()
=
=
~
2
[
Q
(]
=
—
o
=
Q
=
-
o

N
Qoo
o )
- m
o 5
] Q
Qe S
35S
- =
83z
E]
3 <
c Q
=% c
= =
c
g. F3
3 o
g =
T D3
£38
353
= o
- 3
o o
~ 2 o
w
D < B
g
-]
Q o
o 5
35502
8 =
Q
= 5
w
i)
=83
S x¢c
= 7
> o
>3
28z
S92
- Q
€ o=
23
- i)
3. =7
a T
m
S )
o =
3 g
B
2 3
£ <)
=
<]
o o
5
'g -
S B
c E]
=] =
@
Q
5
=
)
=
=
{)
-,
()
c
o
5
N—
o
c
Q
3
w
c
Q
g
c
3
o
w
o
Q
=

I
Q
=
2]
T
-+
Q

I
)
=
&
T
-+
(Y
5.
;
=
c
*
c
n
)
=]
=
~
p
S
:
1)
o
E.
x
4
[
«Q
[
=
e
)
x
)
-
-+
Y

—
9
o
=~
o
3
Q
3
(]
=
Q
c
e
T
w
o
o
o
Q
o
=
o
Cnd
o
c
w
o
c
-
<
=
~
o
=
<
o
[ad
=
=
3
[d
o
>
T
o
3
(]
>
o
o
>
-
c
3
=
o
=
Q.
o
=
3
(]
=
<
o
o
c
-~
~
o
>
")
c
3
o
o
-

1.1

BAB YV
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan'dan tujuanyang telah ditetapkan, dapat

ditarik kesimpulan:

1.2

Tujuan penelitian “Menghasilkan aset 3D yang sesuai dengan tema game
edukasi Kedisiplinan di pesantren.” telah tercapai karena aset - aset game
yang dibutuhkan game edukasi ini seperti environment pesantren untuk
dijelajahi, cutscene untuk memperlihatkan kegiatan keseharian santri
termasuk hukuman bila tidak disiplin, ‘dan_pop-up yang mengajarkan
peraturan-peraturan telah berhasil dibuat. Pembuatan cutscene yang
mendukung suasana dan pesan edukasi mendapat indeks persentase 60%
yang artinya mayoritas siswa setuju bahwa aset cutscene sesuai dengan
tema game edukasi.

Tujuan penelitian “Menghasilkan aset 3D yang menarik secara visual
untuk game 3D bertema edukasi.” telah tercapai karena 64% santri setuju
pada pernyataan “karakter dan lingkungan dalam game terlihat menarik

dan sesuai tema pesantren.”

Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, beberapa saran yang dapat diterapkan

untuk meningkatkan kualitas aset pada game media edukasi untuk santri kelas 7

Pesantren Umar bin Khotob Plus adalah:

Tambahkan lokasi ikonik di lingkungan pesantren seperti sport center, Hall
Orange, dan Masjid, serta rapikan jalur akses menuju lokasi-lokasi tersebut.
Hadirkan lebih banyak elemen khas pesantren seperti rusa yang menjadi
icon UBK Plus serta ibu kantin dan jajanan di kantin.

Tingkatkan kejernihan grafis dan beri warna pada bangunan agar

lingkungan lebih hidup dan mudah dikenali.
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4. Buat karakter-karakter NPC lebih bervariasi.
5. Buat desain Ul menjadi lebih menarik.

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 1 Riwayat Hidup Penulis

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS

Lahir di Bandung, 13 Juni 2003. Merupakan anak
pertama dari Bapak Dian Surgawiwaha dan Ibu Ida
Firmaniah. Penulis memulai pendidikan formalnya pada
SD Sekolah Aldam _Tangerang, sebelum pindah ke
Sekolah”Alam Depok dan lulus.darinya. Ketika SMP,
penulis menimba ilmu di Pesantren TahfizhwAl-Qur’an

Terpadu Madinatul Quran di Depok, dan kemudian

melanjutkan SMA di Pesantten Umar bin Khotob Plus;
Bogor. Pada 2021, penulis menduduki bangku kuliah di Politeknik Negeri Jakarta
jurusan’ Teknik Informatika dan” Komputer, dengan program studi Teknik
Multimedia Digital. Pernah menjadi anggota divisi Kominfo di Lembaga Dakwah
Kampus Fikri dari 2021 hingga 2022: Pada 2024 mengikuti magang di Kantor

Urusan Internasional PNJ.
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Lampiran 2 Wawancara Dengan Pihak Pesantren

Wawancara Dengan Pihak Pesantren
Narasumber: Penjamin Mutu SOP Pesantren, Ust. Abu Bakar
Tanggal : 23 Januari 2025

Rakha: Menurut Ustaz Abu sendiri, apakah-metode yang selama ini digunakan
untuk mensosialisasikan/mengajarkan peraturan kedisiplinan ke santri baru ada

kekurangan? Atau sesuatu yang Ustaz harap bisa dijadikan lebih baik.lagi?

Ust. Abu Bakar: Tentunya ketika sosialisasi awaly santri baru belum banyak paham,
karena sisi kehidupan lebihluas, dan mereka akan tergambar sendiri dengan
lamanya mereka tinggal di' lingkungan tersebut. Selama ini memang sosialisasi
hanya'berdasarkan lisan, sementara dalam lingkungan nanti mereka melihat senior
senior mereka, untuk diikuti, dalam tata tertib, tingkah laku, sopan santun dll. Jika

sosialisasi peraturan bisa divisualisasikan, sangat menarik sekali

Rakha: Baik ustaz. kalau boleh tau, selama ini-bagaimana cara sesialisasi peraturan
ke santri baru?

yang ana ingat dulu santri diperlihatkan ppt yang isinya SOP_pesantren gitu, yang
isinnya peraturan di pesantren. tapi ana lupa, ana melihat itu saat Ust. Afif sudah

menjadi kepala pesantren atau belum.

Ust. Abu Bakar: lya, kita punya buku panduan kegiatan dan sop nya.

Rakha: Masing-masing santri diberikan buku panduan/sop atau bagaimana ustaz?
Ust. Abu Bakar: lya

Rakha: Oiya ustaz, ana ada pertanyaan lagi yang berhubungan:
menurut ustaz, apakah ada alasan yang membuat game lebih baik dibandingkan
animas dalam mensosialisasikan peraturan ubk ke santri baru?
dengan kata lain, kenapa peraturan UBK dijadikan game, bukan animasi saja

padahal bisa menyampaikan pesan serupa?

Ust. Abu Bakar: Kalau game bersifat aktif bagi yang memainkannya, kalau animasi

pasif, hanya melihat saja. Dan yang aktif, itu lebih teringat dan berkesan.
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 Kuesioner Tentang Kedisiplinan Dengan Para Santri

Bagaimana selama ini kamu belajar tentang peraturan di UBK Plus?

S responses

Poster, himbauan, spanduk
mengenai peraturan

Mendengar dari teman, kakak

o
kelas, atau ustadz 4 (80%)

Melihat kebiasaan santri lain

o
kemudian menirunya 3 (60%)

Insting 1(20%)

1 (20%)

Apakah menurutmu cara UBK Plus menyampaikan peraturan-peraturan ke santri baru sudah baik
dan efektif?

5 responses

@ Ya, baik dan efektif
@ Belum baik dan belum efektif

Apakah menurutmu cara UBK Plus menyampaikan peraturan-peraturan ke santri baru sudah baik

dan efektif?
5 responses

@ Ya, baik dan efektif
60% @ Belum baik dan belum efekif

40%

&

Apakah kamu tertarik bila peraturan UBK Plus, terutama mengenai kedisiplinan, disampaikan

melalui game?
5 responses

@ lya tertarik.
@ Tidak tertarik.
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Lampiran 5 Peraturan-peraturan yang Dijadikan Rujukan

5. Santri wajib menjaga kebersihan dan keraUBK Plusn diri, dengan
ketentuan sebagai berikut:

I. Berpenampilan  bersith, rapi, dan  tidak  menyerupai  orang
kafir/fasik.

ii. Rambut bersih, rapi. dan tidak panjang. Tidak disenur, dicat atau
diwarnal, dan bukan model potongan rambut yang tidak pantas dan
menyelisihi syariat.

. Kuku bersih dan rapi, tidak panjang (tanpa alasan apapun) dan tidak
diwarnal dengan bahan apapun.

. Setiap Santri harus menempati kamar dan tidur di ranjang sesuai dengan yang
telah ditentukan oleh Divisi Pengasuhan.

5. Santridilarang berada di asrama pada waktu-waktu berikut:
0. Saat KBM berlangsung.

Halaman12-Babifl

b. Saat jam halagoh berlangsung.
€. Saat ada kegiatan Osaka berlangsung.

11.  Santriwajib membuang sampah pada tempatnya.

13. Santri diharuskan meletakkan barang-barangnya di tempat yang telah
disediakan.
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Lampiran 5 Peraturan-peraturan yang Dijadikan Rujukan

—

NO WAKTU AGENDA KEGIATAN

: 04.00-04.45 Bangun pagi, & persiapan tahajud

2 | 04.50-05.15 Shalat Subuh berjamaah & dzikir pagi

3| 05.15-06.20 Halagoh Tahfidzh [

4 06.20-06.35 Program Bahasa (Arab & English)

5 06.35 -07.30 Mandi, sarapan, persiapan sckolah

f 07.30-11.00 Halagoh Tahfidzh IT & KBM Pagi

7| 11151215 Tidur siang

% 12.30-13.00 Sholat Zhuhur berjamaah, Dzikir & Bahasa

9 | 13.00-13.30 Makan Siang

10| 13.30-15.15 KBM Siang

11 15.30-16.00 Sholat Ashar Berjamaah, Dzikir Petang & Kajian Hadist
12 16.00-17.20 Olahraga, mandi, makan malam, persiapan sholat Maghrib
13 17.45-19.30 Sholat Maghnb, kajian umum & Halagoh Tahfidzh I11

Halaman&-Bablll

14 | 19.30-20.00 Sholat Isya

15| 20.00-21.00 Majlis Timi

16 21.15-21.30 Persiapan tidur malam

17 21.30-22.00 Absen Malam & Tidur malam
18 22.00-04.00 Tidur Malam




Lampiran 6 Kuesioner Pengumpulan Data Dengan Para Santri

bangunan bengkok, pintu tidak simetris,
dsb. Contoh: Mobile Legends, Hello

Neighbor))
Low poly

@ Berwarna sedikit lebih gelap dan lebih
"realistis”
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@ Stylized (seperti kartun. Bentuk

@ PS1 style

Rl
=
2 -
5 2
Q =
[ [}
® ®

Bagaimana bentuk karakter yang menurutmu lebih cocok untuk game bertema pesantren?

Art style seperti apa yang menurutmu lebih cocok untuk game bertema pesantren?
5responses

5responses
Mana color palette yang menurutmu lebih cocok untuk game bertema pesantren?

5responses

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7 Hasil Kuesioner Beta Testing dengan Para Santri
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[CEREL
HINYILNOd

Evaluasi Desain Visual

1. Estetika Visual:

12. Karakter dan lingkungan dalam game terlihat menarik dan sesuai tema pesantren.

Sangat tidak setuju Tidak getuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat sgtuju
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13. Desain |ingkungan Pesantren sudah sesuai dengan aslinya.

Sangat tidak setuiu Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju

2. Kejelasan Visual:

14. Tampilan objek (tempat tidur, kelas, masjid dll) sudah jelas dan mudah dikenali

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat sgtuju

eyieyer uabap Niuyaljod ML uesning uep uizi eduey

15. Font/huryf dan warna yang digunakan dalam game jelas untuk dibaca

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju

16. Instruksi visual seperti ikon tanda seru mudah dipahami

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju

3. Animasi & Efek Khusus:
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17. Gerakan karakter terlihat alami dan tidak kaku

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju

18. Audio dalam game mendukung suasana dan pesan edukasi

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju
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18. Cutscene (gambaran ketika player makan, halagoh, belajar di kelas, dll) dalam game
mendukung suasana dan pesan edukasi

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju




Lampiran 8 Dokumentasi Beta Testing dengan Para Santri

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Z, b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
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Lampiran 9 Hasil Beta Testing dengan Ahli Pertama

Karakter dan lingkungan dalam game terlihat menarik dan sesuai tema IO copy chart
pesantren.

1 respanse

@ sangat Setuju
@ Sefuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ sangal Tidak Setuju

eydid yeH

eyeer 1aba YIuxa|od MIL uesnanpyijiw eydid yeH O

Tampilan objek (tempat tidur, kelas, masjid dll) sudah jelas dan mudah dikenali |L:| Copy chart

1 respanse

@ sangat Setuju
@ Setuju
Netral
@ Tidak Setuju
@ sangat Tidak setuju

Font/huruf dan warna yang digunakan dalam game jelas untuk dibaca LD Copy chart

1 response

@ Sangat Sefuju
® seluju
Netral
@ Tidak Setuju
@ Sangal Tidak Setuju

1jpuad ‘ueyjipipuad uebupuaday ynjun eAuey uedipnbuad ‘e

Instruksi visual seperti ikon tanda seru mudah dipahami ILZI Copy chart

1 response

@ Sangat Setuju
@ Setuju
Tidak Setuju
@ Sangal Tidak Seluju
@ Hetral

Dari skala 1(sangat tidak setuju) hingga 5 (sangat setuju), seberapa setuju kakak dengan pernyataan
"Cutscene dalam game mendukung suasana dan pesan edukasi”

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw edue jui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iq °L

ahda + sgma Selamat siang kak timothy Mungkin kakak ingat sata testing game kami dulu, ada

Steak
skor dari ku: 2, mungkin karena cutscene-nya kurang immerse.

*yejesew njens uenefun neje y1i31 uesiinuad ‘uesode] uesjinuad ‘yejwyl eAiey uesjjnuad ‘ uey
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Lampiran 10 Hasil Beta Testing dengan Ahli Kedua

1. Estetika Visual:
«  Karakter dan lingkungan dalam game terlihat menarik dan sesuai tema pesantren
Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju J
N/

Tampilan abjek (tempat tidur, kelas, masjid dil) sudah jelas dan mudah dikenall

Sangat tidak setuju Tidak sotuju Blasa soja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju
\.
« Font/huruf dan warna yang digunakan dalam game jelas untuk dibaca
Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju Sangat setuju
\/
Tata Letak & Navigasi:
e Menu dan tombol-tombol dalam game mudah ditemukan dan digunakan.

Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Biasa saja/Tidak tahu

Setuju \S.Ml! setuju ‘

e Cutscene [gambaran ketika player makan, halaqoh, belajar di kelas, dll) dalam game
mendukung suasana dan pesan edukasi

Sangat Ddak setuju

Tidak setuju

Biasa saja/Tidak tahu

Setuju | Sangat setuju
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1. Estetika Visual:

Lampiran 11 Hasil Beta Testing dengan Ahli Ketiga

Karakter dan lingkungan dalam game terlihat menarik dan sesual tema pesantren.

Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Biasa saja/Tidak tahu

Setuju Sangat setuju

v

* Tampilan objek (

tempat tidur, kelas, masjid dil) sudah jefas dan mudah dikenall

Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Blasa saja/Tidak tahu

Setuju Sangat setuju

v

«  Font/huruf dan warna yang digunakan dalam game jelas untuk dibaca

Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Biasa saja/Tidak tahu

Setuju Sangat setuju

Vv (gm\:\: hWawn
warng * pen®
ponk bl d
Q,(\,o*:\‘“v‘

*  Menu dan tombol-tombol dalam game mudah ditemukan dan digunakan.

Sangat tidak setuju Tidak setuju Biasa saja/Tidak tahu Setuju | Sangat setuju
v
« Cutscene (gambaran ketika player makan, Nalaqon, Uelajar Gl meias, iy e e

mendukung suasana dan pesan edukasi

Sangat tidak setuju

Tidak setuju

Biasa saja/Tidak tahu

Setuju Sangat setuju
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VLIIWIVE

Highly motivated Indie Game Developer with &+ years of experience in game
development. Passionate about the intersection of technology, the internet, and
game development. Eager to contribute my skills and knowledge 1o a thriving

game development team

[in e T

exdid ey

eyexer MaBaN IueM|od MIL uesnanpyijiw exdid yeH S

Timothy Edrick Burhan

Game Developer

Emall stinkysteak@gmail.com

o Palemnbang, South Sumatra,
Indonesia

Work Experience

Game Designer - Agate International H
August 2023 - December 2023

+ Designing Gameplay Mechanics far Digital Board Game

= LI/UX Design with Figma
+ Unreal Engine Logic implementation
= LUnreal Engine Networking Optimization
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Lead Game Developer - Retired Gamer B
March 2023 - Present

= Manage Project Timeline, Schedule, and requirerments
» Parlicipating |GGI GameSeed 2023

= Leading 5 Crew Members an "Wythical Adventure”

» Developing Freemium [die Mobile Game
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o Game Developer - SteakSoft ]
o
o Felbruary 2020 - Present
3
T
g + Lead Developer for Stagdraft
g + Lead Developer for Blackground: Second Dimension
: « Develop a Metaverse Training Center using Phaton Fusion
T
o
g Jr Game Programmer - Agate Interational B

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesusaw eduey

December 2022 - July 2023

= Developing Mulliplayer Games using Photon Fusion & Unity
« Implementing Mechanics for MOBA Mabile Game

= Polishing a Web3 ARPG Shooter Prototype

= Research & Development on Unreal Engine Features

Course Instructor - Udemy ﬂ
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* Teach and create curmiculum for leaming multiplayer game development on Unity3d using Netick

Education

University of Technology Sydney

Diploma of Education Information Technology

Licenses & Certifications

w# Unity Certified Professional: w# AWSre/Start Graduate
Programmer Amazon

Unity Technologies ;sued December 2022 - No Expérati

ExpDire J 1a

‘O' AWS Certified Cloud Practitioner \op Microsoft Certified: Azure

Amazon Fundamentals

nires October 20725 Microsoft

Expire JCI0C ZUé

d October 2022 - No Expir

Skills

O Game Development Q Game Programiming @ Cc# /S Azure
aws amazon Web Services (AWS) Q Unity3D Q Photon Fusion Q} Git

lﬁ[) Unreal Engine 5 Q Photon Quantum

Languages

O English — Professional O Indonesian — Native or Bilingual O Chinese — Beginner

Powered by CakeResume
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Tarakan Tv 2012

r Tarakan Tv, Bumper Cpening and
for Logo Tarakan TV (Using Software Cinema
obe |llustrator and Adobe

exdid yeH
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e, Rack Displa
hure. book, Ca gue BSN and
Product BSN (U Autodesk
e lllustrator. A

Innoveam - Present
. 3D Modeling and Animation (Autodes
9 months
30 Modeli Maya) - 10 months

FAIZAL FAHMI

on and cutting Video (Unity, Adobe After Effects) - 9 months

3D Mod desk 1months
UNITY DEVELOPER 8 ling (Using
Software Autodesk Maya. Adobe lllustrator. Unity
2 D Mod ode /a) - 12 months
I : 3D Model d Az t k Maya)
1 months
F L 3D Modeling and Animation (Autodesk Maya and Unity)
DETAILS 2 months
Tel g esk Maya) - 1 months
Gender Male Modeling (Sketchup) - 1 week

VR Muspen HoaxBuster
Museum Bagong Zona Pandemi
Densus88 Multimedia TV Touch
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©w 2 L ia@omalic i Museum Pertanian Virtual Reality

5 Adress : )l Masjid At-Tagwa Noll AAUSMmart Library ARP Smart Table

- Place/Date of Birth : Tangerang 08 Sigma Cipta Utama HSE-Pertamina
Desember 1989 Hanudnas Multimedia Hanjar

POM Desktop Learning Application
PASGAT Shooting Simulation

POM Desktop Learning Application
Kodikiatal Digital Hanjar
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Junior High School

2. High School - 2(

= University . 2008
Q.

o

3

T

(] 2D

2 Adobe Photoshop
c Adobe Premier

: Adobe After Effects
o 3D

T Autodesk Maya

g Unity ( Environment )

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesusaw eduey

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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: Adi Nugraha
:Tangerang 15 September 1988
: Laki - Laki
: Indonesia
: J.Pasar Baru Tangerang Rt 04/04 No §
:0895322652167
: adiot29@gmail.com
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EgUcation

lementary school : 1995 - 2001 SDN 04 Tangerang
Junior High School : 2001 - 2003 SMP Negri 5 Tangerang
Senior High School : 2003 - 2006 SMA Yuppentek Tangerang
University : 2006 ~ 2012 Universitas Mercu Buana

Experience

Panen Pasifik Pinaremas

Toys Designer

Adobe lllustrator dan Adobe Photoshop).

Innoveam Indonesia Tahun 2014

Project Innoveam

eyieyer uabap Niuyal|od ML uesnang Liep wizi eduey

Sip 3D Modeling - 9 months

AmanVr 3D Modeling - 10 months

Timur Geb 3D Mo%olmg - 11 months

Museum Bagong 3D Modeling - 3 months
AR Organ Tubuh 3D Modeling - 3 months
VR Anggota Tubuh 3D Modeling - 3 months
VR Tabel Periodik 3D Modeling - 1 months

Polisi Satwa 3D Modeling - 12 months
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Muaro Jambi 3D Modeling
Politeknik

PP Iptek

Simulasi VR Bencana Alam
Simulasi VR Tambang
Simulasi VR Narkoba
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Lampiran 15 Perbedaan Aset Sebelum dan Sesudah Perubahan Artstyle

Aset 3D sebelum dan sesudah beta testing.

Sesudah

No | Sebelum

— e\ e <
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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