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INTISARI

Disini penulis membahas mengenai model trivia aksara jawa yang penulis

implementasikan pada permainan “The Legend of Aksara”. Permainan “The

Legend of Aksara” adalah sebuah permainan bergenre Petualangan dengan

beberapa misteri yang menggunakan trivia aksara jawa di dalamnya. Trivia adalah

jenis permainan kuis dimana pemain diberikan beberapa pertanyaan dan ia harus

menjawab pertanyaan tersebut menggunakan pilihan jawaban yang telah

disediakan. Dalam permainan ini, konsep trivia diimplementasikan pada aksara

jawa, dimana kuis yang diberikan menggunakan aksara jawa dan pemain diminta

untuk menemukan terjemahan pada jawaban yang telah disediakan. Trivia pada

game ini berfungsi untuk membuka stage selanjutnya dan membuka halangan

apabila pemain dapat menyelesaikannya dengan benar.

Konteks yang penulis bahas disini mengenai proses desain trivia,

pembuatan UI, penyusunan pertanyaan dan jawaban, pembuatan program, dan

compositing dengan hasil akhir model trivia aksara jawa tersebut. Proses

pembuatan game ini menggunakan software Unity dan proses desain UI

menggunakan Figma. Teknik yang digunakan penulis adalah Finite State

Machine.

Penulis melakukan evaluasi yang dilakukan untuk menilai efektivitas

pengimplementasian model trivia dalam Permainan “The Legend of Aksara” serta

untuk mengidentifikasi kelebihan dan kekurangan dari Trivia yang

diimplementasikan.

Kata Kunci : Trivia, Aksara Jawa, Permainan
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ABSTRACT

Here the author discusses the javanese script trivia model that the author

implements in the game “The Legend of Aksara”. The game “The Legend of

Aksara” is an Adventure genre game with several mysteries that use javanese

script in it. Trivia is a type of quiz game where the player is given several

questions and he must answer these questions using the answer choices that have

been provided. In this game, the concept of trivia is implemented in the

introduction of Javanese script, where the quiz given uses javanese script, and the

player is asked to find the translation of the answers provided. Trivia in this game

serves to open the next stage and unlock obstacles if the player can complete it

correctly.

The context I discuss here is about the trivia design process, making UI,

compiling questions and answers, and making a program that runs the javanese

script trivia model. The process of making this game uses Unity software and the

UI design process uses Figma. The technique used by the author is Finite State

Machine.

The author conducted an evaluation to assess the effectiveness of

implementing the trivia model in the game “The Legend of Aksara” and to

identify the advantages and disadvantages of the implemented trivia.

Key : Trivia, Javanese Script, Games
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