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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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Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk peniruan lain yang dianggap melanggar

peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.
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Abstrak

Museum Kebaharian Jakarta, khususnya eksebisi bilik rempah, menghadapi kendala dalam
menarik minat generasi muda karena penyajian informasi sejarah maritim masih didominasi
oleh panel teks konvensional yang statis. Penelitian ini bertujuan untuk merancang aset visual
2D dan antarmuka pengguna (UI/UX) kustom yang diimplementasikan ke dalam purwarupa
aplikasi game edukasi bergenre text-based learning adventure guna,.merekonstruksi narasi
sejarah Jalur Rempah Nusantara secara interaktif- Proses pengembangan. aset multimedia ini
mengadopsi metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Elemen visual statis berupa
sprite karakter 2D dirancang menggunakan gaya ilustrasi kartun (cartoon style), sedangkan
elemen antarmuka (Ul) memanfaatkan tekstur tematik bertema kayu kapal dan kertas perkamen
untuk memperkuat atmosfer sejarah. Selain itu, aset animasi dinamis (cutscene) diproduksi
denganmengintegrasikan.efek kedalaman ruang (parallax.scrolling) untuk. memyvisualisasikan
rute niaga secara imersif. Pengujian purwarupa visual dilakukan melalui tahapan alpha testing
fungsional, validasi ahli, serta beta testing yang disebarkan kepada 33 responden pengunjung
musSeum menggunakan instrumen kuesioner skala Likert. Hasil evaluasi menunjukkan tingkat
kelayakan yang sangat tinggi, di mana penilaian ahli materi mencapai indeks 93,3% (Sangat
Setuju) dan ahli media mencapai 90,0% (Sangat Setuju). Berdasarkan pengujian beta, diperoleh
indeks kepuasan keseluruhan sebesar 84,7% (Sangat Setuju), dengan rincian capaian per aspek
meliputi: desain antarmuka (85;3 %), pengalaman pengguna (83,5%), kelayakan aset karakter
2D (85,7%), kelayakan aset latar belakang dan peta (84,2%), serta kualitas animasi cutscene
(83,2%). Hasil ini membuktikan bahwa perancangan aset grafis kustom dan Ul/UX dalam
penelitian ini teruji sangat layak ditransformasikan sebagai media pembelajaran digital

interaktif untuk menjangkau audiens generasi muda di-museum.

Kata Kunci: Perancangan Aset, Antarmuka (UI/UX), Game Edukasi, Jalur Rempah, Museum
Kebaharian Jakarta, MDLC

Vi
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era digital saat ini, transformasi teknologi menjadi kebutuhan esensial bagi institusi
budaya seperti museum agar tetap relevan‘dan berdaya. tarik, khususnya bagi generasi
muda. Museum kini tidak lagi sebatas ruang pamer artefak yang pasif, melainkan telah
berevolusi menjadi ekosistem pembelajaran yang imersif melalui, media digital.
Pengolahan aspek .estetika digital dan elemen multimedia dalam ruang, pameran
kontemporer terbukti krusialtuntuk memperkaya pengalaman pengunjung. (visitor
experience) (Wen dan Ma, 2024). Namun, tantangan terbesar dalam transformasi.ini
terletak pada bagaimana menyajikan materi sejarah kemaritiman yang kompleks dan
sarat teks menjadi sebuah pendekatan naratif visual digital yang interaktif. Penyampaian
pesan sejarah yang layak memerlukan perancangan elemen grafis yang matang agar
informasi tersebut tidak hanya estetis, tetapi juga. mudah diresapi secara intuitif oleh

publik.

Museum Kebaharian Jakarta, yang menempati kompleks eks-gudang logistik rempah
VOC, mengemban tugas strategis dalam merawat memori kolektif sejarah kemaritiman
dan rute perdagangan Jalur Rempah Nusantara.-Merujuk pada laporan internal Unit
Pengelola Museum Kebaharian Jakarta, museum ini mencatat tingkat kunjungan
bulanan yang potensial dengan target utama menggaet segmen generasi muda. Kendati
demikian, laporan tersebut mengindikasikan adanya ketimpangan minat: pengunjung
lebih antusias' pada area pameran tematik yang menawarkan interaksi keruangan,
sedangkan pameran permanen seperti eksebisi bilik rempah cenderung sepi karena
masih bergantung pada panel informasi teks konvensional yang statis. Kondisi
visualisasi yang minim ini diperkuat oleh hasil'survei pendahuluan terhadap pengunjung
museum, di mana mayoritas merasa kesulitan merekonstruksi kronologi jalur rempah
hanya dari teks bacaan. Fakta tersebut menunjukkan tingkat urgensi yang sangat tinggi
akan pengadaan media interaktif dinamis yang didukung oleh perancangan visual yang

imersif.
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Untuk menjembatani kesenjangan visualisasi tersebut, pemanfaatan game edukasi
digital dengan fokus pada perancangan aset grafis 2D kustom (custom assets) dan
antarmuka terintegrasi hadir sebagai solusi yang strategis. Validasi atas kebutuhan ini
didukung oleh hasil kuesioner peneliti, di mana mayoritas responden sangat setuju
bahwa media interaktif berbasis visual yang kuat merupakan sarana belajar sejarah yang
layak. Dalam lingkup eksebisi museum, game edukasi bukan sekadar media hiburan,
melainkan instrumen rekonstruksi sejarah melalui visual: Rekonstruksi visual ini dicapai
melalui penerapan gaya ilustrasi kartun (cartoon style) pada perancangan aset karakter
(sprite) dan latar belakang (background) pelabuhan kuno yang merepresentasikan
keaslian sejarah namun tetap ramah bagi pengunjung remaja. Melalui pendekatan.visual
yang representatif ini, pengunjung dapat menyelami atmosfer era niaga maritim secara
mendalam lewat eksplorasi objek digital tanpa kehilangan bobot edukasi sesuai standar

kuratorial museum.

Tingkat keberhasilan pendekatan ini sejalan dengan berbagai temuan riset terdahulu, di
mana perancangan aset visual yang tematis dan kenyamanan tata letak antarmuka
pengguna (UI/UX) terbukti secara signifikan mendongkrak retensi informasi serta minat
publik terhadap visualisasi objek sejarah dibandingkan media statis (Yunindasari, 2025).
Guna meminimalkan jarak pemahaman pengunjung terhadap rute niaga purba, aspek
animasi memainkan peran krusial. Dengan menggabungkan asetianimasi pengantar
cerita (cutscene) di awal permainan yang memanfaatkan efek kedalaman ruang (parallax
scrolling), tekonstruksi peristiwa sejarahjalurrempah dapat disampaikan secara dinamis
dan imersif.. Perpaduan antara animasi sinematik /historis dan perancangan peta
pelayaran top-down berbasis: visualisasi-rempah-rempah -Nusantara ini memastikan
bahwa setiap aset visual tidak hanya berfungsi sebagai elemen dekoratif, melainkan

sebagai media penyampaipesan sejarah yang fungsional bagi para pemain.

Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan secara spesifik pada Perancangan Aset dan
Antarmuka (UI/UX) untuk Aplikasi Game Edukasi di eksebisi bilik rempah Museum
Kebaharian Jakarta. Fokus perancangan aset grafis 2D, elemen viewport, dan user
interface bertekstur historis (kayu kapal dan kertas perkamen) ini diambil untuk
menjawab tantangan teknis dalam menciptakan elemen visual yang tidak hanya
memiliki daya tarik (appeal), tetapi juga memiliki akurasi kuratorial yang tepat untuk

mendukung genre fext-based learning adventure. Melalui perancangan aset grafis dan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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manajemen layering animasi yang komprehensif ini, purwarupa visual yang dihasilkan
dapat menjadi fondasi fundamental untuk menyajikan simulasi keputusan dagang
sejarah secara utuh. Produk desain multimedia ini diharapkan mampu mentransformasi
instalasi digital di Bilik Rempah Museum Kebaharian Jakarta menjadi ruang edukasi
sejarah kemaritiman yang modern, interaktif, dan layak dalam menjangkau audiens

muda.

1.2 Perumusan Masalah

Bagaimana merancang aset visual game edukasi sejarah jalur rempah pada eksebisi bilik

rempah Museum Kebaharian Jakarta?
1.3 Batasan Masalah

1. Software yang digunakan dalam pembuatanasct visual.adalah Adobe dllustrator
dan Adobe After Effect,

2. Format aset visual yang dihasilkan adalah .png dan/atau .ai untuk Ul dan desain 2D
dan .mp4 untuk video animasi cutscene:

3. Pengembangan game menggunakan Unity 2022.3.58 LTS,

4. Objek penelitian difokuskan pada eksebisi bilik rempah di Museum Kebaharian
Jakarta,

5. Aplikasi dikembangkan untuk pl/atform Android dengan fitur utama: Animasi
penjelasan sejarah jalur rempahyGame Top Down 2D Petualangan berbasis
keputusan dagang historis, dan sistem peringkat,

6. Konten sejarah jalur rempah yang disajikan mencakup materi yang ada di eksebisi
bilik rempah Museum Kebaharian Jakarta,

7. Pengujian kelayakan yang dilakukan kepada responden pengunjung eksebisi bilik

rempah di Museum. Kebaharian Jakarta.
1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari rancang bangun game edukasi sejarah jalur

rempah di Museum Kebaharian Jakarta.
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a.

1.4.1 Tujuan

Mengembangkan aset visual untuk game edukasi yang menyajikan informasi
sejarah jalur rempah secara interaktif melalui kombinasi animasi historis dan
gameplay top down 2D berbasis keputusan dagang yang mencerminkan dinamika
perdagangan rempah Nusantara.

Menguji kelayakan game edukasidalam memberikan pengalaman interaktif
terhadap sejarah jalur rempah pada eksebisi bilik rempah disMuseum Kebaharian

Jakarta.

1.4.2 Manfaat

Menyediakan media edukasi yang dapat menyajikan informasi sejarah jalur rempah
Nusantara pada eksebisi bilik rempah Museum Kebaharian jakarta
Memudahkan pengunjung dalam memahami sejarah rempah Nusantara dengan cara

yang lebih menyenangkan dan interaktif.

1.5 Sistematika Penulisan

Skripsi ini disusun dengan sistematika penulisan sebagai berikut :

BAB I: Pendahuluan : Berisi latar belakang masalah, perumusan dan batasan
masalah, tujuan, manfaat:penelitian, serta sistematika penulisan laporan.

BAB 1I: Tinjauan Pustaka : Memuat landasan teori, kerangka berpikir, dan
tinjauan  penelitian terdahulu. " yang..menjadi acuan ilmiah dalam proses
perancangan.

BAB III: Metodologi Penelitian : Membahas rancangan penelitian meliputi
pendekatan, teknik analisis data, dan jenis riset. Berisi langkah-langkah sistematis
penyelesaian masalah, teknik pengumpulan dan analisis data, serta deskripsi objek
penelitian secara sistematis.

BAB IV: Hasil dan Pembahasan : Menguraikan hasil analisis kebutuhan, proses
perancangan aset dan animasi, implementasi ke dalam game engine, serta hasil
pengujian produk.

BAB V: Penutup : Berisi kesimpulan akhir yang menjawab rumusan masalah serta

saran untuk pengembangan penelitian selanjutnya
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Penelitian ini telah berhasil merancang aset visual, antarmuka pengguna (UI/UX), dan

elemen animasi untuk purwarupa game edukasi "Petualangan Arung" bergenre text-

based learning adventure sebagai media interaktif di eksebisi.bilik rempah, Museum

Kebaharian Jakarta. Pengembangan rancangan ini dilaksanakan menggunakan metode

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) versi Luther-Sutopo. Berdasarkan hasil

penelitian danperancangan yangtelah dilaksanakan, dapat ditarik kesimpulan sebagai

berikut:

1.

Perancangan aset visual dan antarmuka game edukasi "Petualangan Arung" telah
berhasil diselesaikan dengan memadukan dua gaya visual utama. Gaya semi-realis
kartun historis diterapkan pada ilustrasi karakter dan aset naratif, sementara gaya
cartoon style dengan tekstur bernuansa maritim (kayu kapal dan kertas perkamen)
diterapkan pada elemen Ul dan top-down map design. Aset dirancang secara
modular berupa placeholder untuk mendukung fleksibilitas sistem teks dwibahasa
(Indonesia dan Inggris) di dalam game engine Unity. Elemen visual pendukung
seperti cutscene sejarah juga telah dianimasikan menggunakan efek paralaks di
Adobe After Effects untuk memperkuat imersi penyampaian narasi perdagangan

rempah Nusantara pada abad ke-15hingga Ke-17.

Rancangan aset dan antarmuka terbukti layak sebagai media edukasi interaktif
berdasarkan ‘tiga tahap pengujian. Validasi ahli materi (Edukator Museum)
menghasilkan indeks 93,3% (Sangat Setuju) yang menunjukkan akurasi narasi
visual sejarah, danwvalidasi ahli media (CEO Ariverse Studio) menghasilkan indeks
90,0% (Sangat Setuju) yang mengonfirmasi kelayakan UI/UX dan prinsip desain
game. Rata-rata indeks validasi ahli mencapai 91,7% (Sangat Setuju). Selanjutnya,
pengujian beta terhadap 30 responden pengunjung museum menunjukkan indeks
kelayakan keseluruhan sebesar 85,1% (Sangat Setuju), dengan rincian aspek
kemudahan penggunaan (86,9%), aturan dan umpan balik (83,8%), keterlibatan

bermain (83,8%), narasi dan konten sejarah (86,3%), serta kelayakan edukasi

95
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(85,2%). Hal ini membuktikan bahwa rancangan visual yang dikembangkan
mempermudah navigasi pemain dan berhasil menyampaikan narasi sejarah secara

menarik bagi generasi muda.

5.2 Saran

Meskipun perancangan purwarupa aset dan UI/UX telah memenuhi standar kelayakan,

terdapat beberapa saran yang dapat menjadi acuan bagi pengembangan penelitian

selanjutnya:

1.

Pengembangan . Visualisasi Lingkungan Dinamis pada  Map Design:
Pengembangan selanjutnya. dapat merancang variasi aset 2D untuk efek:cuaca
dinamis (seperti animasi hujan badai, kabut pelabuhan, atau siklus siang-malam)
pada fop-down map. Penambahan eclemen visual ini akan membuat pengalaman

menjelajahi jalur rempah terasa lebih hidup dan imersif.

Penambahan Aset dan Animasi Interaksi Karakter (NPC): Untuk memperkaya
genre fext-based learning adventure, penclitian mendatang disarankan untuk
merancang lebih banyak variasi sprite karakter NPC dari berbagai latar belakang
budaya lainnya (seperti pedagang Tiongkok atau.ndia). Selain itu, penambahan
animasi idle (gerakan bernapas/berkedip) pada sprite saat kotak dialog terbuka akan

membuat karakter terasailebih nyata dibandingkan gambar statis.

Pengembangan Ul untuk Sistem Panduan Berkelanjutan (Objective Tracker):
Mengacu pada catatan ahlimateri bahwa pemain berpotensi melupakan aturan atau
kehilangan arah di pertengahan “level, pengembangan Ul selanjutnya  dapat
merancang sistem Objective Tracker yang selalu menempel di sudut layar (heads-
up display). Aset penunjuk arah interaktif ini akan sangat membantu memandu

pemain tanpa harus terus-menerus membuka panel."Buku Objektif".

Integrasi Antarmuka dengan Objek Fisik Koleksi Museum: Sejalan dengan
pandangan Rowe et al. (2017) bahwa game edukasi di museum idealnya
mengarahkan perhatian kembali ke objek pameran, perancangan Ul di masa depan
dapat menyertakan "Visual Cue" (petunjuk visual) atau fitur pemindaian yang
mengharuskan pemain mencari dan berinteraksi secara fisik dengan artefak asli di
dalam eksebisi bilik rempah, sehingga pengalaman digital dan fisik saling

memperkuat.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 1. Hasil Kuesioner Permasalahan Eksebisi Bilik Rempah

informasi yang disajikan di Ruang Bilik Rempah mudah saya pahami.

Pengalaman Pengunjung

Lrnur

24 resgonzes
Pekerjzan :
24 responses
24 rezponses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Saya merasa tertarik untuk membaca selurub informaai vang tersedia di ruangan

Penyampaian materi tentang gejarah rempah sudah imeraktif.

Media informasi yang tersedia saat ini (teks/poster/display) sudah cukup
i

34 respormes
34 resporses
34 resporses

menarik.

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Saya merasa pengalaman belajar di ruangan ini masih bisa dibuat lebih menarik.
Saya membutuhkan media yang membantu memazahami sejarah rempah secara

lebih imteraksif.
34 respanses

Saya lebih mudah belsjar melalui media interaktif dibanding

teks.

Kebutuhan Media interaktif

34 resporses
34 resporses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

FPOLITERNIK

NEGER|

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Kehadiran game edukasi dapat meningkatkan minat generasi muda terhadap

Game edukasi dapat membantu zaya lebih memahami sejarah rempah di
Saya bersedia meluangkan waktu untuk mencoba game edukasi di dalam

Indonesia
34 responses
mussum

3 responme=s
34 respomsss

sejarah.

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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rempah.

3d resparses
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(lanjutan)

Kebutuhan Konten B Fitur

l|_:| Coapy chart

Saya tertarik jika game menyajikan kuis atau tantangan berbasis materi sejarah

@ Sanga Ticks Seug
@ Tidak Seluju

& HNeirad

i Seluju

i Sangaf Setup

LD Capy charl

Saya tertarik jika game memiliki alur cerita

3d resporses

@ Sangat Tkt Sesuju
@ Tidak Sebgu

B Metrad

L] &“L}J

i Sangat Setu

|__D Copy chart

Sava ingin tersedia informasi tambahan (fakta/penjelasan) setelzh

menyelesaikan permainan.

3d resparses

@ Sangat Tickk Seduju
@ Ticlak Seluju

@ Neiral

i Soluju

i Songnd Setuju
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Sistem
Tampilan visual game harus menarik dan sesuai dengar tema sejarah

Game harus mudah digunakan tanpa perlu penjelasan yang rumit.
Game harus dapat dimainkan dalam wakiu singkat (25-10 menit).

maritim/rempah.

Kabirtuhan Keali
34d responses
3d responses
34 resporses

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

FPOLITERNIK
NEGERI
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Game harus tersedia dzlam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggriz yang mudah

Game harus berjalan dengan lancar tanpa lag atau emor.
Game sebaiknya dapat dimainkan cleh semua usia.

34 resporses
34 responses

dipahami
34 resporses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

POLITERNIK
NEGER|

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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(lanjutan)

No.

Pernyataan

. Kondisi Eksebisi Saat Ini

1. Informasi yang disajikan di Ruang Bilik Rempah mudah saya pahami
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 12 Zi 0 1 0
Jumlah ; 7 42 0 4 0
responden x-nilai
skala
Total skor 58
Indeks% 34,12% (Tidak Setuju)

B Media informasi yang tersedia saat ini(teks/poster/display) sudah cukup
menarik
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 16 17 0 1 0
Jumlah 16 34 0 4 0
responden x nilai
skala
Total skor 54
Indeks% 31,76% (Tidak Setuju)

3. Saya merasa tertarik untuk membaca seluruh informasi yang tersedia di

ruangan ini

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 17 13 3 0 1
Jumlah 17 26 9 0 5
responden x nilai

skala

Total skor 57

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(lanjutan)
Indeks% 33,53% (Tidak Setuju)
Penyampaian materi tentang sejarah rempah sudah interaktif
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 10 23 0 1 0
Jumlah 10 46 0 4 0
responden x nilai
skala
Total skor 60
Indeks% 35,29% (Tidak Setuju)
Saya merasa pengalaman belajar di ruangan ini masih bisa dibuat lebih
menarik
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 0 1 20 13
Jumlah 0 0 3 80 65
responden x nilai
skala
Total skor 148
Indeks% 87,06% (Sangat Setuju)

. Kebutuhan Media Interaktif

Saya membutuhkan media yang membantu memahami sejarah rempah

secara lebih interaktif

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 1 14 18
Jumlah 0 2 3 56 90
responden x nilai

skala

Total skor 151
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(lanjutan)

Indeks%

88,82% (Sangat Setuju)

Saya lebih mudah belajar melalui media interaktif dibanding hanya

membaca teks

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 4 17 12
Jumlah 0 2 12 68 60
responden x nilai

skala

Total skor 142

Indeks% 83,53% (Sangat Setuju)

Game edukasi dapat membantu saya lebih memahami sejarah rempah di

Indonesia

Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 5 10 18
Jumlah 1 0 15 40 90
responden x nilai

skala

Total skor 146

Indeks% 85,88% (Sangat Setuju)

Saya bersedia meluangkan waktu untuk mencoba game edukasi di dalam

museum
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 0 5 14 15
Jumlah 0 0 15 56 75
responden x nilai

skala

Total skor 146

Indeks% 85,88% (Sangat Setuju)
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(lanjutan)
10. Kehadiran game edukasi dapat meningkatkan minat generasi muda
terhadap sejarah
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 1 16 16
Jumlah 1 0 ! 64 80
responden x nilai
skala
Total skor 148
Indeks% 87,06% (Sangat Setuju)
+ Fitur Game yang Diinginkan
1. Saya tertarik jika game menyajikan Kuis atau tantangan berbasis materi
sejarah rempah
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 0 21 12
Jumlah 0 2 0 84 60
responden x nilai
skala
Total skor 146
Indeks% 85,88% (Sangat Setuju)
12. Saya tertarik jika game memiliki alur cerita
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 2 10 21
Jumlah 0 2 6 40 105
responden x nilai
skala
Total skor 153
Indeks% 90.0% (Sangat Setuju)
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(lanjutan)
13. Saya ingin adanya sistem skor atau pencapaian (achievement) dalam game
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 7 11 15
Jumlah 1 0 21 44 75
responden x nilai
skala
Total skor 141
Indeks% 82,94% (Sangat Setuju)
14. Saya ingin game memberikan umpan balik langsung (feedback) atas
Jjawaban saya
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 3 12 18
Jumlah 0 2 9 48 90
responden x nilai
skala
Total skor 149
Indeks% 87,65% (Sangat Setuju)
15. Saya ingin tersedia informasi tambahan (fakta/penjelasan) setelah
menyelesaikan permainan
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 4 17 12
Jumlah 1 0 12 68 60
responden x nilai
skala
Total skor 141
Indeks% 82,94% (Sangat Setuju)

. Persyaratan Non-Fungsional
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(lanjutan)

16. Game harus mudah digunakan tanpa perlu penjelasan yang rumit
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 0 3 10 21
Jumlah 0 0 9 40 105
responden x nilai
skala
Total skor 154
Indeks% 90,59% (Sangat Setuju)

17. Tampilan visual game harus menarik dan sesuai dengan tema sejarah
maritim/rempah
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 0 17 16
Jumlah 1 0 0 68 80
responden x nilai
skala
Total skor 149
Indeks% 87,65% (Sangat Setuju)

18. Game harus dapat dimainkan dalam waktu singkat (+5—10 menit)
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 0 1 3 14 16
Jumlah 0 2 9 56 80
responden x nilai
skala
Total skor 147
Indeks% 86,47% (Sangat Setuju)

19. Game harus berjalan dengan lancar tanpa lag atau error
Jawaban STS TS N S SS
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(lanjutan)
Jumlah 0 1 4 15 14
Jumlah 0 2 12 60 70
responden x nilai
skala
Total skor 144
Indeks% 84,71% (Sangat Setuju)

20. Game sebaiknya dapat dimainkan oleh semua usia
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 0 18 15
Jumlah 1 0 0 72 75
responden x nilai
skala
Total skor 148
Indeks% 87,06% (Sangat Setuju)

21. Game harus tersedia dalam Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris
Jawaban STS TS N S SS
Jumlah 1 0 0 19 13
Jumlah 1 0 3 76 65
responden x nilai
skala
Total skor: 145
Indeks% 85,29%.(Sangat Setuju)

F. Rekapitulasi Per Seksi
Seksi | Aspek Total Y Indeks Kategori
Skor
A Kondisi Eksebisi | 377 850 44,35% | Netral
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AN L E_nz-:n mengutip sebagian atau seluruh karya tulis Em.nﬁ:vﬂinsns:ﬁc.ﬂwﬂ?nﬁ: menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan vosa__n__n.? penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Laporan Internal Museum

1Al PEMERINTAH PROVINS| DAERAH KHUSUS IBUKOTA JAKARTA

DINAS KEBUDAYAAN
UMNIT PENGELOLA MUSEUM KEBAHARIAN JAKARTA

== JL. Pasar lkan No.1 Jakarta. Telp.(021) 6602476-65893406. Fax BE30518
email: upmusaumkebaharan disbuddkif@gmail .com
JAKARTA

Kode Pos : 14440

1. target pengunjung utama

2. jumlah rata-rata pengunjung

3, bagian musuem yang paling jarang atau sering dikunjungi
4, testimoni pengunjung

Jawaban :

1, Target PENEUNjUNE Utama

Museum Bahari Jakarta zebagai institusi publik tidak membatasi target pengunjung pada
zegmen tertentu. Museum terbuka untuk seluruh lapisan maszyarzkat, baik pelajar,
mahasiswa, keluarga, peneliti, komunitas budaya, maupun wisatawan domestik dan
Mancanegara.

Namun demikian, museum memiliki perhatian khusus terhadap peninmgkatan minat
kunjungan generasi muda. Harapannya, Museum Bzhari Jzkarta dapat menjadi uang belajar
zejarah kebzharian yang refevan, interaktif, dan menarik bagi anak muda, sehingga museum
tidak hanya dipandang sebzagai ruang edukazi, tetapi juga sebagai ruang rekreasi budaya.

2, Jumlah Rata-rata Pengunjung

Berdasarkan data kunjungan Museum Bahari Jakartz selama satu tahun, wotal jumlzh
pengunjung tercatat sebanyak 47.010 orang. lika dirata-ratakan, jumlah kunjungan bulanan
mencapai sekitar 3,918 orang per bulan.

rincian jumlah pengunjung per bulan adalah sebagai berikut:

Januari: 2.376 orang
Februari: 3.430 orang
Maret: 1L.OB& orang
April: 4.368 orang

Mei: 3.891 orang

Juni: 4.687 orang

Juli: 3.501 orang
Agustus: 5.268 orang
Septamber: 4.273 orang
Oktoher: 8.854 orang
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Movember: 5.563 orang
Desember: 3.714 orang

Bulzn dengan jumliah kunjungan tertinggi terjadi pada Movember, sedangkan kunjungan
terendah tercatat pada Maret. Secarz umum, tren kunjungan menunjukkan peningkatzn
pada periode pertengzhan hingga akhir tahun, terutama saat berlangsungnya pameran
tematik dan musim liburan.

Data kunjungan tzhun 2025 =aat ini masih datam proses rekapitulasi dan akan dilaporkan
pada pembaruan lzporan berikutnya.

3, Bagian Museum yang Paling Sering Dikunjungi

Bagian museumn yang paling sering dikunjungi pengunjung adalah area pameran tematik.
Pameran ini menjadi dayz tarik utama karena menampilkan narasi sejarah yang kuat, visuzl
yang menarik, serta pengalaman ruang yang imersif.

Beberapz pameran yang pzling diminat antara fain:

= Ghost Nets

= Crimson it

= Srivijaya

= Looking for the East

Selam area pameran, bangunan Museum Bahari Jakarta itu sendiri jugs menjadi daya ank
Imjimzan Arsitelonr bangunan bersejarah dengan karskrer kolenial dan suasana kawasan
pesisir menjadilcan museum tidak hanya sebagai mang pamer, tetapi juga sebagai objek wisata
budaya dan spot fotografi yang menarik bagi penpunjung.

Di samping imy, keberadaan Mennra Syahbandar yang bersebelshan dengan museum mmit
meningkatian minat kunjungan. Menara ini merupakan bangunan cagar budaya yang memilikd
nilzi sejarah tingzi serts menawarksn pengalamsn visusl yang unik sehingga sering menjadi
bagian dar rangkaisn kvmjungan wisata ke Museum Bahari Jakarta.

4, Testimoni Pengunjung

Testimoni pengunjung dapat dilihat melalui tautan berikut :

https:f/www.instagram.com/reel/DOOEUGERD Figsh=MWrhcXkxyziga2 ciNw==
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Lampiran 3. Wawancara denagan Pihak Museum (Arfian)

Bimo: "Siap. Baik Bapak, bisa memperkenalkan diri dulu? Nama dan sebagai apa di sini?"

Arvian: "Perkenalkan nama saya Arvian, di sini saya sebagai humas dari Unit Pengelola Museum

Kebaharian Jakarta ya. Salam kenal."

Bimo & Daffa: "Salam kenal, Pak."

Bimo: "Perkenalkan, nama saya Muhammad Bimo Ariotedjo dan rekan saya..."
Daffa: "Daffa Arianda."

Bimo: "...yang bertujuan kami di sini untuk melakukan penelitian yang bekerja sama dengan Museum
Kebaharian Jakarta. Lalu untuk pertanyaan pertama, Pak. Bagaimana kondisi museum saat ini? Apakah
ada masalah yang bisa kami berikan solusinya, atau yang saat ini ada yang masih bisa kita tingkatkan

dari aspeknya?"

Aryian: "Terkait masalah, mungkin pertama itu kalau dari Museum Bahari dari segi lokasinya. Karena
lokasinya lumayan menantang dan tidak seperti di kawasan Kota Tua, jadi dari segi pengunjung kita
juga bisa dibilang lumayan jauh dari Kota Tua. Untuk aksesnya juga kita lumayan menantang kalau ke

sini ya. Jadi memang itu yang mempengaruhijumlah pengunjung disini. Itu salah satu masalahnya.

Yang kedua adalah mungkin di sini untuk adaptasi teknologinya memang sudah kita mulai, tapi
mungkin masih banyak hal yang bisa dikembangkan ya. Kalau dari sini sih-seperti itu saja. Kalau untuk
sarana dan prasarana alhamdulillah sudah cukup oke, termasuk kita juga punya bioskop museum yang
menampilkan film-film, dan kita juga punya film animasi yaitu 'Arung' dan film-film dari lomba Bahari

On Screen."

Bimo: "Baik, Pak. Jadi untuk museum ini sudah.melakukan langkah-langkah terkait adaptasi dengan
teknologi yang terkini, tapi masih bisa untuk dikembangkan lagi ya, Pak. Mungkin kami bisa mulai dari

situ dengan melalui tahap observasiya; Pak?"
Arvian: "lya, betul."

Bimo: "Lalu untuk datanya; Pak. Apakah dari museum sendiri memiliki data seperti datajumlah
pengunjung, demografi pengunjung, atau feedback dari pengunjung setelah mengunjungi museum ini?

Apakah ada dan bisa kami gunakan, Pak?"

Arvian: "Terkait data pengunjung tentunya kita mempunyai karena itu sebagai laporan kita kepada
instansi. Nah, selain itu, mungkin kita menyebutnya testimoni ya. Jika ada pengunjung ke sini, kita
selalu membuat testimoni bagaimana pengalaman yang mereka rasakan ketika berkunjung di Museum
Bahari. Data seperti itu sangat terbuka dan bisa digunakan untuk penelitian. Nanti tinggal mengajukan

saja ke kami."

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bimo: "Terima kasih banyak, Pak, atas ketersediaannya. Lalu selanjutnya untuk hak cipta. Nanti apabila
kami membuat produk, hak ciptanya akan menjadi milik PNJ (Politeknik Negeri Jakarta). Apakah itu

aman, Pak? Tidak masalah?"
Arvian: "Aman, kalau itu iya."

Bimo: "Siap. Lalu, Pak, untuk data pendukung, data primer dari penelitian kami, kami berencana
menyebarkan kuesioner untuk pengunjung yang saat.ini mengunjungi Museum Bahari Jakarta, dan

walaupun bukan pengunjung kami juga akan'sebar. Apakah diizinkan, Pak, untuk menyebar kuesioner?"

Arvian: "Terkait kuesioner, itukansebagai kebutuhan data ya. Kalau dari kami;pada prinsipnya kita

mempersilakan untuk ituguntuk memperlancar kalianyyang sedang melakukan penelitian ya."

Bimo: "Baik, Pak: Mungkin itu saja; Pak. Apakah ada pertanyaan tambahan... di museum ini kan
banyak instrumen, seperti tadi ada kapal dan berbagai macam. Apakah ada instrumen tertentu yang
Bapak rekomendasikan atau Bapak ngin dibuatkan media interaktifnya? Atau yang masih bisa

dikembangkan nih untuk instrumen museumnya?"

Aryvian: "Kalau dari Museum Bahari, kalau melihat sejarahnya, Museum Bahari kan itu gudang rempah
VOC ya. Mungkin untuk yang bisa dikembangkan nanti bisa diambil berdasarkan rempah-rempah. Nah,
dari situ nanti bisa berkembang menjadi hal-hal lainnya yang sangat menarik dan bisa memberikan

pengalaman yang menarik untuk pengunjung."

Bimo: "Jadi terima kasih, Pak. Kami jadi mengetahui instrumen yang bisa dikembangkan lagi ya, Pak.

Berarti gudang rempah VOC atau spesifiknya rempah-rempah ya, Pak."

Arvian: "Betul, betul."

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Game Design Document

Core Gameplay

“Game Top Down 20 edukasi bergenre adventure dengan elemen simuisi
[ yang di 2 Untuk | s’

Pemain adalah Arung yang menjadi pedagang rempah yang sedang berpetualang di nusantara khusus nya maluku -
batavia - selat malaka. Dalam perjalanan Arung bersama Kakeknya akan menemukan hatangan kondisi geografis
dan mendapati pilihan-pilihan yang akan berdampak pada kesuksekan Arung sebagal pedagang rempah,

+ Primary Goals: Menghindari cbstacle dan rangkalan kepulusan untuk Kan

keuntungan paling optimal

secondary Goals: Mendapatkan skor tertinggi

Interaksi: Pemain menggerakan Kapal dengan cara drag, memilih keputusaniTrading rempahl

dengan button

= Obstacle: bada Maluku ke Batavial, kapal voc {Batavia ke Maluku), kapal bajak laut (Malaka ke
Maluikul

* Leaderboard: Nama - Skor & Jabatan - Wakty yang akan direset per jangks wakiu tertenty

L
n ﬂ ‘ ‘

Level 1 — Maluku ke Batavia
Pelajaran: Siapa pembelimu menentukan harga
(Arab vs Eropa = beda harga signifikan)

Level 2 — Batavia ke Malaka
Pelajaran: Kekuasaan VOC = biaya ekstra bagi pedagang
(Bayar pajak atau jual murah — tidak ada pilihan yang gratis)

Level 3 — Malaka ke Maluku

Pelajaran: Rempah murah di sumber, mahal di tujuan
(Menentukan menjual rempah yang tepat ke pedagang
tertentu)

Start

@I Player berangkat darl Maluku ke Batavia Trading Panel

@ Muncul Fakta Histarls

Obstacle

Simulasi Hasil Akhir Level

Eventl
Terbaik: 200+ Gulden [ual Ke Arab)

[ i
Bertemu Pedagang Arab di tengah Jalur yang ingin Membell Pala Yurtsurake <10 Gl Liual Ke VO]

Hint dari narasl awal, sabelum mulal, text box
arung kasih hint teks

( Tidek Jual - Sempan untuk jusl di pelabuhan (0 Gulden) _)

Event 2
Tiba of Petabuhan Batavia - Bartemu Pedagang VOC yang Ingin Memball Pala

(_ Sudah dijual ke Pedagang India Sebelummya [+ Guldan) J
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(lanjutan)
Start
@ Player berangkat dari Batavia ke Malaka Trading Panel
b= Muncul Fakta Historis
Obstacle
° Kapal Patrali VOE

Terkena HiL: bisys L Gapal 10 G . O e hilang setetah 1i Wit

@ Eventl
Peanjagn VOC memblokir jalur menuju Malaka

Simulasi Hasil Akhir Level

Terbalk: +300 Gulden (bayar pajak, Jusl Ke Eropal
Terburuk: +150 Gulden (Jual ke VOC)

( Izl Cengkeh dengan harga rendah ke VOU (+50 Gulden] )

Event 2 Hint: darl narasi awal, sebelum mulai, text box
Tiba di Pelabuhnan Malaka- Bertemu Pedagang Arab yang Ingin Membeli Fala arung kasih hint teks

( Sudah dilual ke VOC Sebeiumnya (0 Gulden) )

Start Trading Panel
:’ﬁl'!i._ Player berangkat darl Makaka ke Maluku @ Muncul Fakta Histaris
w
2

Obstacle

° Kapal Bajak Laut

Hint: dari narasi awal, sebefum mutai, tet box
arung kasih hint toks

Eventl oOpslonalfatau min 17
di Pelabuhan Mataka Arung membell Keramik Tiongkok, Kaln Patoka, Beras.
HE Simulasi Hasil Akhir Level

Terbaik: «<400 jual ke pembeli terbesar
Terburuk: 40 jual ke pembell terkecil

Perurs b ¥edal mapah seeg S mprin b

Event 2
Tiba di Pelabuhan Maluku- Bertemu Pihak yang Ingin Membeli Barang

C pecagang lskal: beras 26, kain <100, karamik 40 )

Decision Branch Flow

Lvl 3 Jual
Rempah

Lvlzvoc Lvi3 Beli
Rempah

LVL 1 Arab

lokal

:JJﬂ ks frads I beras r 9 garsun

Optimal
— 4 Tidak optimal
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Lampiran 5. Hasil Validasi Ahli Media

LEMBAR VALIDASI AHLI MEDIA

Nama AbK ¢ Mubarmmad Al Sulfikar

Jabazan/Institusi + CEQ Ariverse Studic

Tanggal Pengisian  :©  &232026

Judul sknpsi ¢ PERANCANGAN DAN PENGEMBANGAN GAME EDUKASI
SEIARAH JALUR REMPAH DI MUSEUM KEBAHARIAN
JAKARTA

PETUNJUK PERGISIAN

Lembar am bertujuan untuk mermvalubssi kbualites desain meds, antarmuoka, dan kesesisaen desam
instruksional pame edukasi "Petsalangan Arung™ dengan prinsip pembelajaran berbasis permainan
digital Premsky (2001). Mobon Bapakflbu mencoba aplikasi serlebibh dabula secara menyelurub,
kemsdian mwemberkan pendlaian pada setiap permyataan benkul menggunakan skala 1-5:

1 = Sangat Tidak Sengjo £ Sanga Kurng
2 = Tidak Setuji/ Kurang

3 = Cukup ! Metral

4 = St/ Baik

5 = Sangat Senygu £ Sangat Haik

la2 milad pada kodim skor vang sesuad. Kolom “CatatanSaran Perbaikan” dapat dinsi dengan masukan
spesifik pada detiap aspek.

No. | Pernyataan RENTANG | Catatan/Saran Perbaikan
HILA

AL DESAIN VISUAL DAN ANTARMUKA (UIFUX)

I. | Tampilan antarmuka (U) game konsisten dan 4 UL Barang yang dimiliki
rapi di seluruh scene. sebatkaya biss dilihat
ditanl versionmya.
Tampilan suidah cokup
baik, barya saja wntuk
termbal jovstick

sehaknya fixed di anea
kart
2. | Tata letak elemen Ul {tombol, panel, mdikator) 5 Tata letak Ul sucah bask
musdsh diternukan dan tidak membingungkan. dan tickak
membingungkan
3. | Pemilihan warna, tipografi, dan ikon 4 Konsistensi visual cukup

terasa baik, hanya saja
adla beberapa sprite yang
terlilat pecab dan sedikit
menggangon visual,

mendukung kenyamanan visusl szat bermain,

4. Mavigasi antar meno dan scene berjalan jelas 5 Sudah baik.
dan dapat diprediksi oleh pengmuna bam.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ejieyer Labap yiuwa|od uizi edue)

N
O o
29
8 5
2 a
35
DT
= D
0a =
c o
a
33
57\'
= 3
52
c
o
o 2
>3
E:
33
T T
e 3
g':".
3 @
< 9
b=
o
mg
o 35
o
o Q
Q =
o o
s 5
5 o
o
c £
Vi
5
5 3
> 2
~n
2 g
s 2
[ L .
]
- x
o
-
[ nd
o

v
5
3
=1
c
-
o
i
=
a2
o
3
-~
o
c
3
-
c
=
5
o
[}
3
-1
3
Q
o
=
o
(i3
3
=
=
=
o
=
g
e
£
o
=
o
[}
3
£
ey
1
3
E:
Y
3
-]
=
g
E
w
o
3
&
g
-
o
(i}
3
E
n
[
=
=
=
=
=
-
)
=
=
=
o
=
o
3
w
c
4
c
2
o
w
=
o
=

s

undede jynjuaq wejep

1jn3 eAiey Yynin|as neje ueibeqas diynbusw Buesejiq L

s

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesusw eduey |

eydd yeH

eyeer LabaN yiuyajod Nijiw exdid seH S

B. KUALITAS PRODUKSI MULTIMEDIA

5 Kualitas aset visual {sprite karakner, latar, animasi) 4 Asaet cukup batk, lanya

cukup baik dan mendukung susana permasman. safa di bagian minimagp
terlibial koramye rapt, Laly
list barang yang dimiliki

kutang besar.

B. Video naratif {cutscene) yang ditampilkan 4 Berikan akses umiuk skip
mendukumg penyampaian cerila secara efekiil widien, notabens kalau

g bermain ulang
sermmkali mgan Langsing
skip enlscene

T Pempaunsan amdio (musik latar dan efek susm) 5 Andio sangar ok!
sesial konteks dan tdak menggangou pengalaman
bertnain.

® Performa aplikasi (kelanearan animass, responsivitas 5 Sangat lancar secara
kontrol) beralan baik tanpa gangseen teknas yang performa, good work
sipmifikan.

C. KESESUAIAN DENGAN PRINSIF DESAIN GAME EDUKASI

. Ciame mermiliki kurva pembelafaman vang singkat 5 Sudah baik dan dapat
dan tstrakst yang jelss, sesui prinsip fow barrier o dipahami oleh orang
exdry unluk pengunjung museum desgan beragain Al
latar belakang,

1o, | Aneran, wjuan, dan umpan balik permainen 3 Saat sudab bermsain dan
tersarmpaikan dengan felas kepada pemain ($esuat selesad sampai VOO,
elemen mdes, goals, feedback datam Digital bingung harus ke mana
Gama-Baad Lsaming). lagi

11, | Permainan memberikan keseimbangan yang bask 5 Seimbang secara maras:
antars sarsi cerita dan kebebasan eksplorasi pemain. dam gameplay

12, | Desam mnangan (obstacle, sistem dagang) 4 Saya belum mebhat
memungkinkan peinatn bereksperimen tanpa rda komsekuensd terhadap
gakust berlebiban akan kegagalan (safe expleration). keuangan saat terkena

obstacle. Belum

D KESESUAIAN MEDIA UNTUK KONTEKS MUSEUM

11, | Durasi dan srukiur permainan sesssi uminsk koateks 5 Dusrash cocok untisk
Kurjungan musewmm yang umumnya berdurasi kunjumgan museam
stighal, karena permainan tdak

terlalu lama, sangatl
cukup.

14, Aphikast sesua digunakan sebagal inatalasi kios 5 Cocok karena secar
mnterakial lanpa pengawasan bngsang (masabnya kontrol sangat muxlah
kembali otomatis ke menu utama sas tdak dan tidak ruemit.
digunakan),

122

(lanjutan)
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(lanjutan)

E. KESIMPULAN DAN REKOMENDASI

®  Layak digunakon tanpa revisi
#  Layak digunakan dengan revisi sesuai catatan
#»  Belum layak digamskan, perls revasi signifikan

Catatan dan saran perbaikan secara keseluruhan:

Secara keseluruhan, permainan "Petualangan Arung” sudzh sangar menank dengan kualitas
art yang baik. Beberapa aspek berikut direkomendasikan untuk diperbaiki supaya dapat
meningkatkan kejelasan pengalaman bermain:

1. Setelah menyelesaikan tahap tertentu, pemain cenderung kehilangan arah mengenai
tujian selanjutnya. Disarankan menambahkan fitur seperti fuks ebjokrf stan panduan
misi yang menginformasikan arah dan tujuan permainan secara jelas.

. Tampilan barang yang dimiliki schaiknya tidak hanya berupa gambar, tetapi juga
lapat ditckan untuk menampilkan detail item, termasuk nama dan kuantias yang
dimiliki, agar lebih informatif bagi pemain.

3. Konsckuensi saat terkena rintangan sehaiknya disampaikan sccara visaal, bokan
hanya melalul teks atau angka (misalnya -10}). Sebagai contoh, kondist kapal dapat
ditampilkan rusak {speite retak) ketika terkena obstacle.

4. Disarankan menyediakan area khusas untuk perhaikan kapal schingga fungsi dan
pengrunasn mata uang dalam permainan menjadi lebih jelas dan terasa relevan.

(=]

Orwverall good! Semangat =5

Tamda Tangan Validater,

AL

Mishammad Ali Zulfikar
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Lampiran 6. Hasil Validasi Ahli Sejarah

=

8 LEMBAR VALIDASLARLI SEJARAH

~

N .

=3 Nanm Abl : Phika s i

-9' Jahamneatigh 0 Edyealtar MusieRa Rakwr

ﬂ Tonggad Pegislan - Loloso, 1% Jvi tork

Jusdul skeripsi o PERANCANGAN DAN PENGEMBANGAN GAME EDUKASI

SEJAIRAH FALLAE REMIAR D1 MUSELM KEHAHARIAN
IAKARTA

PETUMIUK PENGISEAN

Lembiar ind beriujuas wbek sl akurasi dss kescunban konien scjorah jabor rospah
Nusantom yang disajikon dalam gaene eduknsi “Petualungan Anung”. Mohon Bapakibu mesenha
aphikasi verlchih dahuly secam iura & ik daian padi selEp

berikun ssenggunsknn skaka -5

| = Bangm Tidak Setuje / Sasgal Eumung

2= Tidsk Sesaju / Kurng

3= Culoap { Meird

4 = Seoaju | Halk

§ = Saygal Setuju | Sangat Baik

1si nilal pesks kolom skoe yany sessal, Kolom "CatstanSanin Perikan” dapat ditsi dengan masaian
spesifik padn et aspek,

ejaeyer U363 IUXM|od Uizl eduey

1jn} eAiey] yninjas neje uejbeqas yeAuegqiadwaw uep uewnwnbusw Buesejiq 'z
ejieyer Labap yiuyaiijod sefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepyy uednnbuad 'q

*yejesew nyens uenefuy neje yiY uesynuad ‘uelode] uesjnuad ‘yejw) ef1ey uesynuad ‘ uepiEuad ‘ue)yipipuad uebuuade)) ynjun ekuey uedpnbuad e

1IN} eAae) yninjas neje uejbeqas diynbusw buesejiqg L

K. | Pernyataan REMTANG | CatataniSaran Pesbalian
HILAI
. AKURASL KONTEN SEJARAN
I, | Marasi ruse pelayasan rempah 15 | Moresh rue plaspron
| Mulkeu-Bataviu-Malaka) yang disajikan dalam Sedile S2U0y
" game sesual dengan fakin sejarah jalit rempab E
5. Musaenra.
L | Informasi mengensi komodite: rempah {jenis, 15| imjermasi MF‘"
nsiil, miksi dapang) yung ditempilkan dalam 4 upk hordp FE L
me akurnl secara historis. 'ﬁlﬂnﬁnﬁi;!gy ph
3. | Penggambaran aktar-skioe dagang dalam game 5 | pergqaetesren
(pedugang lekal, VOC, dsb,) scsuai dengan At o Sudab
Kentcks sejarsh perdagangan rempah pads LI P
mEsanya. .
4, | Dialog don narasi karakier dalam game tdak |5 ﬂil\‘lﬂ.ﬂmrm
mengandung kesalahan atsa penyimpangan 5 Arape Hans, L
fikea scjarsh yang signifikn, ity
S- tl L b “ e ) T |-j m‘ m‘#n
melakii i

JAKARTA

undede jynjuaq wejep
Jaquins ueyingaAusw uep ueywnjuedusw eduey

(lanjutan)
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menjual, regosins harga) mencemmyinkan kondisi
perdaganpin rempah pada masa lalu sccara
wagar,
B. RELEVANSI DENGAN EKSERIS] BILIK REMPAH
6. | Kanten scgarah dalam game relevan dan selaras 15 b SeRgd
dengan materi yong disajikan pada ckachisi Bilik & Suda
Ruenspah, Museum Kebabarian Jakaris. i
9. | Game ini dapat memperkui pemahanuan penganjung | 145 ﬁﬂf\“:;ﬁ&m
terhadip holeksiinams yang ada di eksebist Billk 4 NG o sensly
Fempah. e ey e Selanjut it
C. KELAYAKAN EDUKATIF
g | Penyederhansan konten sejarsh uniuk kebutuhan 15 1!r JamLs fai
gamepluy Gdsk mengamngs eseasi atwy ‘Hl Eiol. merprans)
menimhulian kesalabpabaman scfamh pada pemaiil 5L Sefoni
o Gamne inl layak digenakan sebagai medin edukasi 15 T
sejarah jalur rempah Nusantars bagi pengunjong g
muscwm dar berhagai kalangoan usia. Lasyo %

D KESIMPULAN DAN REKOMENDASTD

O Layek digunaknn tanpa revis
Layek digunakan dengan revish sesusi eaacan
DO Bebum kayak digurakan, perii revisi signifikan

Cotatan dan saran perbaikan secara kesehuruhan:
) ik f ]

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 7. CV Ahli Media

MUHAMMAD ALl ZULFIKAR

(E39CB05050 | alimdfiardF2Eomail.com | Mapsswe linkecdin comén'alilita | hitvsfwssalinad .o

m Passionate Game Developer with 3 years of expanence in the full development lifecycle. Curmently the Owner of
Artvarse Shudia, | focus on bridging my fechnical expertise with management skills io lead each projects.

Work Experiences

Ariverse Studio - Malang, Indonesia Ao 2023 » Present

Cwmear & Déirecior

G rmardinary, Simugh immersive sloryialiog, sngaging gameploy, and niqoe oxpesisnces that
far =]

= Esiablish 5+ parinerships and colaborates with other companies

* Successfully delvered 10+ game projects

* Leawd a care ieam of 4 members and marage 10+ ouisowrced professicnals across vanous divisians.

* Winrer of Best Nama$on o Compdest 2024 Indie Game Ignite:

Koperasi Lets Play Game Studio - Maiang. Indonzsia Mav 2025 « Present
Kpiabarator Koperas

+ Completed 4 warkshaps, saminars and leaming about games and seff-development

+ Developing the Litter Factary game ingether with the Game Cooperative with Ariversa Studic

Lioncore Studio - Malang, indonesia Jan 2024 « Aug 2025
Gama nglmmw
Lion Com is an Malong Based game deveiopar who angmaly known as Mapesoft who create gome called burst fghier back n 2017

. LmdegI:'nrrm‘-ananm Dﬂmhph:bﬂﬁmcalnﬂul:dhm mdmmng?uwelnpm:rllﬂlm
* Game Programmmer at Visual Novel games on sieam, implementing § chapter visual noved, and develop localization inlegrasan that
expanded maroel reach

EMA Nogerl # Malang - Indonzsia Jul 20335 - Present
Youth Extracuricwlar Scientific Work (KIR) Trotmer

= Taughl KIR topics, covering fundamental fo advanced levels, o mone than 30 high school students

* Developed and administered appraximataly 10 case studies, enabling students bo apgply their knowledge in reakworld scenanos.

* Menlored and led three shudents {o get 2nd place in naSonal KIR competitions, showcasng efieclive guidance and knowledge transfer
* Created an enjoyable KIR leaming emdronment for 40 students

Education Level

Politeknik Negen Malang - Maianp. Indonesia Mg 2021 = Jul 2026
Bachelor of Compuwter Sclence, 1920400
+ Most Cuistanding Student Non Academic at Informatian Technology State Polytechnic of Malang 2023
= Best Narrative Indie Game at Compfest 2024
* Ird Winner of Game Developement 2t 4C Mational Compatifion 2023
= dth 'Winner at Game Devslopment and Finabst Soentific Paper Pagelaran Mabasiswa Nasional Bidang Teknolog informasi dan
Komurikasi (GEMASTIK) 2023
* Best Posier and FEDX Speacal Award 2023 a1 Games Development Competition Kompetsi Mahasimwa Indformatica Poliieknik
Rasional (KMIPN) 2023
& Pekan limish Mahasiswa Masional ke=35 (PIMMNAZ 35) PEM-VGK Finalist
SMA Negeri B Malang - Malang, indonesia Jul 2018 « May 2021
High Schoal Diploma in Natural Sdence
* Kigrah Seni Smarinasia 32 Doosmentation Coordinator
* Smarnhasta Welcome Week 2020 Documentation Coardinator
* Deputy Chief Ediior of Bravo Magazine 2019

Organisational Experience

‘Workshop Riset Informatika Jan 203 « Present
Head of Web Dovedopar Dfasion
s Held leadership position as Head of Web Developer Division at Workshop Riset informatika, effectively managing and aversaeing the
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enbre web developer division and lessding a team of skiled professonals,
* [Demonstraied sirong leadership skills by eSactively handling a ieam of 100+ meniees, providing guidance, support, and meniorship
o foster their professional growth.

Polinema Mengajar Aug 202 « Aog 2023
Head of information Modir Division

« Created more than & conient for youtube and bk tok polinema mengajar, managed ta gat the haghest viewers

= Creaie coniend and social media, successfully confribuie o increasing the sustainability of polinema mengafar socal media by upgrading
* Lead and develop the enfire sed of media and information of e polinema mengajar organization

- Skills, Achievements & Other Experience

= Hard Skills: C#, Unity, Game Developer, Game Programming, Al Game Programming, Game Design, Fullstack Web Daveloper, Video
Producson

= Mightwatch at The Gallery Horror Games (2024 | successfully led and managed a deverse team of 11 members in the develooment of
"Hightwaich 2t The Galery,” oversaeing project schedufing, design, and promo@ional sirategies, which resulted in aver 280 downloads on
iich.io, exdensive media coverage, and valuable fsedback from 75+ playiesiers, while optimizing workflows o save over a week in
development Sme.

« Litter Factory Games (3024} | served as the producer and prograsmmes for “Liter Faclory,” a cooperaiive recycingsthemed game akin
o "Ovescooked.” The game was sucosssiully tesied at the Jakara inlernaonal Expo, in coliaboration with LetsPlay Indonesia,
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Lampiran 8. Hasil Kuesioner Beta Testing
Questions  Responses @ Settings

Usia (Age) D copy chart

34 regponses

@ -1z
@ 12-17
© 1825
® -2

V& 4 a B W W L

Seksi A: Desain Antarmuka (User Interface - Ul)

Struktur tata letak (layout) tombol navigasi dan panel informasi pada layar tahlet LD Copy chart
museum terlihat rapi dan tideak membingungkan,

34 responses

" 15 (44.1%)
14 (41.2%)

3(6.8%)

19 [ e

Penggunaan elemen visual bertekstur kayu kapal dan kertas perkamen berhasil LD Copy chart
membangun suasana (ambience) sejarah maritim masa lampau.

34 responses

20

18 (52.9%)

14 (41.2%)

0(0%) 0 (0%)

2 (5.9%)
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Pemilihan warna dasar pada antarmuka memberikan kenyamanan visual bagi I_D Copy chart
mata selama membaca narasi permainan.

eydd yeH

epeyer 1abaN yiwjaujod Hijiw eydid yeH S

34 responses
20
19 (55 9%)

16

10

0 (%) 1 (2.9%) 4{11.8%)
|
i o— S I

1 2 3

10 (29.4%)

i

ejieyer Labap yiuyajod uizi edue)

=7

Ve

1jn3 eAiey yninjas neje ueibeqas diynbusw Buesejg ‘L

Ukuran tombol, ikon rempah, dan area interaksi sentuh (hitbox) pas serta mudah [0 Copy chart !‘, i
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" ! |
= ditekan di layar tablet museum. n ..rl
: 34 responses I', :1. 1]
o I B
% B

20 1 |

b By
3 19 (56 0t i 1§
g 15 l.‘ | '
E N
3 10 11 (32.4%) y
~+
5
§ 5
3 0 (%) 269%) |

B |
o ]

=1 Q 1 2 3 4 5

=5 =]

o

e =)

— m

o ] = —————— =

3 8% ™ e - ==

4 g

E- ;;r— Jenis teks (font) yang digunakan pada Ul terlihat menarik dan mudah dibaca Li;] Copy chart

= 5 dengan jelas.

-

e | E 34 responses y

o 3 Vi

.E 3' 15 ! 4

3 = ¥

14-{41.2%)

13 (38 29%)

10

5(14.7%)
1{29%)
|
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Seksi B: Pengalaman Pengguna (User Experience - UX) & Navigasi

Simbol atau ikon grafis yang digunakan pada panel perdagangan (frading panel) IO Copy chart
mudah dipahami fungsinya secara instan.
34 responses

15

13.(38.2%)

5(14.7%)
1 (2 9%)

1(2.9%)
|

Perpindahan layar (scene transition) dari menu utama, animasi cerita, hingga ke L@ Copy chart
peta permainan berjalan dengan lurus, konsisten, dan jelas.

34 responzes

16 (47.1%)

14 (41.2%)

o

1 [2.|9%; a (?%] 3(88%)
() —
1 2 3 4 5
Penempatan kotak dialog teks di bagian bawah layar tidak menghalangi objek [D Copy chart

visual penting lainnya pada peta permainan.

14 responses

20

18 (52.9%)

12 (35.3%)

0 (0%) 0 (0%) i)

it}

130
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o

1(2 4%)
0(0%)

%Sg = (lanjutan)
€= <
~
(@]
-
N - E -2. Desain panel antarmuka adaptif dan rapi saat berganti pilihan antara Bahasa LD Copy chart
g9 oy 9% o Indonesia dan Bahasa Inggris.
% ﬂ ? xﬁ Q a 34 responses
oo 5 2 g b =] —
ﬁ.ig Qa 'Elﬂ g = 15
=_ £ = ; 15 (44.1%) 15 (44.19%)
53 =53.. »
- T M )
82 3 Sa o
=Qa oQ e 10
s 258 =
528353 @
-oa o 0 r 5
Zx=3 3% =
%ﬂl D co — 3 (B.8%)
3 = xg -~
SoE =5 0
=9 =85 = 1 2 3 4 5
o2 Zmo o
235328 Q
8373: &
w
- 8 e 2 — ] T n Y
®3 8 5% — A H |
} ,=... T = [+}]
= .
g 13 3_5' § Panel konfirmasi saat ingin keluar ke menu utama memberikan peringatan visual ]D Copy chart
‘ﬁ g §§ = yang jelas bagi pengunjung.
=~ F“z o
w = o 34 responses
o S
g— =5 o
o Q B E ] 15
Qe = g o f _ 15 {44 1%)
55 0 | 14 (41.2%)
535 =3 {
& 3558 | "
8 75
S =1D
n o~ Do
2 x23 :
E' e 53 1(2.0%) 4 (1.8%)
£ o3 | 0(0%)
3 __ — !
= 2 ]
~m 53 1 2 3 4 5
2 g X E
3833
E538 | S R
T L4 | EAViT BN AVA IIA
53309
= Ba
o S5 Seksi C: Kelayakan Aset Karakter 2D (Sprite Art)
= £t
o i
s £%
o -
g X 5 Gaya ilustrasi kartun (cartoon style) pada karakter Arung terlihat unik, ramah |_|:| Copy chart
b= ..g, g anak, dan memikat generasi muda
)
: ? : 34 responses
3 B85
o =1 5 15 - .
e 15 {44 1%) 15 (44 1%)
= =0
S B -
=1
=
=
=
=
7]
g
=
=]
3
o
s
)
3
w
=
=
=
3
o
w
o
)
5
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%Sg = (lanjutan)
€= <
~
(@]
-
N a0 E -g. Visual karakter pendukung (seperti penjaga VOC atau pedagang Arab) l_D Copy chart
e 9 o 9 = D digambarkan sesuai dengan identitas sejarahnya.
Q= ¥ ¥= g a
% & ? :ﬁ Q a 34 responses
oo 5 2 o b =] —
re 08 =
NQ c Elﬂ o =~ 20
53 =53 .- N
- T M v
o3 & 335 o 15
=225 =
o - — 13 (38.2%)
:r3 %g% g 10
25 xcw =~
Zx3 3% = 5
Zo B £ o — ’ A (1.8
3 S = Qg -~ 0 (0%) 0 (0%) (Ht)
) (=8 (=} ;‘m z 0 | |
=0 = =5
=5 =0T ) 1 2 3 4 5
— A )
g = 8 (=]
3% =S¢ 1)
53988 = |
e & 3= — ) | 1 | -
} ,=... T = [+}]
8 = g e "
= g aT § Perubahan ekspresi wajah pada sprite karakter Arung (senang, terkejut, sedih) LD Copy chart
s = %g = terlihat komunikatif dan memperkuat penyampaian emosi cerita.
E ‘5 gi o 34 responses
o S o -
5 @73TE . -
Q= 3F '
g 02— 18 (52.9%) - i
35 3 15 o
8 ; 25 14 (41.2%) - B
o o~ = B
S =ugp 10 ¥ |
w o= Do N N
DD S N
E & £ 5 5 ' B
3 = o B
= . wn 5 [
5 *x8&n 0 (0%) 0 (0%) ¥
= 9 o L i
5 g g?- 1 2 3 4 5
=
3833
£ 5 3d
w3 5a =l Wi r 1 4
558
n_- g 3 Aset karakter 2D digambarkan secara detail, tajam, dan memiliki kualitas grafis ID Copy chart
:+ %g yang bersih.
3 § \I‘B 34 responses
o -
S BS5 15
- '3 = ? 15 (44 1%)
c o 2
= 53 13 (38.2%)
- S n
T '8 c 10
8 33
= £y
C 5 — .
g . 5 (14.7%) /
E 1(29%) S
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Seksi D: Kelayakan Aset Latar Belakang (Background) & Peta 2D

Desain visual peta pelayaran top-down (Maluku, Batavia, Malaka) digambarkan |_D Copy chart
secara kreatif dan menarik untuk dijelajahi.

34 responses

15

13 (38 2%)

™

5(14.7%)

=7

Pewarnaan elemen lingkungan (lautan, pulau, karang) memiliki keselarasan LD Copy chart
estetika (color palette) yang konsisten di setiap level.

34 responsas 1

20

18 (52 9%) I B

13 (38.2%)

1(2.9%)

) — s | 200 |
1 2 3
llustrasi latar belakang pelabuhan bersejarah direkonstruksi secara indah dan [0 copy chart

tidak terasa kaku.

34 responses

15
15 (44.1%)

13 (38 2%)

5 (14.7%)

1(2 9%)
0 (0%)
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Seksi E: Kualitas Aset Animasi (Cutscene) & Edukasi Visual Untitled Title

Efek kedalaman ruang (gerak paralaks) pada adegan cutscene animasi membuat L[_._] Copy chart
ilustrasi sejarah terasa lebih hidup dan imersif.

34 responses

20

15 16 (47.1%)

12(35.3%)

5 (14.7%)
1 (2 9%) 0(0%) ( i
0 — —
1 2
Animasi pengantar cerita di awal permainan sangat membantu saya LD Copy chart

memvisualisasikan kondisi jalur rempah Nusantara dibanding sekadar membaca
panel teks statis museum.

34 responses

15
15 (44 1%) 15 (44.1%)

10

wn

3 (8.8%)

Secara keseluruhan, perpaduan seluruh perancangan aset grafis 2D dan Ul pada [|;| Copy chart
aplikasi ini berhasil meningkatkan minat saya untuk mempelajari sejarah rempah
Indonesia.

34 responses

20

17 (50%)

14 (41.2%)

iR 12e%)

2 (5.8%)
1 2 3 4 5
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Lampiran 9. Dokumentasi Pengujian

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

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

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



136

Lampiran 10. Daftar Riwayat Hidup Penulis

Daffa Arianda Martono lahir di Jakarta pada tahun 2004,
menyelesaikan pendidikan menengah di SMA Negeri 4 Kota

Tangerang Selatan, melanjutkan studi di Program Studi Teknik

eidi) yeH

Multimedia dan Jaringan Politeknik Negeri Jakarta sejak tahun 2022.

Selama masa studi, ia menjabat sebagai Ketua Biro Kreatif HIMATIK
Politeknik Negeri Jakarta, serta mengikuti, program IISMA di
Swinburne University of Technology, Melbourne, Australia pada 2024,

deéan fokus Design dan Illustrasi, pengalaman yang secara langsung “mendasari
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Q
peflekatannya dalam _merancang imedia interaktif berbasis narasi budaya. Skripsi ini
megtipakan puncak dari perjalanan tersebut, diwujudkan melalui pengembangan game edukasi

~

Sp®e Run untuk Museum Kebaharian Jakarta.
-+
o
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