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Abstrak

“Road to Dodge” adalah game balapan jalan raya yang membawa pemain
ke dalam kehidupan Basir, seorang mantan pembalap profesional yang
kembali ke dunia balapan jalanan. Gameini menawarkan pengalaman
bermain yang mendalam dengan grafis 3D yang memukau, mekanika
permainan yang dinamis, dan rintangan yang beragam. Basir harus
mengatasi penghalang jalan, lalu lintas padat, tikungan tajam, dan
kondisi jalan yang berubah-ubah. Narasi yang kuat dan karakterisasi
Basir memberikan dimensi emosional yang memperkaya keterlibatan
pemain. Inovasi dalam desain rintangan dan kondisi jalan meningkatkan
replayability, menjadikan “Road to Dodge” sebagai game balap jalan raya
yang menarik dan memuaskan. Analisis ini mengeksplorasi mekanika
permainan, desain rintangan, karakterisasi, dan dampak keseluruhan
game terhadap genre balap jalan raya.

Kata kunci : Game, Balap, Unity, Grafis 3D, Endless

Abstract

“Road to Dodge” is a street racing game that immerses players in the life
of Basir, a former professional racer who returns to street racing. The game
offers an immersive gaming experience with stunning 3D graphics,
dynamic gameplay mechanics, and diverse obstacles. Basir must navigate
roadblocks, heavy traffic, sharp turns, and changing road conditions.
Basir’s strong narrative and characterization provide an emotional
dimension that enriches player engagement. Innovations in obstacle design
and road conditions enhance replayability, making “Road to Dodge” an
engaging and satisfying street racing game. This analysis explores the
game’s gameplay mechanics, obstacle design, characterization, and overall
impact on the street racing genre.
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1. PENDAHULUAN

Permainan atau game merupakan suatu kebutuhan hiburan yang kini semakin
digemari oleh semua kalangan. Peranan game cukup efektif untuk menghilangkan
kejenuhan, kepenatan, kesedihan, atau hanya ingin untuk mengisi waktu luang di sela-sela
rutinitas sehari-hari. Salah satu permainan yang sangat cocok untuk genre balap adalah
“Road to Dodge”. Game ini menawarkan narasi yang menarik tentang seorang mantan
pembalap bernama Basir, yang bercita-cita untuk kembali ke dunia balap profesional dengan
mengikuti kompetisi bergengsi [1].

Dalam Game “Road to Dodge”, pemain diajak untuk menguji keterampilan dan
kecepatan reaksi mereka di jalan tol yang penuh tantangan. Permainan ini dirancang untuk
menilai kemampuan pemain dalam menghindari berbagai rintangan yang muncul di
sepanjang perjalanan. Rintangan tersebut termasuk mobil, truk, dan jalan berlubang yang
dapat menghambat laju kendaraan [1] [2]. Keberhasilan dalam mengatasi rintangan-
rintangan ini akan menentukan apakah pemain dapat memperileh linsensi balapan yang
diidamkan oleh Basir.

Tujuan dari pembahasan ini adalah untuk mengeksplorasi berbagai aspek dari “Road
to Dodge”, termasuk mekanika permainan, desain rintangan, karakterisasi Basri, dan dampak
keseluruhan terhadap genre balapan jalanan. Kami akan menganalisis bagaimana elemen-
elemen ini bersatu untuk menciptakan pengalaman bermain yang menarik dan memuaskan,
serta bagaimana inovasi dalam desain permainan dapat meningkatkan keterlibatan pemain
dan menghadirkan sensasi balap yang autentik [3] [4].

Melalui analisis mendalam, kami berharap dapat memberikan wawasan yang berharga
mengenai apa yang membuat game ini unik dan mengapa perjalanan Basir di jalanan kota ini
menjadi petualangan yang layak untuk diikuti oleh pemain.

2. METODOLOGI PENGEMBANGAN

2.1.Studi Pustaka

Endless Runner Game adalah genre permainan platform dimana karakter pemain
terus bergerak maju dalam lingkungan yang terus berubah, seringkali dengan tujuan
untuk bertahan sepanjang mungkin sambil menghindari rintangan. Genre game ini
menuntut pemain untuk mendapatkan skor setinggi- tingginya. Tingkat kesulitan dalam
permainan semakin meningkat seiring dengan bertambahnya skor yang diperoleh
pemain. Studi pustaka tentang genre ini dapat mencakup analisis desain permainan,
pengalaman pengguna, dinamika permainan, serta dampaknya terhadap pemain dan
budaya permainan secara keseluruhan. [1] [2] [3]

2.2.Analisis Kebutuhan
Metode ini dilakukan untuk mengidentifikasi spesifikasi teknisdan desain yang
diperlukan agar game dapat berjalan optimal di berbagai platform, serta menentukan
lingkup dan skala proyek guna mengelola waktu dan sumber daya secara efektif. Analisis
ini membantu memahami kebutuhan pengguna dan pasar, menyesuaikan desain dan

fitur game untuk memenuhi harapan pemain, serta memastikan keterlibatan dan
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kepuasan mereka melalui antarmuka yang intuitif, tutorial yang komprehensif, dan
dukungan pelanggan. Selain itu, analisis kebutuhan meningkatkan efisiensi
pengembangan dengan membantu tim merencanakan pekerjaan mereka, mengenali dan
mengatasi tantangan teknis dan desain, serta memastikan kepatuhan hukum dan lisensi
yang sah. Analisis ini juga mengoptimalkan penggunaan sumber daya, menjamin kualitas
produk akhir, dan memfasilitasi komunikasi serta kolaborasi antar tim, sehingga
meningkatkan kemungkinan keberhasilan komersial dan memastikan game “Road to
Dodge” menarik bagi pasar target [4] [5]. Berikut beberapa analisis kebutuhan yang
dilakukan oleh peneliti:

2.2.1.Analisis Kebutuhan Pengguna

Terdapat analisis kebutuhan pengguna yang dibutuhkan adalah:
e Dapat memberikan pengalaman bermain yang menarik dengan grafis yang realistis.
e Dapat memberikan tampilan antarmuka yang intuitif dengan navigasi yang mudah.
e Dapat memberikan alu permainan yang menarik, menantang, dan beragam.

e Dapat memberikan tampilan yang responsif dan platform yang kompatibel untuk
dimainkan oleh pemain di platform PC. [6] [7]

2.2.2.Analisis Kebutuhan Sistem
System yang dibutuhkan untuk aplikasi game “Road to Dodge” ini adalah:
e Minimum spesifikasi PC Windows 7 [8]

e Minimum spesifikasi PC Prosesor Intel Core i5 atau AMD Ryzen 5, RAM 8GB, dan
penyimpanan SSD 256GB.

e Keyboard dapat berfungsi dengan baik.

e Loudspeaker dapat berfungsi dengan baik [9] [10].

2.3.Desain
Metode ini melibatkan serangkaian langkah sistematis untuk memastikan game ini
menarik, menantang, dan dapat dinikmati oleh pemain. Pada metode ini sangat
dibutuhkan untuk proses perancangan desain antarmuka game agar peneliti dapat
mengetahui konsep yang menarik dari sebuah aplikasi game. [11] [12]

2.4.Implementasi
Implementasi game "Road to Dodge" menggunakan Unity dan skrip C#. Pengujian
fungsional dilakukan dari Unity sendiri juga bisa mengetest code yang sudah dirancang
agar bisa berjalan baik. Optimisasi grafis dan kinerja juga dilakukan untuk memastikan
kelancaran game. Dengan implementasi ini, "Road to Dodge" diharapkan memberikan
pengalaman bermain yang optimal dan memuaskan.
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2.5.Evaluasi Sistem
Evaluasi sistem kami menggunakan system pengujian user testing dimana kami
menlakukan testing dengan beberapa responder untuk mendapatkan feedback dari game
yang telah kami buat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

3.1.Hasil

“Road To Dodge” adalah permainan yang melatih ketangkasandengan cerita tentang
mantan pembalap yang berusaha mendapatkan kembali lisensi balapannya melalui cara
menghindari berbagai rintangan di jalan raya dan menyelesaikan quest atau misi khusus.
Game ini menggunakanmetode endless, dimana metode ini pemain terus bermain tanpabatas
waktu atau level yang tetap. Permainan tidak memiliki akhir yang definitif, dan tujuan utama
pemain adalah bertahanselama mungkin untuk mencapai skor tertinggi. Berikut desainalur
peristiwa dari game “Road to Dodge” ini:

START

BERMAIN

— KALAH MENANG

N LAMA AKAN

TERUS
BERMAIN

Diagram Alur Peristiwa

Berikut beberapa tampilan dalam game “Road to Dodge” ini:

A. Tampilan Menu Utama

Gambar 1. Tampilan Menu Utama
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Pada gambar 1 menampilkan menu utama dalam permainan ini menampilkan nama dari
game ini dan pemain dalam menekan tombol “Mulai” untuk memulai permainan dengan
menampilkan cerita sebelum memulai permainan.

B. Tampilan Narasi Game

Dulu ?u adalah pembalap legendaris. Namun, Wa‘ktut%h meruba
segalanya. 9 .

Gambar 2. Narasi Game

Pada gambar 2 menampilkan narasi game yang muncul setelah pemain menekan tombol
“Mulai” pada menu utama untuk membantu pemain lebih mengenal karakter dalam gim
ini dan meningkatkan keterlibatan emosional pemain dengan karakter.

C. Tampilan Dalam Game

Ea-4y

Gambar 3. Tampilan Dalam Permainan

Pada gambar 3 menampilkan kondisi saat permainan berjalan, pemain diharuskan terus
berjalan sembari menghindari rintangan yang muncul secara acak. Pemain dapat menekan
tombol “Pause” yang berada pada pojok kanan atas layar untuk menghentikan sementara
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permainan. Tombol pause yang mudah diakses sangat penting dalam permainan,
terutama dalam mode endless. Ini memberikan fleksibilitas kepada pemain untuk
menghentikan sementara permainan jika diperlukan tanpa kehilangan proses yang telah
dicapai oleh pemain.

D. Tampilan Pause

Gambar 4. Tampilan Pause

Pada gambar 4 menampilkan dua pilihan saat pemain menekantombol “Pause” untuk
menghentikan sementara permainan. Tombol “Play” berfungsi untuk melanjutkan
permainan kembali dan tombol “Stop” berfungsi untuk mengakhiri permainan dan
kembali ke menu utama. Kedua pilihan tombol ini membantu pemain mengatur
pengalaman bermain mereka sesuai dengan keinginan serta meningkatkan kenyaman dan
kepuasan dalam bermain.

E. Tampilan Game Over

A
L ]

A

[

..... SAYANG SEKALI KAMU MENABRAK TRUCK!!L..
KAMUHARUS BERHATI-HATI DI GAME SELANJUTNYA!!

Gambar 5. Tampilan Game Over
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Pada gambar 5 menampilkan saat pemain menabrak rintangan dalam permainan, pemain
tidak dapat melanjutkan kembali permainan dan diharuskan untuk mengulang dari awal.
Tampilan antarmuka yang sederhana dan langsung memastikan pemain dapat dengan
cepat kembali ke menu utama untuk memulai permainan baru atau mengakses opsi lain.
Ini meminimalkan kebingungan dan frustasi setelah mengalami game over, memberikan

pengalaman pengguna yang lebih mulus.

3.2.Pengujian

Game “Road to Dodge” telah diulas oleh 11 responden, yang terdiri sebagai berikut:

Hilmi Nur Ramadhani

saskia almira

Dinda Frista

Andrizal Haryufathanan Danarparasaji
Mochamad Aldi Maulana

Amanda Nathaniela

Aura Azzalea

Fildzah Attira

Ramadan Igbal

Bambang Santoso

M. Hariadi Ahnaf

Gambar 6. Tabel Data Responder

Dari 11 responden yang telah mengulas dan selanjutnya mengisi kuesioner dan didaptkan

nilai sebagai berikut :

* Nama Instansi

Galgagen Peinl Suyn  SMP Pembangensn Ja...  UPN VETERAN JAWA uPHuIT
1ATS UNESA LT Visteren Jaws Tinui Unitomo

* Apakah dengan bermain game ini anda mengasah
ketangkasan saat bermain?(Kegunaan)

11 jawaban

oi0%) 1(9.1%) O (0%}

2 i 4

o  Apakah antarmuka game ini mudah dipahami?{Kegunaan)

Gambar 7. Hasil Responder
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I Apsksh 3d pads game ini cukup bagus?(Estetika Visusl)
11 paweabian

b Anda sangat menikmati grafis game ini?{Estetika Visual}

Gambar 8. Hasil Responder

Setelah hasil nilai yang telah dijawab oleh responder kami, maka kami membuat tabel nilai
rata-rata sebagai berikut :

Construct Pertanyaan Rata-rata
Kegunaan (Usability) Mengasah ketangkasan saat bermain 4.18
Antarmuka game mudah dipahami 4.36
Narasi (Narrative) Cerita game menarik 4.45
Alur cerita mudah dupahami 4.25
Kepuasan Pribadi (Personal | Merasa senang setelah mendapatkan lisensi | 4.27
Satisfaction) balap dan menyelesaikan quest
Game membuat terlibat dalam dunia | 4.36
permainan
Estetika  Visual  (Visual | Kualitas 3D pada game bagus 4.55
Aesthetics) Menikmati grafis game 4.36
Enjoyment Tidak merasa bosan memainkan game 4.36

Berdasarkan hasil survei, sebagian besar responden menunjukkan tingkat
kepuasan yang tinggi terhadap berbagaiaspek dari game tersebut, terutama dalam hal:
Mengasah ketangkasan, Kemudahan memahami antarmuka, Cerita dan alur cerita yang
menarik dan mudah dipahami, Kepuasan setelah menyelesaikan tugas atau quest,
Keterlibatan dalam dunia permainan, Kualitas grafis dan 3D Menikmati grafis dantidak
merasa bosan. Tingginya persentase persetujuan di poin-poin tersebut menunjukkan
bahwa game ini secara umum diterima dengan baik oleh para responden.

4. KESIMPULAN
“Road to Dodge” menciptakan pengalaman balapan jalan rayayang mendalam dan
menantang melalui karakter utamanya, Basir. Dengan grafis 3D yang memukau, mekanika
permainanyang dinamis, dan rintangan yang beragam, game ini menawarkan tantangan dan
keseruan yang konsisten. Narasi yang kuat dan karakterisasi Basir memberikan dimensi
emosional yang memperdalam keterlibatan pemain. Inovasi dalam desain rintangan dan
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kondisi jalan menambah nilai replayability yang tinggi, menjadikan “Road to Dodge” sebagai
game balap jalan raya yang menarik dan memuaskan. Game ini menetapkan standar baru
dalam genre dengan menggabungkankecepatan, strategi, dan cerita yang inspiratif.

Terima kasih atas perhatian dan dukungan Anda dalam mengembangkan jurnal game

edukasi ini. Penelitian ini tidak mungkin terjadi tanpa kontribusi dan upaya yang diberikan
oleh berbagai pihak. Kami berharap jurnal ini dapat luang melalui game yang melatih
reflektifitas motorik. Terima kasih atas perhatian Anda dan semoga jurnal ini dapat menjadi
referensi yang bermanfaat bagi anda.
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