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Penelitian ini bertujuan mengembangkan game obstacle adventure 3D mendaki gunung
dengan sistem checkpoint otomatis dan misi edukasi kebersihan menggunakan Roblox
Studio. Masalah utama yang diselesaikan adalah rasa frustrasi pemain akibat harus
mengulang dari awal kaki gunung ketika karakter jatuh atau gagal. Metode pengembangan
yang diterapkan adalah model ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation,
Evaluation) dengan implementasi skrip Lua untuk membangun 7 tingkatan rintangan
vertikal dari Basecamp hingga Summit. Hasil pengujian fungsional menggunakan Black
Box Testing menunjukkan seluruh mekanisme mekanik game—termasuk deteksi sensor
checkpoint, pemulihan posisi (respawn), dan papan skor koin serta sampah plastik—
berhasil berjalan valid 100% tanpa galat. Sementara itu, pengujian non-fungsional melalui
kuesioner skala Likert kepada 10 responden menghasilkan persentase kelayakan sebesar
89,6% yang masuk dalam kategori "Sangat Layak". Penelitian ini menyimpulkan bahwa
integrasi sistem checkpoint efektif menjaga kenyamanan bermain tanpa mengurangi esensi

tantangan permainan.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Dewasa ini, globalisasi merupakan suatu fenomena yang tak lagi
dapat dihindari oleh setiap insan manusia. Salah satu faktor pendorong
utama globalisasi ialah pesatnya perkembangan teknologi informasi dan
komunikasi. Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi tersebut
juga turut mambawa perubahan signifikan dalam bidang hiburan, termasuk
industri game. Game tidak hanya menjadi media hiburan, tetapi juga sarana
edukasi dan pengembangan keterampilan. Salah satu jenis game yang
menarik perhatian banyak pemain adalah game obstacle adventure, yang
menantang pemain untuk melewati berbagai rintangan untuk mencapai

tujuan tertentu. Game tersebut merupakan salah satu jenis game online.

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi telah
mendorong industri game mengalami pertumbuhan yang pesat, baik
sebagai media hiburan maupun sebagai sarana interaktif yang melatih
strategi, ketelitian, dan koordinasi pemain (Kawung, 2023) Salah satu
genre game yang banyak diminati adalah obstacle adventure, yaitu
permainan yang menuntut pemain untuk melewati berbagai rintangan guna
mencapai tujuan tertentu, Genre ini umumnya menawarkan tingkat
kesulitan yang meningkat secara bertahap sehingga mampu memberikan
tantangan bagi pemain (Saputra & Setiawan, 2024)

Namun, pada banyak game obstacle adventure masih ditemukan
permasalahan berupa belum diterapkannya sistem penyimpanan progres
permainan secara optimal. Ketika pemain mengalami kegagalan atau
terjatuh pada rintangan tertentu, permainan harus diulang dari awal.
Kondisi ini berpotensi menimbulkan rasa frustrasi, menurunkan motivasi
bermain, serta mengurangi kenyamanan pemain dalam menyelesaikan

permainan.

Penelitian menyatakan bahwa ketidakseimbangan antara tingkat

tantangan dan kemampuan pemain dapat menyebabkan penurunan

1



keterlibatan serta pengalaman bermain yang kurang optimal (Alexiou,
2018) Apabila permasalahan tersebut tidak ditangani dengan baik, pemain
cenderung menghentikan permainan sebelum mencapai tujuan akhir
(Anisa et al., 2025)

Salah satu solusi yang dapat diterapkan untuk mengatasi
permasalahan tersebut adalah penggunaan sistem checkpoint, yaitu
mekanisme yang memungkinkan pemain melanjutkan permainan dari titik
tertentu yang telah dicapai sebelumnya. Sistem checkpoint berperan
penting dalam menjaga keberlanjutan progres pemain tanpa
menghilangkan unsur tantangan dalam permainan. Penelitian pada
pengembangan game platformer menunjukkan bahwa penerapan
checkpoint dan struktur level yang jelas dapat meningkatkan pengalaman
bermain serta menjaga keterlibatan pemain meskipun tingkat kesulitan

permainan relatif tinggi (Roedavan et al., 2025)

Roblox Studio sebagai platform pengembangan game berbasis
user-generated content menyediakan berbagai fitur pendukung seperti
pembuatan lingkungan 3D, pengelolaan terrain, serta scripting
menggunakan bahasa pemrograman (Mindarta, 2025). Platform ini dinilai
sesuai untuk pengembangan game obstacle adventure karena
memungkinkan perancangan mekanik permainan, desain level, serta
sistem checkpoint secara fleksibel dan interaktif (Yuliastika Tivani |,
Mayasari, 2023) Oleh karena itu, penelitian ini difokuskan pada
perancangan dan pengembangan game obstacle adventure bertema
pendakian gunung dengan sistem checkpoint berbasis Roblox Studio
sebagai upaya untuk meningkatkan pengalaman bermain pemain tanpa

mengurangi tingkat tantangan permainan.

Atas dasar terasebut, penelitian ini ditujukan guna merancang serta
mengembangkan game obstacle adventure bertema mendaki gunung
dengan sistem checkpoint berbasis Roblox Studio. Penelitian ini
diharapkan dapat menghasilkan game yang menantang, interaktif, dan
menyenangkan, sekaligus memberikan pengalaman belajar bagi



pengembang dalam menguasai konsep pemrograman, desain level, dan

mekanik game di Roblox Studio.

B.

Identifikasi Masalah

1. Banyak game bergenre obstacle adventure yang belum memiliki

sistem checkpoint yang optimal, sehingga pemain harus

mengulang permainan dari awal ketika gagal.

. Diperlukan pengembangan game yang tidak hanya menghibur,

tetapi juga memberikan pengalaman bermain yang adil dan
seimbang melalui penerapan sistem checkpoint.

. Belum optimalnya efisiensi implementasi skrip pada fitur

pendukung permainan, seperti sistem deteksi collision dan
sinkronisasi posisi pemain, yang sering kali menyebabkan
masalah latensi atau ketidakstabilan navigasi karakter pada
lingkungan 3D yang kompleks.

Minimnya integrasi antara mekanik permainan (gameplay)
dengan elemen edukasi kontekstual, sehingga banyak game
petualangan yang hanya mengandalkan tantangan fisik tanpa
memberikan nilai tambah atau pesan moral yang mendalam bagi

pemain.

C. Rumusan Masalah

1. Bagaimana merancang dan mengimplementasikan sistem

rintangan (obstacle) pada game mendaki gunung berbasis Roblox

Studio agar berjalan lancar dan menantang?

. Bagaimana merancang dan mengintegrasikan sistem checkpoint

untuk memudahkan pemain menyelesaikan tantangan tanpa

mengurangi keseruan permainan?

. Bagaimana mengintegrasikan elemen gamifikasi misi edukasi

kebersihan lingkungan ke dalam mekanik gameplay pendakian

gunung sehingga tercipta interaksi yang edukatif bagi pemain?



D. Batasan Masalah

Game yang akan dibuat dan dikembangkan berjenis adventure-
obstacle 3D bertema pendakian gunung yang berfokus pada
implementasi sistem checkpoint berbasis koordinat XYZ dan mekanik
respawn otomatis menggunakan skrip Lua, dengan mengintegrasikan
misi gamifikasi edukasi kebersihan lingkungan melalui mekanisme
ClickDetector dan akumulasi nilai pada leaderstats server. Ruang
lingkup teknis mencakup perancangan tujuh tahapan (stage) rintangan
dinamis yang memanfaatkan deteksi collision dan logika navigasi
karakter, dengan batasan bahwa sistem penyimpanan data bersifat
session-based atau tidak menggunakan DataStore permanen, serta
pengujian performa sistem difokuskan pada stabilitas frame rate dan
efisiensi eksekusi script di lingkungan Roblox Studio guna menjamin
kelancaran pengalaman bermain tanpa kendala kebocoran memori

(memory leak).

E. Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:

1. Merancang dan mengimplementasikan sistem rintangan (obstacle)
yang menantang pada game mendaki gunung berbasis Roblox
Studio

2. Mengembangkan sistem checkpoint untuk meningkatkan

pengalaman bermain pemain.

F. Manfaat Penelitian

Dari penelitian ini, penulis berharap agar bermanfaat dan berguna,
yang dapat diambil nilai positifinya bagi berbagai pihak lain.
Adapun manfaat dari penelitian ini dipaparkan sebagai berikut :
1. Manfaat Teoritis
Penelitian ini diharapkan dapat berguna atau menjadi referensi
bagi akademisi dalam menambah wawasan serta pengetahuan
khususnya di dalam dalam pengembangan game digital
obstacle adventure berbasis Roblox Studio. Disamping itu,

harapannya penelitian ini dapat menjadi referensi bagi



peneliti-peneliti selanjutnya yang ingin melakukan studi lebih
lanjut dalam bidang yang serupa serta dapat menjadi sumber
pengetahuan bagi masyarakat umum serta peneliti khususnya
mengenai pengembangan game game obstacle adventure
bertema mendaki gunung dengan sistem checkpoint berbasis
Roblox Studio.
Manfaat Praktis

a. Bagi Peneliti
Penelitian ini diharapkan dapat memberikan pengetahuan,
pemahaman, serta pengalaman pengalaman dalam merancang
game berbasis Roblox Studio dengan tema obstacle adventure
dan checkpoint.

b. Bagi Pemain
Penelitian ini diharapkan dapat dinikmati oleh para pemain

serta memberikan pengalaman bermain yang menantang.
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