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PERANCANGAN ADVERGAME “KENAL PEDIA” SEBAGAI MEDIA
PROMOSI DAN PENGENALAN PROGRAM STUDI PENDIDIKAN
MULTIMEDIA

Aqil Fadhilah
2008803

ABSTRAK

Sebuah media promosi program studi dibutuhkan karena banyaknya program studi serupa
yang membuat calon pendaftar kebingungan untuk memilih program studi tempat mereka
akan melanjutkan studi. Promosi juga dilakukan untuk memberikan informasi terkait
kurikulum, fasilitas, dan tenaga pengajar yang membuat calon pendaftar mengetahui hal
tersebut sebelum memutuskan untuk mendaftar. Studi pendahuluan dilakukan dengan
media angket kepada sebagian mahasiswa Pendidikan Multimedia dari angkatan 2019
sampai 2024 dengan jumlah responden sebanyak 40 orang, banyak mahasiswa yang tidak
mengetahui bagaimana program studi Pendidikan Multimedia itu sendiri ketika
memutuskan untuk mendaftar. Penelitian perancangan advergame “Kenal Pedia” memiliki
tujuan untuk merancang sebuah media promosi berbasis game yang dapat menarik
perhatian calon pendaftar program studi dan memberikan informasi terkait Pendidikan
Multimedia di dalam game-nya. Metode Game Development Life Cycle yang memiliki 6
tahapan dimulai dari initiation, pre-production, production, testing, beta, dan release
digunakan sebagai acuan metode penelitian karena metode tersebut khusus didesain untuk
perancangan game. Di dalam proses perancangannya konsep, cerita, dan minigame yang
ada di dalam game dikembangkan sesuai dengan target promosi program studi yang
merupakan generasi Z. Setelah diuji oleh tiga orang ahli profesional disimpulkan bahwa
game Kenal Pedia mendapatkan kategori layak sebagai media game promosi dan
mendapatkan respons positif dan layak dari responden tahap beta yang merupakan siswa
SMA/SMK sederajat di Kota Bandung dan sekitarnya.

Kata Kunci: Advergame, Program Studi, Multimedia
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DEVELOPMENT OF "KENAL PEDIA" ADVERGAME AS A
PROMOTIONAL AND INTRODUCTIONAL MEDIA TO MULTIMEDIA
EDUCATION STUDY PROGRAM

Aqil Fadhilah
2008803

ABSTRACT

Promotional media for study programs is needed due to the abundance of similar programs
that often confuse prospective students when choosing where to continue their studies.
Promotion gives information about the curriculum, facilities, and teaching staff to
prospective students allowing them to make informed decisions before enrolling. A
preliminary study using questionnaires with 40 respondents from Multimedia Education
students (20192024 cohorts) revealed that many were unfamiliar with the program when
they initially enrolled. To address this the research aimed to design the advergame "Kenal
Pedia" as a game-based promotional medium to attract prospective students and inform
them about Multimedia Education. The game was developed with concepts, stories, and
minigames geared to the target audience of Generation Z using the Game Development
Life Cycle method (GDLC), which comprises six stages—initiation, pre-production,
production, testing, beta, and release. After evaluation by three professional experts, Kenal
Pedia was deemed feasible as a promotional tool and received positive responses from
beta-stage respondents including high school and vocational school students in Bandung
and surrounding areas.

Keywords: Advergames, Study Program, Multimedia
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GLOSARIUM

A

Adventure (game): Jenis permainan yang berfokus pada pengalaman berbasis
narasi dan eksplorasi.

Advergame: Jenis permainan video yang dibuat khusus untuk tujuan periklanan.

Ambient music: Musik latar yang dirancang untuk meningkatkan suasana atau
atmosfer dalam permainan atau media.

AR (Augmented Reality): Teknologi yang menambahkan konten digital ke dunia
nyata melalui perangkat seperti smartphone atau kacamata AR.

Artificial intelligence (Al): Simulasi kecerdasan manusia dalam mesin untuk
melakukan tugas seperti pemecahan masalah atau pengambilan keputusan.

B

Background: Elemen visual atau latar belakang yang menjadi latar belakang dalam
adegan permainan.

Background music: Musik yang diputar di latar belakang permainan atau
multimedia, untuk meningkatkan atmosfer.

Balance (aspek game): Proses memastikan kesulitan dan penghargaan dalam
permainan adil dan menyenangkan.

Benchmark: Titik acuan atau standar untuk membandingkan kinerja, sering
digunakan dalam pengujian perangkat keras atau kinerja permainan.

Blocky (tipografi): Gaya tipografi yang ditandai dengan bentuk persegi atau blok.

Boolean: Tipe data dalam pemrograman yang hanya memiliki dua nilai: benar atau
salah.

Brand: 1dentitas khas untuk produk atau perusahaan, yang sering kali diwakili oleh
nama, logo, dan desain.

Brand awareness: Sejauh mana konsumen mengenali dan mengingat sebuah merek.

Brand identifier: Elemen-elemen seperti logo atau slogan yang mengidentifikasi
merek tertentu.
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Brand visual: Representasi visual dari sebuah merek, seperti logo, warna, dan gaya
desain.

Brush (ilustrasi): Alat yang digunakan dalam ilustrasi digital atau desain untuk
membuat goresan atau tekstur.

Bug (game): Kesalahan atau cacat dalam kode permainan yang menyebabkan
permainan berperilaku tidak seperti yang diharapkan.

C

Child (struktur data): Elemen struktur data yang terhubung ke elemen induk
dalam hierarki.

Cloud computing: Praktik menggunakan server jarak jauh di internet untuk
menyimpan, mengelola, dan memproses data.

Cloud storage: Penyimpanan data secara daring yang dapat diakses melalui internet.

Cutscene: Urutan dalam permainan yang menggerakkan cerita, biasanya tanpa
interaksi dari pemain.

D

Data: Informasi yang dikumpulkan dan digunakan dalam berbagai konteks,
termasuk permainan dan pemrograman.

Data set: Sekumpulan data yang saling terkait.
Default: Opsi atau pengaturan bawaan dalam sebuah program atau sistem.

Device: Perangkat teknologi yang digunakan untuk komputasi atau memainkan
permainan, seperti smartphone atau konsol permainan.

E

Entertainment: Aktivitas atau media yang memberikan kesenangan atau hiburan,
termasuk permainan, film, dan musik.

Exit (game): Tindakan atau perintah untuk keluar dari permainan.
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F

Feedback: Respons atau reaksi, sering kali dari pengguna, terkait permainan atau
produk.

Font (tipografi): Gaya, ukuran, dan ketebalan teks tertentu yang digunakan dalam
permainan atau dokumen.

Frame (animasi): Satu gambar dalam urutan gambar yang membentuk sebuah
animasi.

Fun (aspek game): Elemen penting dalam desain permainan yang membuat
permainan menyenangkan dan menarik.

Functional (aspek game): Aspek permainan yang berhubungan dengan seberapa
baik permainan menjalankan fungsi yang dimaksudkan.

G

Game: Bentuk permainan atau hiburan yang terstruktur dengan tujuan, aturan, dan
interaksi.

Game design document. Dokumen terperinci yang menggambarkan konsep,
mekanika, cerita, dan elemen desain dari sebuah permainan.

Game engine: Perangkat Ilunak yang digunakan untuk membuat dan
mengembangkan permainan, menyediakan alat untuk menyimulasikan grafis, fisika,
dan permainan.

Gesture (ilustrasi): Gerakan atau pose dalam ilustrasi atau animasi yang
menyampaikan makna atau emosi.

Glyphs (tipografi): Simbol atau bentuk yang mewakili huruf atau karakter dalam
sebuah font.

Guide books: Buku atau sumber daya yang menawarkan instruksi atau tip untuk
memainkan sebuah permainan.

H

Header (tipografi): Teks judul atau header dalam dokumen atau layar permainan.
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Health point (game): Ukuran kesehatan karakter dalam permainan, yang biasanya
berkurang ketika karakter menerima kerusakan.

HTMLS: Versi kelima dari HTML, digunakan untuk menyusun dan menampilkan
konten di web, termasuk permainan interaktif.

ID: Identifikasi, nilai unik yang diberikan untuk membedakan item atau pengguna
tertentu.

Immersion: Perasaan terlibat atau tenggelam dalam sebuah permainan atau
lingkungan virtual.

Input: Data atau perintah yang dimasukkan ke dalam sistem atau permainan oleh
pengguna.

Integer: Angka bulat, sering digunakan dalam pemrograman untuk berbagai
perhitungan.

Intellectual property: Hak hukum yang melindungi ciptaan pikiran, seperti
penemuan, desain, dan permainan.

L

Level: Tahap atau pengaturan kesulitan dalam sebuah permainan.

M

Machine learning: Sebuah cabang kecerdasan buatan yang memungkinkan sistem
untuk belajar dan berkembang dari pengalaman tanpa diprogram secara eksplisit.

Main menu (game): Menu utama dalam permainan yang memungkinkan pemain
mengakses opsi, memulai permainan, atau mengatur pengaturan.

Marketing: Proses mempromosikan dan menjual produk, termasuk permainan.

Media digital mainstream: Media digital yang banyak digunakan, seperti media
sosial, platform daring, dan situs web.
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Minigame: Permainan kecil yang terdapat dalam permainan yang lebih besar.
Mobile: Perangkat portabel seperti smartphone dan tablet.

Mobile game: Permainan yang dirancang khusus untuk dimainkan di perangkat
mobile.

Moodboard: Representasi visual dari konsep, ide, dan inspirasi, sering digunakan
dalam desain dan pengembangan permainan.

0]

OKR: Objectives and Key Results, kerangka kerja penetapan tujuan yang
digunakan untuk mendefinisikan dan melacak tujuan dalam sebuah organisasi.

Online game: Permainan yang dimainkan melalui internet, yang melibatkan
interaksi antar pemain.

Output: Hasil atau data yang dihasilkan oleh sebuah sistem atau perangkat.

P
Parent (struktur data): Elemen tingkat atas dalam struktur data hierarkis.

Pendidikan multimedia: Pendidikan multimedia, yang fokus pada penggunaan
alat dan media digital dalam konteks pendidikan.

Physics (game): Simulasi hukum fisika dalam permainan, seperti gravitasi atau
deteksi tabrakan.

Prototype: Model atau versi awal dari sebuah permainan atau produk yang
digunakan untuk pengujian dan pengembangan.

R

Remix (lagu): Versi yang diubah dari sebuah lagu, sering kali dengan perubahan
gaya atau struktur.

RPG (Role-Playing Game): Jenis permainan di mana pemain mengambil peran
sebagai karakter dalam dunia fiksi.
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S
Scan: Proses mendigitalkan gambar atau objek, atau memindai data tertentu.

Scene (Unity): Sekumpulan objek permainan dan pengaturan dalam mesin
permainan Unity, yang mewakili level atau area dalam permainan.

Script (programming): Kode yang ditulis untuk mengontrol perilaku dan fungsi
dalam permainan atau program.

Series: Sekumpulan permainan terkait, sering kali dengan karakter atau tema yang
berulang.

Side-scrolling (game): Gaya permainan di mana pemain bergerak dari kiri ke kanan
(atau kanan ke kiri) di layar.

Shading (ilustrasi): Proses menambahkan cahaya dan bayangan dalam ilustrasi
untuk menciptakan kedalaman.

Smartphone: Telepon seluler dengan kemampuan canggih, seperti akses internet
dan kemampuan menjalankan aplikasi.

Source code: Instruksi yang dapat dibaca manusia yang membentuk program atau
permainan.

Source code editor: Alat perangkat lunak yang digunakan untuk menulis dan
mengedit kode sumber.

Spreadsheet. Dokumen digital yang digunakan untuk mengatur dan menghitung
data dalam baris dan kolom.

Sprite: Gambar atau animasi 2D yang digunakan dalam permainan, sering kali
mewakili karakter atau objek.

Stakeholder: Individu atau kelompok yang memiliki kepentingan atau investasi
dalam sebuah proyek, seperti proyek pengembangan permainan.

Storyboard: Rencana atau cetak biru visual untuk adegan dalam permainan atau
film, digunakan untuk merencanakan narasi dan animasi.
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Tone: Keseluruhan suasana atau kesan yang ditimbulkan oleh warna, bentuk, dan
elemen visual lainnya dalam sebuah desain.

Touchscreen: Layar tampilan yang mendeteksi input sentuhan, umum digunakan
di perangkat mobile dan konsol permainan.

Traffic (website): Jumlah pengunjung atau interaksi yang diterima oleh sebuah situs
web.

Tracing: Proses menggambar di atas gambar atau bentuk, sering digunakan dalam
ilustrasi dan desain.

Typeface: Gaya dan desain huruf tertentu, yang terdiri dari huruf, angka, dan simbol.

U

UEQ (User Experience Questionnaire): Alat yang digunakan untuk mengevaluasi
dan menilai pengalaman pengguna dari sebuah produk atau sistem.

User interface: Cara pengguna berinteraksi dengan komputer atau permainan,
termasuk layar, tombol, dan kontrol.

A\

Video game: Permainan interaktif yang dimainkan di komputer, konsol, atau
perangkat mobile.

Viral marketing: Strategi pemasaran yang mendorong orang untuk berbagi konten
dan menyebarkannya dengan cepat melalui jejaring sosial.

Visual asset: Grafik, gambar, dan elemen visual yang digunakan dalam permainan
atau media.

VR (Virtual Reality): Teknologi yang memungkinkan pengguna seakan-akan
masuk ke dalam lingkungan digital sepenuhnya menggunakan perangkat khusus.
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W

Webcam: Kamera kecil yang biasanya digunakan untuk merekam video untuk
komunikasi daring atau pembuatan konten.

WebGL: Teknologi web yang memungkinkan rendering grafik 3D dalam browser
web tanpa memerlukan plugin.

Website: Kumpulan halaman web yang saling terkait dan dapat diakses melalui
internet.
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