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Pengembangan Game Edukasi 3D Menggunakan Unity Sebagai Media
Pembelajaran Tentang 12 Prinsip Animasi

Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan _industri kreatif telah mendorong
meningkatnya kebutuhan akan pemahaman-mendalam mengenai prinsip-prinsip
dasar animasi, khususnya 12 Prinsip-/Animasi yang menjadi.fondasi utama dalam
menciptakan visual yang dinamis dan realistis. Namun, tidak sedikit. mahasiswa
yang mengalami kesulitan dalam memahami sekaligus mengimplementasikan
konsep-konsep tersebut secara praktis. Hasil dari kuisioner awal menunjukkan
82,17% respondenmenyatakansetuju dan membutuhkan media pembelajaranyang
interaktif dan_juga memiliki unsur game. Untuk mengatasi hambatan tersebut,
pengembangan media pembelajaran berbasis permainan edukasi dinilai efektif
karena'mampu menghadirkan suasana belajar yang lebih interaktif dan aplikatif.
Target utama dari media pembelajaran ini adalah-mahasiswa Program Studi
Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta sebagai media pembelajaran
alternatif terkait 12 prinsip animasi. Tahapan pengembangan sistem ini
menerapkan metode Game Development Life Cycle (GDLC) yang mencakup tahap
Initiation, Pre-production, Production,.. Alpha Testing, Beta Testing, dan
Distribution. Data penelitian diperoleh melalui hasil kuesioner pengguna terhadap
mahasiswa Program Studi Teknik Multimedia Digital dengan perolehan rata-rata
indeks terkait Aspek Pemahaman Materi mencapai 87,27%, Aspek Pengalaman
Bermain mencapai 85,45%, serta Aspek Kepuasan Pengguna dan Efektivitas Media
mencapai 86,34%, dapat disimpulkan bahwagim <edukasi "The Secret of
Animation” mendapatkan penilaian dalam kategori.“Sangat Baik' sebagai sebuah
media pembelajaran interaktif mengenai.12 prinsip animasi.

Kata kunci: Game Edukasi, Unity, Prinsip Animasi, GDLC, Game Developer

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Penguasaan teknik dasar merupakan fondasi utamadalam pembuatan animasi untuk
menghasilkan gerakan yang natural.. Berdasarkan teoriw.fundamental yang
diperkenalkan oleh Thomas dan Johnston (1981), dua belas prinsip animasi
berfungsi sebagai pedoman untuk menciptakan pergerakan yang hidup dan
memberikan daya tarik visual pada objek statis. Teori ini telah diadaptasi dalam
kurikulum _pendidikan vokasi Program Studi Teknik Multimedia Digital di
Politeknik Negeri Jakarta, mengingat salah satu profil lulusan dari program studi
ini adalah mencetak tenaga-animatoryang kompeten. Prinsip-prinsip ini. sangat
penting dalam memberikan ilusi kehidupan, sehingga karya animasi yang
dihasilkan memiliki daya tarik secara visual serta pesan dari karya animasi yang

dihasilkan mudah dipahami oleh penonton (Putra & Panindias, 2023).

Efektivitas media pembelajaran untuk materi_ini masih- menghadapi tantangan
tersendiri di lingkungan pendidikan tinggi. Penggunaan media konvensional seperti
teks dan gambar statis dinilai. kurang optimal dalam memvisualisasikan konsep
gerak yang rumit, sehingga penerapan konsep multimedia yang dinamis sangat
diperlukan untuk membantu) pemahaman mahasiswa (Staneviciene & Zekieng,
2025). Hal ini dipertegas oleh Ali (2025) yang menyebutkan bahwa penyampaian
informasi melalui. metode presentasi dan media statis cenderung pasif, sehingga
kurang menstimulasi pemahaman visual mahasiswa. Permasalahan ini relevan
dengan kondisi faktual.yang ditemukan melalui kuesioner awal terhadap 46
mahasiswa program studi“Teknik Multimedia Digital, Politeknik-Negeri Jakarta
yang telah mengambil mata kuliah tersebut. Hasilnya, sebanyak 73,91% responden
menilai bahwa format slide presentasi maupun buku teks yang tersedia saat ini

belum cukup jelas dalam menggambarkan dinamika gerakan animasi.

Keterbatasan visualisasi tersebut berdampak pada kesulitan mahasiswa saat
mengidentifikasi penerapan prinsip animasi secara spesifik. Data kuesioner

menunjukkan bahwa 74,35% responden sering merasa bingung dalam
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membedakan prinsip-prinsip yang memiliki kemiripan visual, hal ini berdampak
pada rendahnya daya ingat mahasiswa terhadap materi tersebut karena 76,09%
responden mengalami kesulitan untuk mempelajari ulang materi dosen secara
mandiri tanpa adanya bantuan media interaktif yang dapat diakses dengan mudah

di luar kelas.

Untuk mengatasi kendala pemahaman.wvisual dan keterbatasan sarana belajar
mandiri tersebut, penulis mengadopsi pendekatan Game-Based: Learning sebagai
solusi dalam merancang-media pembelajaran interaktif. Keputusan penerapan
pendekatan ini_«didasarkan pada temuan Setyaningrum dkk. (2025), yang
menyimpulkan.bahwa metode berbasis game mampu menciptakan lingkungan
belajar yang interaktif sehingga sangat efektif dalam membantu peserta didik
mencerna dan memahami.materi atau konsep yang kompleks. Pendekatan ini sangat
sejalan dengan hasil kuesioner, di mana.tercatat 82,17% responden menyatakan
setuju dan membutuhkan media pembelajaran yang_interaktif dan juga memiliki
unsur game. Teknologi berbasis tiga.dimensi diterapkan dalam penelitian ini
didasari pada penelitian Sabirin dkk. (2022); yang menyatakan bahwa media 3D
mampu memberikan pengalaman belajar yang mendekati kenyataan.

Berdasarkan identifikasi masalah “~dan analisis. kebutuhan terhadap media
pembelajaran yang interaktif, penulis..menyusun. penelitian . ini .dengan judul
'PENGEMBANGAN  GAME EDUKASI_ 3D .MENGGUNAKAN UNITY
SEBAGAI MEDIA PEMBELAJARAN TENTANG 12 PRINSIP ANIMASI".

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah tersebut, ditentukan rumusan masalah dalam
penelitian ini yaitu “Bagaimana..cara untuk membuat..gameedukasi 3D
menggunakan Unity sebagai media pembelajaran interaktif tentang 12 prinsip

animasi?”

1.3 Batasan Masalah

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyai|od ML uesninr Liep uizi edue)

s
b
(1]
3
Q
c
=3
T
o
=]
=
Q.
-]
==
3
(]
=
c
=
=
o
=
=
(1]
T
m
3
=
3
Q
o
=
<
o
3
Q
g
v
o
=
o
S
=
m
=
2
==
2
[
Q
(]
=
—
o
==
o
-
P
o

N
Qoo
S 5]
s 23
= @
Qe s
355
= =
85z
S
3 <
(= Q
=% c
= =
c
g. =
3 o
g =
T B3
® o
3 0 3
Q T
2 o
c S
o o
~ o
w
D < B
g2z
o
Q ®
o 5
S o
) -
N o
c =
w
o
=53
S xc
= 7
= o
F >3
5 03
583
-~ Q
cle=
w23
— o
3 =7
©
5" 8
9 £
3 g
=
3
£ 3
o
T 2
o
© ]
c S
=] =
3
Q
S
=
q.
=
x
o
-+
o
[
o
3.
o
c
S
5
w
c
Q
-
o
3
o
w
o
()
=

X
m
=
0
S
-+
Y

=
m
x
0
T
-+
Y
§.
;
o
=
q
=
w0
o
=
=
A
v
=1
=.
o
x
2.
x
<
o
Q
)
=
b
o
x
)
q
-+
Y

-
o
o
=
o
3
Q
3
(]
>
Q
c
=,
T
w
(1]
o
o
o
o
=
Q
-
o
c
w
s
c
=
c
=
F
Q
=
<
o
-
=
w
=
-
o
3
T
o
3
(]
=]
n
Q
=]
-
c
3
==
o
3
Q.
o
=]
3
(]
=
<
o
o
c
-
=
o
S
w
c
3
o
o
=

1. Fokus utama dari penelitian ini adalah pada aspek perancangan logika
permainan serta penyusunan elemen multimedia menggunakan game engine

Unity versi 6.3

2. Materi atau konten disesuaikan dengan kurikulum dari Politeknik Negeri

Jakarta mengenai mata kuliah Prinsip dan‘Desain.Animasi.

3. Target pengguna dari game.edukasi ini adalah untuk mahasiswa Teknik

Multimedia Digital yang mengambil matakuliah Prinsip dan Desain Animasi.

4. Output darispenelitian ini adalah sebuah aplikasi game dengan format WebGL

dan dapat diakses secara online melalui laman itch.io
1.4 Tujuan dan Manfaat

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah game edukasi berbasis 3D
menggunakan engine Unity sebagai media pembelajaran .interaktif mengenai 12
prinsip animasi untuk mahasiswa Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri
Jakarta. Dengan adanya game edukasi ini, mahasiswa dapat mempelajari materi 12
prinsip animasi secara praktis sekaligus menyenangkan melalui interaksi langsung
dan visualisasi 3D yang rlebih. nyata -dibandingkan “media -pembelajaran

konvensional.
1.5 Sistematika Penulisan

Penelitian ini" disusun dengan- sistematika  penulisan yang terstruktur untuk

memudahkan pemahaman terhadap alur pembahasan yang terdiri atas:
1. BAB | PENDAHULUAN

Bab ini menguraikan latar belakang permasalahan, rumusan masalah, batasan
penelitian, tujuan dan manfaat yang ingin dicapai, serta sistematika penulisan

laporan.

2. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini memaparkan tinjauan pustaka yang digunakan untuk pengerjaan laporan
serta informasi tentang penelitian terdahulu yang relevan dengan penelitian penulis.

3. BAB 11l METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian, .sumber data, serta instrumen

pengumpulan dan teknik analisis data.yang digunakan.
4. BAB IV HASIL DAN.PEMBAHASAN

Bab ini menyajikan hasil karya serta temuan dari penelitian yang telah dilakukan.
Di dalamnya terdapat uraian mengenai data yang diperoleh, yang kemudian
dianalisis merujuk pada metodologi yang telah ditetapkan pada bab sebelumnya

guna:menjawab rumusan masalah.
5. PENUTUP

Bab ini menyajikan kesimpulan akhir serta.saran-saran-dari peneliti berdasarkan
seluruh rangkaian proses pengembangan dan pengujian game edukasi 3D yang
telah dilakukan.
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BAB V
PENUTUP

5.1. Simpulan

Setelah menyelesaikan proses pengembangan.game.edukasi 3D tentang 12 prinsip

animasi, diperoleh beberapa kesimpulan.yang mencerminkan-keberhasilan dari sisi

teknis, pembelajaran, dan pengalaman pengguna sebagai berikut:

1.

2.

Penulis telah berhasil mengembangkan game edukasi yang berjudul “The Secret
of Animation”; memiliki 2devel dengan 6 prinsip pada setiap level. Setiap level
dirancang.dengan enam ruangan yang masing-masing ruangan, mewakilkan
salah satu prinsip animasi.

Proses pengembangan game ini menggunakan metode Game Development Life
Cycle (GDLC) dan game dikembangan menggunakan Unity Engine. Hasil akhir
berupa aplikasi game untuk desktop dengan format WebGL yang bisa dimainkan
langsung menggunakan browser pengguna.

Hasil evaluasi kuantitatif yang melibatkan 32 responden mendapatkan perolehan
rata-rata indeks yang tinggi pada setiap aspek.pengujian seperti pada Aspek
Pemahaman Materi sebesar 87,27%, Kemudahan® Pemahaman Pengguna
Terhadap Setiap Prinsip: sebesar 89,53%, Aspek Teknis dan Pengalaman
Bermain ‘sebesar 85,45%, serta.Aspek Kepuasan Pengguna dan Efektivitas
Media sebesar 86,34%. Berdasarkan akumulasi dari seluruh aspek tersebut,
tingkat penerimaan dan kepuasan pengguna berada pada kategori “Sangat Baik"
dengan rata-rata indeks mencapai 87,50%.

Secara keseluruhan;.aplikasi gim edukasi "The Secret of Animation” telah
berhasil dikembangkan-dan-terbukti efektif baik dari segi_penyampaian materi
maupun pengalaman penggunanya. Dengan demikian, aplikasi ini dinilai sangat
layak sebagai media pembelajaran interaktif bagi mahasiswa Program Studi
Teknik Multimedia Digital, Politeknik Negeri Jakarta.

5.2. Saran
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Berdasarkan hasil perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah dilakukan

pada permainan edukasi prinsip animasi ini, terdapat beberapa saran yang dapat

diajukan untuk pengembangan lebih lanjut, antara lain:

1.

N

3.

Saat ini produk hanya dapat diakses melalui platform desktop menggunakan web
browser (WebGL). Agar dapat menjangkau-audiens yang lebih luas serta
meningkatkan aksesibilitas pengguna, disarankan untuk ‘mengembangkan versi
yang kompatibel dengan®platform mobile (Android daniOS), mengingat
tingginya intensitas{penggunaan perangkat seluler di kalangan mahasiswa.

. Mengacu pada hasil evaluasi ahli media ‘terkait pengalaman pengguna,

disarankan untuk memperbarui aset materi edukasi dengan._penyesuaian tata
letak dan tipografi untuk menghindari penumpukan teks, sehingga tingkat
keterbacaan, kenyamanan. visual, dan minat baca pemain tetap. terjaga.

Guna meningkatkan kualitas penceritaan yang dibangun di dalam gim,
disarankan untuk menambahkan sekuens:penutup atau aset wvisual karakter
pendamping pada akhir permainan. Langkah ini_penting untuk menjaga

kesinambungan narasi dari cutscene pengantar di awal permainan.
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Materi pembelajaran dalam format slide presentasi statis ataupun dalam format
buku teks tidak mampu menggambarkan dinamika gerakan dari 12 prinsip
animasi secara jelas

I0 copychart

48 respanze:

i
10 1 (23.8%)
N 5(10.9%)
3 4

Saat melihat sebuah gerakan animasi, saya sering bingung menentukan prinsip
mana yang sedang diterapkan karena beberapa prinsip terasa hampir sama

IO copychart

46 responses

16 (38 19%)
13 (28.3%)
10
N 5(10.9%)
o)
2 a 1

Sast melakukan proses animating, saya sering lupa menerapkan beberapa
prinsip penting karena kurangnya panduan praktis yang mudsh diakses

(O copychart
45 responzes
E

24(82.2%)

i W -
2 a 5

Mempelajari 12 prinsip animasi secara mandiri saat ini terasa membasankan
karena kurangnya variasi media pembelajaran

IO copy chart

45 responzes

20

8 (186%)
1 z 3

20 (435%)

5

Saya kesulitan menemukan contoh video referensi yang membedah prinsip IO Copychart
animasi secara terstruktur per bagian

45 responses
18 (348%)
“ 12 (28.1%)
: - ﬁ
1 2 a a 5

Saya merasa Pemaparan materi dari dosen di kelas sulit untuk dipelajari kembali
di rumah tanpa adanya media pembelajaran interaktif yang mendukung

IO copychart

45 responses

0

20 21(45.7%)

Lampiran 2. Hasil Kuesioner Awal

Saya akan lebih tertarik mempelajari prinsip animasi jika media pembelajarannya |0 Copy chart
Iebih interaktif dan juga memiliki unsur permainan (gamifikasi)
48 responzes
=
18 (38 1%) 18 (36.1%)
15
10
) 122%) 1i22%)
— —
1 z 3 a 5
Saya merasa butuh media yang dapat memberikan umpan balik (feedback) ID copychart
seketika terhadap pemahaman saya mengenai setiap prinsip
48 respenzes
.
" 23 (50%)
14 (30.4%)
10
: a s
Keberadaan media pembelajaran yang bisa diskses kapan saja akan sangat |0 Copychart
membantu saya dalam memahami 12 prinsip animasi
48 recponzes
EY
2 21(a6.7%)
7 (37%)
10
0 (0%
N 1 a 5

Saya merasa lebih mudah memahami materi jika terdapat fitur perbandingan |0 copychart
visual antara penerapan prinsip yang ‘tepat’ dan yang 'keliru’ dalam satu layar

28 respnses

Penggunaan elemen multimedia yang lebih beragam akan membuat ingatan |0 Copychart
saya terhadap 12 prinsip animasi bertahan lebih lama
46 responses
E
2
10
N 1 2 3 4 5
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Lampiran 3. Hasil Kuesioner Pengujian oleh Ahli Materi

Aspek Relevansi dengan Tujusan Pembelsjoran / RPS Aspek Kesesuatan Materi

Prnerapan skenariz berupe simulas stau puzzle pada setiap ruangan sudah
relevan dan mampu mendukung pencapaian pemahaman teoretis mengena
prinsip animasi.

1 reagaras

Aset visual dalam chjek interaksi modul (bukw/poster] sudah relevan dan

mampu mendukung pencapaian pemahaman tecretis mengenai Brinsip animasi.

1 reagaras

Penyusurar kuis & akbir level sebagai syarat penyelesaian level t=pat
digunakan sebagai instrumen evaluasi urtuk mengukur ketsrcapaian tanget
RPE

1 reagaras

Secara keseluruban, game edukasi The Secret of Animation’ ini relevan dan layak

digunakan sebagai madia penunjang untuk mencapai Cagaian Pembelzjaran
Mata Kuliah [CPMK] yang tercantum dalam RPS

1 reagaras

o Copy chart

Definisi, istiiah, dan konsen dasar mengenai 12 prinsip animasi yang dissjiken i [0

dalam game sudah benar dan tidak ada kekeliruan secara ilmiah

1 raagzran

Copy chart

Cakuman mater yang dimasukan ke falam seluruh level game sudsh lengkap (D

o<

gan memenuhi standar kampstensi mates 12 prirsip animas:

1 raagzran

Cartoh visual yang digurakan di dalam game sudah sejalan dengan teks O Copy chart

perjslasan teari prinsip animasi yang dipaparkan di kampus

1 raagzran

Copy chart

O

Penerapan skenaris baruna simulssi stau purzls pada setiap ruangan sudah
sesuai dengan perjslasan tecri prinsiz animasi yang dipaparkan

1 reageran
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(Lanjutan)

Brnyajian mater & dalam game dikemas dengan bak shingzas marEs
memibuat materi 12 prinsip animasi yang kampleks menjad ket mudah
dipahami cleh makasizaa

Secara kessluruban, aset dalam game sudah layak Sgunakan urtuk mendukung

pembelziaran 12 prinsip animast

1 rexpmras

Pengalaman belajar melalui gams ini berdampak posiif pada peningkatan
pergetanian sekaligus kemampuan aralisis visual mahasiswa techadag prinsin

animasi

Kedalaman materi dan estimasi wakiu bermain di dalam game ini sudah
praparsiaral dar sesuai dengan beban belzjar/SKE mata kulizh terkait

IO Copy chart

0 copychart

Penyampaian materi 12 prinsip animasi di dalam game tersusun secara rapih
dan mugah dipahami.

1 responze
1.00
ars
as0
%3

010%)
[

Visualisasi via skenario (simulasi / puzzle), animasi contoh, atau aset modul
pembelajaran di dalam game mampu memperjelas konsep dari setiap prinsip
animasi yang dipaparkan

1 responze
1.00
ars

050

02
ae%) 01g%)
[

Bahasa atau istilah yang digunakan dalam menjelaskan materi prinsip animasi

IO copychart

1(100%)

D copychart

1(100%)

D copychart

I8 Copychart

interaktif terkait 12 prinsip animasi

11esponse

100

[] cCopychart dan pertanyaan pada kuis sudah jelas dan tidak menimbulkan makna ganda
T respenze
e 1(100%)
o7s
s
0z
0o%) 0%)
a0
1 z F] a
Berdasarkan penilaian menyeluruh pada aspek-aspek di atas, game edukasi "The
O] Copychart Secret of Animation” ini dinyatakan layak sebagai media n

ars
050
025
0 (0%} 0i0%) 0 (0%} 0i0%)
000
1 2 3 4
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Lampiran 4. Hasil Kuesioner Pengujian oleh Ahli Media

Pertanyaan Dengan Penilsian Skala

Mekanik permainan ini mudah dipahami oleh pemain baru

1 raspanze

1.00

050

02

oo}
2.00

Instruksi terkait alur permainan dan juga cara bermain game ini mudah dipahami

1 respanze

1.00

1 (1007%)

00%)

Instruksi terkait mekanik umuk setiap skenario simulasi dan puzzle dapat

tersampaikan dengan jelas

1 respanze

1.00

050

028

oow)
2.00

Sistern kontra| dalam aplikasi ini responsif dan mudah dikuasai

1 respanse

1.00

05

0.00

1 (100%)

1 (100%)

Durasi permainan setiap sesi (misalnya, durasi per level, durasi per skenaric)

1erasa pas dan sesuai (tidak terlalu lama atau tidak terlalu cepat)

1 responze

000

010%)

Aplikasi ini berjalan dengan lancer tanpa adanya bug atau crash yang krusial

1 resporze

1.00

a7s

[ES

Qs
ao0

010%)

4

Antarmuka pengguna (UI) untuk game ini sudah jelas dan mudah dinavigasi

1 razponse

O copychart 100

o)

Mekanik skenario dalam permainan memberikan rasa tamtangan sekaligus
menyenangkan

1 respanse

|0 Copychart

1 (100%)

1(100%)

o)

1 2 3 4

Tamangan pada objek Skenario (berupa simulasi/puzzle prinsip animasi)
memberikan umpan balik visual yang jelas atas tindakan yang dilakukan pemain.
IO copychart

-
o 1100%)
ars
as0
azs

Qe o %) 04
a0
1 2 3 4

a0%)

Mekanik kuis berupa penerimaan soal, proses menjawab, hingga evaluasi akhir
O copyerat sebagai syarat kelulusan level (win condition) sudah berfungsi dengan baik

1 respanse

o)

1 2 3 4

Aspek visual dalam game ini cocok dan mendukung pemain untuk memahami

IO copychart
materi yang ingin disampaikan

1 resperse

1.00
1(100%)

o (0%)

Aspek Audio dalam game ini sudah baik dan nyaman sehingga tidak
mengganggu pengalaman bermain

IO copychart

* response
1(100%)

oo 1 (100%)

[ES

o(0%)

IO copychart

IO copychart

ao%)

ID copychart

O copychart

1{100%)

IO Copychart

1{100%)

IO copychart
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Lampiran 5. Hasil Kuisioner Beta Tesing oleh Pengguna
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animasi yang bemar dan kurang tepat.

- =
Aplikasi game sdukasi ini membanty saya memahami korsep 12 Pricsip IO Copychart namsna

Animasi dengan lebih mudah. 2

32 mapenann

. s
s . P ) s s
- B 2 1 = &

Seluruh mater yang disampaikan baik melalui madul buky, paster, ata IO copy chart
infarmasi tambahan dari setiap prinsip dapat digahami dengan mudsh

Ao
o
=
0
T
-+
8

I
Y
x
0
T
~-*
Y
S
*‘
=
c
L
c
'
o
]
=
A
1
=
;‘
(1)
x
=
r
=
D
Q
[
='
o
Y
x
Y
-
-+
Y

Eenjeiasan setiap Grinsip animasi dalam game mudah dastami 0 copychart
32 nagznaes
2 aeran

a0

14 4}
L i in = :
P s s 5 . 2 ) B 5

.

Contoh visuzl dierikan dalam pame memberikan gambaren nyata mengenai 0 copychart Setelah memainkan game ini, saya dapat membedakan fungsi darl masing- O copy ehart
masing prinsip animazi

implementasi dari mrisip arimasi terkait
32 napznae

eyieyer uabap Niuya3jod ML uesninr Liep wizi edue)

32 magenam
b
14 4}
1 @ ] a & : 1 2 | a
Kombinasi antara objek modul (bukw'paster) dan skenasia (simulasi/puzzie} i [0 Copyehan Materi kuis di dalam game ini sudah s=suai dengan pemaparan materi prinsip IO copychart
setiap ruangan membuat penjelasan prinsip 2nimasi jadi lebih jelzs animasi yang dizjarkan di perkuliahan,
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Aspek Teknis dan Pengalaman Bermain

Alur dari permainan ini dapat saya pahami dengan baik

32 respanses

i
H A

Mini-game seperti simulasi atau puzzle dalam game ini cocok untuk

menggambarkan prinsip animasi terkait

32 respanses

0io%)

18 (50.4%)

Sistem interaksi dalam permainan ini (point-and-click) dalam mengeksplorasi

ruangan berjalan dengan baik

32 responses

32 responses

20

&

0 (0%

|8 copy chart

1 (34.4%)

10 Copy chart

|8 copy chart

0(0%)

Navigasi dan kontrol dalam game mudah digunakan

32 responzes

Perpaduan gaya visual 3D dan 2D didalam permainan ini terasa menarik dan

12 (37.5%)
T@19%)
0%
2 3 s

Petunjuk atau instruksi dalam setiap skenario (simulasi / puzzle) mudah

nyaman dilihat.

32 responses

dipahami

32 responses

00%)

0i0%)

010%)

Tombol, iken, dan elemen Ul memiliki ukuran yang nyaman untuk dilihat dan
digunakan.

3

|0 Copy chart

12 (37.5%)

(Lanjutan)

|8 Copy chart

18 (58.3%)

1 (34.4%)

I8 Copy chart

13 (40.6%)

|0 Copy chart

17 (53.1%)

13 (40.6%)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Pembahasan terkalt prinsip animasi *Squash and Stretch” didalam game dapat () Copy chart
dipahami dengan baik

32 respanses

17 (53.1%)

131%)

0(0%) 0%

Pembahasan terkait prinsip animasi *Anticipation” didalam game dapat dipahami |0 Copy chart

dengan baik

32 responses

0(0%) 0% 1615
o —
1 2 3

Pembahasan terkait prinsip animasi "Staging" didalam game dapat dipahami IO Copy chart
dengan baik

32 responses

0(0%) 0%

Pembahasan terkait prinsip animasi “Arcs” didalam game dapat dipahami ID Copy chart
dengan baik

32 responses

15 (48.9%)

1(31%)

0 (0%) 0(0%)
I —

Pembahasan terkait prinsip animasi "Secondary Action” didalam game dapat ID Copy chart
dipahami dengan baik

32 responses

11%)
—
2 3

0 (0%) 0(0%)

Pembahasan terkait prinsip animasi “Exaggeration” didalam game dapat IO Copy chart
dipahami dengan baik

32 responses

17 (53.1%)
14 (43.8%)

11%)
—
2 a 5

0 (0%) 0(0%)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

(Lanjutan)

Kemudahan Pemahanan Pengguna Terhadap Setiap Prin: ~ - ~
Pembahasan terkait prinsip animasi "Straight Ahead and Pose to Pese’ didalam |0 Copy chart

game dapat dipahami dengan baik

32 responses

17 (53.4%)

4 (43.8%)

0{0%) 0%)

Pembahasan terkait prinsip animasi "Follow Through and Overlapiing Action® |8 Copy chart
didalam game dapat dipahami dengan baik

32 responses

20
15 18 (50%)
10
vio) 0@ 161%)
B —
1 2 3 4 5

Pembahasan terkait prinsip animasi "Slow In Slow Out" didalam game dapat IO Copy chart
dipahami dengan baik

32 responses

0(0%)

Pembahasan terkait prinsip animasi "Timing and Spacing” didalam game dapat |0 copy chart
dipahami dengan baik

32 responses

18 (56.3%)

12.(37.5%)

0 (0%) 00%)

Pembahasan terkait prinsip animasi *Solid Drawing” didalam game dapat |0 Copy chart
dipahami dengan baik

32 responses

15
5
Count 16
10
0(0%) 00%) 1615
o —
p 5 5

Pembahasan terkait prinsip animasi "Appeal” didalam game dapat dipahami |0 cepy chart
dengan baik

32 responses

18(56.3%)
15
10
0 (%) 0% 143,1%3
o —
T B 5



(Lanjutan)

$Z3 @
ac
553 I
; % Dengan adanya game edukasi ini, saya menjadi lebih tertarik untuk mempelajari IO Copy chart
Saya merasa pembelajaran menggunakan game |ebih efektif dibanding metode |_D Copy chart ::"5“) animast
n biasa atau konvensional. respanses
) = T .a' 32 responses -
. [V -+ 15 13 (40.6%)
g95»8x O .
S o oo w0
T = } o 3 D. 3 B 5(156%
09 5 3 e} = (156%)
- (o] Q3 —+ — ¢ 0 0%) 0%
N ©Q cQ g —L - . i
53 523~ X . oo : : s
ob T BB - 2 : ‘
&3 9 53 c
=Q 3 sQ -
-c = 0C = Adanya tantangan berupa pengumpulan seluruh informasi ruangan sebelum IO copy chart
Ea E: 5 = w Game tetap terasa mer dan tidak mer meskipun 1D Copy chart membuka kuis akhir ivasi saya untuk kan game
= o ﬁ'u m mengandung unsur edukasi 32 responses
= = -~ cwn 32 responses
n o = o
Q g 3 au‘ q 15 14 (43.8%)
=] [~ )
- — 10
:‘% o ;gu x 10
AS Q@ g s
gs 5 .I'B -1 v s 5(15.6%) 4(125%)
—-— D - -, ° 131%) 0(0%) 0{0%)
3 2 =90 = 0T — H— : : ‘
() A s C = 1 2 3 5
Zo 5 S o
S22 T 20
o S oF [}
zll 3 .g - =) Game ini membantu saya mempelajar| dan mengingat materi terkait prinsip |0 Copy chart Secara keselurunan, saya merasa puas dengan pengaiaman belajar samol D Copy chart
= = | 5. 3 §- - animasi bermain menggunakan aplikasi game ini.
2583z ® o
g-i g % 2 z & " 15 (48.0%)
- < o< m s 16 (60%
9o o0 359 Q ¢ ey .
Q0 I - )
e} 0
g0 @ g £ = .
+0 = S @ — B
93 o &—. - 010%) 0% 0(0%) 0%
8 g =32 o C : . . ; ; ’
g§xog =
€ 935 )
wn & °T -
D Sog S' o X i . . ) .
£ % E 3 Aplikasi ini efektif dan layak direkomendasikan sebagai media penunjang |_|:| Copy chart
§- ; § g pembelajaran interaktif di perkuliahan.
= 38
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o I 93 Pl
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-0 3 a
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Job Desk

duration

7) supenvising course materials creation

8) designing game & managing project for Game Development Profesional
Pragram

Management Trainee
Seplember 2018 - Deember 2018 (4 months)

Politeknik Negeri Lhokseumawe:

Guest Lecturer

Seplember 2024 - December 2024 (4 months)

Teach varlous game development topics in Project based Learing Class at
Multimedia Technology Engineering Program

Oversee project management for 3 group projects

Politeknik Negeri Jakarta
Guest Lecturer

Seplember 2024 - Dacember 2024 (4 manths)

Teach various game development lopics in Project-based Leaming Class at
Digital Mulimedia Engineering Program

Oversee project management for 3 group projects

Asosiasi Game Indonesia

2 years 3 months:

Drafting Committee Member

April 2023 - October 2024 (1 year 7 manths)

Drafting various farmal dacuments regarding gama development accupations
and quallfication wilh drafting commitiee and facilitation from Kemenkominfo,
Kemenparekrat, Kemenaker:

SKKNI (Standar Kompelensi Kerja Nasional Indenesia) Game Develapment

KNI (Kerangka Kuallfikasi Nasional Indonesia) Game Development

Peta Okupasi Game Development

Skema Okupasi Game Development

Talent Development Associate
Augusl 2022 - August 2023 (1 year 1 manth)

Universitas Katolik Parahyangan (UNPAR)

Guest Lecturer

Seplember 2023 - July 2024 (11 months)
Page2efd

Lampiran 6. Profil Ahli Media

Muhammad Al Mukhlishiddin

Program Manager at Agate International

Experience

Agate International
& years 9 months

Program Manager
January 2020 - Presanl (6 years 5 months)

1) managing game devalopment training program with vanous scope and

a. small scopa program: Agale Game Course regular program, Agate Game
Course for Teachers

b. medium scope program: DTS WSGA Game Creation, BPPMPY KPTK
Upskiling & Reskilling (Artistik Gim & Metamesta), DiLo Game Academy,
Indige Game Academy

c. large scopa program: Studi Independen Pengembangan Game Agate -
Kampus Merdeka (Batch 1, 5, 6, T)

2) arganizing offline and onling event with varlous scope and duration

3) managing academic parinership with various stakeholder
a. securing academie paftnership deal (MaU & tralning program)

4) developing euriculum for ralning program
a_ developing basic game programming, basic 30 game art, basic game
design for varlous programs

5) leaching various basic practical aspect of game development

a._ teach basic game design in Agate Game Course - Game Development 101
course and various one-off sesslan

b. teach basic 3D game arl lo vocational school leachers in BPPMPY KPTK
upskilling & raskiling program

&) creating course malerials for varous aspect of game development

Page 1 of 3

Teach Bussiness sludents about basic g ion in
Enrichment Class Ll semester {collaboration programn bétween Agate &
Unpar)

Freelance

Freelance Translator

2017 - January 2020 (3 years)

Past projects:

Translation:

-Orang Gagal - Osamu Dazai (Penerbit Basabasi, 2020}

-Parls yang Tak Berkesudahan - Emest Hemingway (Penarbit Basabasi, 2020)
“Delapan Pemandangan dari Tokyo - Osamu Dazai (Penerbit Trubadur, 2018)
“Finks: Bagaimana Cl Mengelabui Para Sastrawan Besar Dunia - Joel
Whitney (Jungkir Balik Pustaka, 2018)

Nick Drake: Sebuah Blograil - Patrick Humphrias (Jungkir Ballk Pustaka
2017)

~various sclentiic joumals

Writing
Buku Pendukung Pembiajaran BIPA: Memaharmi Indonesia Melalui Sastra
- Co-author with M. Adji (Badan Pembinaan dan Pengembangan Bahasa,
Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan, 2018)

Gimkavenesia

Content Greator

2019 - 2020 (1 year)

Ginkavenesia is an Instagram account that publish various information about
Indenesian game development industry

hitps:/fwww instagram comigimiavenesial2hi=id

Education

Universitas Padjadjaran
Sarjana Humaniora, Sastra Indonesia - (2012 - 2017)

Page3of3
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Lampiran 7 Dokumentasi Pengujian Beta Bersama Mahasiswa
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F) FATHIR MUHAMMAD Mahasiswa PNJ (Presenting. annotating)

Penggunaan Prinsip Squash & Stretch ¢ A

SYARIQ MUHA... ARJANNAH AL... NAZMI NAILA ..

Prinsip Squash & Stretch berperan sebagai penanda sebuah kelenturan, berat
dan energi pada benda yang bergerak. Ketika slider diarahkan ke kiri, bola
bergerak dalam kondisi normal sehingga bentuknya tetap bulat saat jatuh,
menyentuh lantai, dan memantul kembali. Gerakan ini masih menunjukkan

perpindahan bola, tetapi terasa lebih kaku karena tidak ada perubahan bentuk

yang memperlihatkan tekanan, kelenturan, atau energi benturan "
F ’

21others

R D A

eyieyer uabap Niuya3jod ML uesninr Liep wizi edue)

RAFIALDO PU... DAMAR AULIA .. AHMAD HILMI .

8 F

FATHIR MUHA... FARHAN KUR..

11:04 AM | PDA-2A
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