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ABSTRAK 

Penelitian ini membahas perancangan game kasual berjudul "Through the Wall" yang ditujukan untuk platform 

Android dan PC, dikembangkan dengan menggunakan game engine Unity dan bahasa pemrograman C#. 

Terinspirasi oleh acara TV populer "Hole in the Wall," game ini menawarkan tantangan di mana pemain harus 

menyesuaikan karakter mereka dengan lubang yang bergerak di tembok. Dengan grafis yang sederhana dan kontrol 

berbasis layar sentuh, game ini dirancang agar mudah diakses oleh berbagai kalangan, termasuk anak-anak dan 

orang dewasa. Mekanisme permainan yang menantang dirancang untuk memberikan pengalaman yang menarik, 

sehingga pemain dapat terus berusaha untuk mencapai skor tinggi. Dalam game ini, pemain mengumpulkan koin 

setiap kali berhasil melewati tembok, yang dapat digunakan untuk membeli aksesori dan meningkatkan karakter, 

menambah elemen personalisasi yang meningkatkan keterlibatan pemain. Meskipun "Through the Wall" masih 

berada dalam tahap perancangan dan belum sepenuhnya diimplementasikan, hasil desain menunjukkan potensi besar 

untuk menawarkan pengalaman bermain yang menyenangkan, kompetitif, dan memacu adrenalin. Dengan fokus 

pada aksesibilitas dan interaktivitas, penelitian ini berkontribusi pada pengembangan game kasual yang inovatif, 

yang tidak hanya menghibur tetapi juga mampu menjangkau audiens yang lebih luas. Diharapkan, game ini dapat 

menjadi pilihan menarik bagi pemain yang mencari hiburan ringan namun tetap menantang, menciptakan 

pengalaman yang memuaskan bagi semua pemain. 

 

Kata Kunci: Game casual, Unity, Android, PC 

 

 

ABSTRACT 

This study discusses the design of a casual game titled "Through the Wall" intended for Android and PC platforms, 

developed using the Unity game engine and the C# programming language. Inspired by the popular TV show "Hole 

in the Wall," the game offers a challenge where players must fit their characters into moving holes in the wall. With 

simple graphics and touch-based controls, the game is designed to be easily accessible to a wide range of 

audiences, including children and adults. The challenging game mechanics are designed to provide an engaging 

experience, so that players can continue to strive to achieve high scores. In the game, players collect coins each 

time they successfully pass through a wall, which can be used to purchase accessories and upgrade characters, 

adding an element of personalization that increases player engagement. Although "Through the Wall" is still in the 

design stage and has not been fully implemented, the design results show great potential to offer a fun, competitive, 

and adrenaline-pumping gaming experience. With a focus on accessibility and interactivity, this study contributes to 

the development of innovative casual games that are not only entertaining but also able to reach a wider audience. 

It is hoped that this game can be an interesting choice for players looking for light but challenging entertainment, 

creating a satisfying experience for all players. 

 

Keywords: Game casual, Unity, Android, PC 
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1. PENDAHULUAN 

Zaman semakin berkembang, teknologi juga semakin maju, penggunaan internet semakin 

meningkat. Seiring perkembangan teknologi, game online juga semakin canggih dan bagus. Pada 

tahun 2000-an terdapat  game show populer di acara tv yaitu “Hole in the Wall”. 

 

Acara “Hole in the Wall” adalah acara kuis Indonesia yang ditayangkan di televisi nasional sejak 

tahun 2007 hingga tahun 2009. Aturan permainan ini yaitu kontestan akan berdiri di area 

bermain yang lebarnya sekitar 30 cm, dimana terdapat sebuah kolam dangkal berisi air di 

belakang area bermain. Pembawa acara akan memberikan aba-aba “siap atau tidak, hadapilah 

tembokmu!” kepada kontestan yang berada di area bermain. Kemudian, akan terdengar 3 kali 

suara buzzer sebagai countdown sebelum layer penutup tembok berlubang dibuka. Kontestan 

yang bermain harus dapat membuat tembok berlubang dapat melewati tubuh kontestan yang 

sedang bermain tanpa menghancurkan tembok atau jatuh ke dalam kolam di belakang area 

bermain. Jika berhasil, maka perolehan skor tim akan bertambah. Jika gagal, maka tim tidak 

akan mendapatkan skor (Wikipedia, 2023). 

 

Pengertian dari game show itu sendiri adalah kegiatan yang dilakukan oleh satu orang atau lebih 

membuat bentuk menyerupai lubang ditembok dengan kreatifitas masing-masing. Acara ini 

menuntut kontestan untuk berpikir kreatif agar dapat lolos ke babak selanjutnya. Pemenang dari 

acara tersebut akan mendapatkan hadiah yang lumayan banyak sehingga membuat suasana 

persaingan lebih menegangkan. 

 

Game yang akan dirancang memiliki judul “Through the Wall”. Judul ini sangat 

menggambarkan apa yang akan dimainkan di dalam game tersebut. Pemain akan diberikan 

tantangan untuk melewati tembok yang memiliki lubang berbentuk. Pemain harus menggerakkan 

karakter di dalam game tersebut agar dapat melewati tembok tersebut. 

  

Setelah memenangkan permainan, pemain akan diberikan hadiah point. Point tersebut dapat 

ditukar dengan accessories karakter dan skin karakter. Semakin tinggi babak yang dilewati, point 

yang diterima juga semakin tinggi. Apabila kalah di babak selanjutnya, pemain akan memulai 

dari babak pertama Kembali (Hunicke, 2004). 

 

Tujuan dari pembuatan game ini adalah untuk membawa kembali kenangan masa kecil yang 

sering ditonton pada layar televisi. Dikarenakan pada generasi sekarang, televisi sudah tertinggal 

dan kebanyakan anak dibawah 10 tahun sudah menggunakan handphone untuk menonton 

youtube, netflix, dan lain-lain. Game ini dibuat agar anak muda di generasi ini mendapatkan 

pengalaman atau pengetahuan tentang acara televisi yang sudah dilupakan banyak orang. Game 

ini juga bermanfaat untuk melatih konsentrasi, kecepatan, ketepatan, dan refleks pada pemain. 

Sehingga dengan memainkan game ini, pemain juga bisa melatih refleks dan kecepatan berpikir. 
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Referensi Game 

 

 
Gambar 1. Tampilan dari game Through the Wall 

Sumber: https://play.google.com/store/apps/details?id=com.weegoon.throughthewall&hl=en 

 

Rumusan Masalah 

Rancangan ini menggunakan game engine Unity dan bahasa pemrograman  C# sebagai alat 

pengembangan utamanya, memanfaatkan fitur-fitur Unity untuk menciptakan game yang 

menarik. Selain itu, game ini didesain dengan kontrol yang disesuaikan untuk smartphone 

berbasis Android, memungkinkan pemain untuk dengan mudah menggerakkan karakter dengan 

sentuhan jari mereka. Dengan grafis yang menarik dan mekanisme permainan yang menantang, 

game ini bertujuan untuk memberikan hiburan yang seru dan adiktif bagi semua kalangan. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Dalam merancang sebuah game, terdapat beberapa konsep dasar yang perlu dipahami untuk 

menghasilkan desain yang baik. Beberapa aspek penting yang perlu dijelaskan antara lain adalah 

metode perancangan, tahapan pembuatan, genre game, dan hal-hal pengembangan lainnya. 

 

Metode Perancangan 

Metode perancangan game sangat penting dalam proses pembuatan game, karena membantu 

memastikan game dibuat secara sistematis dan terstruktur (Rollings, 2003). Aspek-aspek ini 

nantinya akan dirangkum menjadi panduan yang akan membantu selama proses pengembangan 

game (Schell, 2019). Sebelum memulai pengembangan game, perlu mempertimbangkan metode 

perancangan yang berfungsi sebagai pedoman dalam proses tersebut. Beberapa hal yang perlu 

diperhatikan adalah sebagai berikut (Bates, 2004): 

1. High Concept 

High Concept merupalkaln deskripsi singkalt dalri galme yalng diralncalng. High concept jugal 

mengalralhkaln pembualtaln galme algalr tidalk melenceng dalri ralncalngaln yalng sudalh aldal. 

 

2. Galmeplaly 

Galmeplaly menjelalskaln tentalng alpal yalng dalpalt dilalkukaln dallalm galme daln balgalimalnal 

calral untuk melalkukalnnyal. ALdal beberalpal hall yalng jugal merupalkaln balgialn penting dalri 

galmeplaly yalitu sebalgali berikut:  

a. Desalin Kontrol  
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Desalin kontrol menjelalskaln mengenali allalt altalupun calral untuk mengendallikaln hall-hall 

yalng terdalpalt di dallalm galme. Desalin kontrol halrus dibualt ergonomis algalr pemalin tidalk 

kelelalhaln bermalin dallalm jalngkal walktu yalng lalmal.  

b. Desalin Objek  

Desalin objek menjelalskaln mengenali objek yalng aldal dallalm galme balik fungsi dalri objek 

tersebut malupun hall-hall lalinnyal. Objek dalpalt berupal objek penting yalng digunalkaln 

dallalm galme malupun objek di lingkungaln sekitalr yalng mendukung laltalr belalkalng dallalm 

sebualh galme.  

c. Desalin Level  

Desalin level menjelalskaln mengenali ralncalngaln dalri tingkaltaln yalng halrus diselesalikaln 

oleh pemalin dallalm galme. Desalin level dibualt sesuali dengaln ralncalngaln yalng aldal algalr 

tujualn dalri level tersebut tidalk beralntalkaln altalu tidalk sesuali.  

d. Desalin Sualral  

Desalin sualral menjelalskaln mengenali sualral yalng mengisi galme balik itu sualral laltalr 

altalupun sualral efek. Sualral paldal galme dalpalt berupal musik laltalr belalkalng malupun 

komponen penting dallalm galme tergalntung paldal ralncalngaln galme yalng dibualt(Collins, 

2008).  

 

3. ALudience  

ALudience berisikaln tentalng salsalraln pemalin dalri galme yalng diralncalng. Salsalraln pemalin 

dalpalt dipisalhkaln dallalm berbalgali jenis, seperti umur yalng terbalgi altals golongaln alnalk-

alnalk, remaljal, dewalsal daln semual umur altalu jenis kelalmin yalng terbalgi altals golongaln 

lalki-lalki, perempualn altalu semual jenis kelalmin.   

 

4. Peralngkalt Kerals daln Peralngkalt Lunalk  

Peralngkalt kerals daln peralngkalt lunalk menjelalskaln mengenali spesifikalsi minimum dalri 

peralngkalt kerals daln jugal peralngkalt lunalk yalng dibutuhkaln untuk memalinkaln galme yalng 

diralncalng.  

 

5. Ralncalngaln Talmpilaln  

Ralncalngaln talmpilaln berisikaln galmbalraln kalsalr dalri talmpilaln user interfalce (UI) dalri 

galme yalng diralncalng. 

 

6. Testing 

Setelalh galme selesali dibualt, talhalp berikutnyal aldallalh testing altalu percobalaln untuk 

memalstikaln permalinaln sesuali dengaln konsep yalng direncalnalkaln sertal menghindalri 

malsallalh yalng tidalk diinginkaln. Pengujialn ini penting untuk mengevallualsi alpalkalh halsil 

alkhir sudalh berjallaln sesuali halralpaln daln mengidentifikalsi alspek yalng malsih perlu 

diperbaliki. 

 

Talhalpaln Pembualtaln 

Talhalpaln pembualtaln galme bialsalnyal dibalgi menjaldi beberalpal false, yalitu (Rogers, 2014): 

1. Pral-produksi: Di malnal konsep alwall, desalin kalralkter, daln dunial galme dikembalngkaln. 

Penelitialn palsalr jugal dilalkukaln untuk memalhalmi aludiens talrget. 

2. Produksi: Proses pengembalngaln sebenalrnyal dimulali, di malnal progralmmer, senimaln, daln 

desaliner bekerjal salmal untuk menciptalkaln galme. 

3. Palscal-produksi: False ini mencalkup pengujialn, perbalikaln bug, daln persialpaln untuk rilis. 

Pengujialn betal sering dilalkukaln untuk mendalpaltkaln umpaln ballik dalri penggunal. 
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Genre Galme 

Setialp galme mempunyali kaltegori galmeplaly altalu genre yalng mengklalsifikalsikaln malsing-malsing 

galme sehinggal setialp genre memiliki keunggulalnnyal malsing-malsing. Paldal galme yalng alkaln 

diralncalng, merupalkaln galme dengaln genre Calsuall. 

 

Galme calsuall aldallalh galme yalng dikembalngkaln untuk konsumen malssall, balhkaln balgi oralng yalng 

memalinkalnnnyal tidalk dialnggalp sebalgali seoralng galmer. Galme calsuall mudalh untuk dialkses, 

mudalh dipelaljalri, daln tidalk memerlukaln keteralmpilaln khusus dalri galme sebelumnyal, kealhlialn, 

altalu walktu yalng teraltur untuk bermalin. Galme calsuall dalpalt menalmpilkaln semual jenis galmeplaly 

daln genre. Bialsalnyal melibaltkaln alturaln yalng lebih sederhalnal, sesi yalng lebih singkalt, daln tidalk 

membutuhkaln keteralmpilaln. Galme calsuall dikembalngkaln paldal talhun 1990-aln daln 2000-aln, 

kalrenal balnyalk pengembalng daln penerbit yalng mencalp dirinyal sebalgali perusalhalaln galme 

terutalmal untuk PC, Browser Web, daln Smalrtphone. Hall ini menyenalngkaln untuk kesibukaln 

oralng dewalsal yalng memiliki sedikit walktu untuk bermalin(Willson & Lealver, 2016). Contoh: 

Flalppy Bird.  

 

Genre yalng dipilih untuk galme ini aldallalh calsuall kalrenal dihalralpkaln galme “Through the Walll” 

dalpalt menjaldi pilihaln hiburaln yalng menalrik balgi pemalin yalng mencalri permalinaln yalng ringaln 

nalmun tetalp menalntalng (Costikyaln, 2002). Galme ini menggunalkaln genre calsuall jugal untuk 

menalrik daln mengenallkaln alnalk-alnalk paldal dunial galme digitall, sebelum merekal mengenall galme 

competitive altalupun roleplaly. 

 

Hall-Hall Pengembalngaln Lalinnyal 

Selalin alspek di altals, terdalpalt beberalpal hall penting lalin dallalm pengembalngaln galme, seperti: 

1. User Experience (UX): Desalin alntalrmukal yalng intuitif daln pengallalmaln penggunal yalng 

menyenalngkaln salngalt penting untuk menalrik pemalin. 

2. Monetisalsi: Memalhalmi model bisnis, seperti pembelialn dallalm alplikalsi altalu iklaln, untuk 

menghalsilkaln pendalpaltaln dalri galme. 

3. Teknologi: Memilih plaltform daln teknologi yalng sesuali untuk pengembalngaln galme, 

seperti Unity altalu Unreall Engine, yalng dalpalt mempengalruhi halsil alkhir. 

 

3. HALSIL DALN PEMBALHALSALN 

Galme “Through the Walll” merupalkaln galme bergenre Calsuall dengaln talmpilaln 2.5D. Pemalin 

alkaln dimintal untuk melewalti rintalngaln yalng diberikaln. Rintalngaln-rintalngaln tersebut aldallalh 

pemalin halrus menyesualikaln bentuk kalralkter paldal galme dengaln lubalng yalng aldal di tembok. 

Pemalin halnyal halrus melewalti tembok-tembok yalng daltalng algalr mendalpaltkaln score untuk 

melalnjutkaln talhalp selalnjutnyal. Galme “Through the Walll” alkaln diralncalng menggunalkaln galme 

engine Unity dengaln Balhalsal pemrogralmaln C# daln jugal menggunalkaln Blender untuk membualt 

seluruh komponen gralfis paldal system operalsi Windows 10. Galme ini halnyal dalpalt dimalinkaln di 

PC dengaln Windows 7 altalu versi dialtalsnyal (Fullerton, 2014). 

 

Berikut merupalkaln ralncalngaln talmpilaln dalri galme “Through the Walll”: 

1. Talmpilaln Modul Register 

Salalt pemalin pertalmal kalli membukal galme Through the Walll, pemalin alkaln dialralhkaln 

ditalmpilaln register untuk mengisi nalmal yalng ingin digunalkaln. Talmpilaln ini halnyal 

berupal kolom ditengalh lalyalr untuk mengisi nalmal. 
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Galmbalr 2. Talmpilaln modul register 

 

2. Talmpilaln Modul Menu 

Setelalh pemalin mengisi nalmal yalng ingin digunalkaln, alkaln menuju talmpilaln modul menu, 

yalitu terdalpalt tombol plaly ditengalh lalyalr, tombol store balgialn kalnaln altals, tombol how to 

plaly dibalgialn kiri altals. 

 

  
Galmbalr 3. Talmpilaln Modul Menu 

 

3. Talmpilaln Modul Galme 

Talmpilaln galme muncul setelalh pemalin menekaln tombol plaly yalng aldal ditengalh 

talmpilaln modul menu. Paldal menu galme terdalpalt kalralkter pemalin yalng aldal ditengalh 

lalyalr. Kemudialn terdalpalt tembok rintalngaln yalng beraldal di depaln pemalin. 

 

  
Galmbalr 4. Talmpilaln modul galme 

 

4. Talmpilaln Modul Result 

Talmpilaln modul result alkaln muncul ketikal plalyer galgall melewalti tembok rintalngaln. 

Paldal talmpilaln ini terdalpalt score yalng telalh dicalpali daln alkaln diberikaln pilihaln untuk 

memulali ulalng permalinaln altalu menuju talmpilaln menu. 

 



Jurnal Serina Sains, Teknik dan Kedokteran   

Vol. 02, No. 02, 2024 : hlm 109-120  ISSN-L 2986-5204 (Versi Elektronik)  

 

https://doi.org/10.24912/jsstk.v2i2.33649  115 

  
Galmbalr 5. Talmpilaln modul result 

 

5. Talmpilaln Modul Store 

Paldal talmpilaln modul store, pemalin dalpalt memilih kalralkter yalng ingin dibeli untuk 

digunalkaln daln dalpalt melihalt talmpilaln dalri kalralkter paldal balgialn sebelalh kiri lalyalr. 

 

  
Galmbalr 6. Talmpilaln modul store 

 

Desalin Objek 

Objek paldal galme ini berupal rintalngaln yalng alkaln dihaldalpi oleh pemalin, sertal laltalr belalkalng 

untuk talmpilaln yalng lebih menalrik sehinggal pemalin tidalk mudalh bosaln. Untuk tembok 

rintalngaln menggunalkaln unity untuk membualt tembok tersebut. Rintalngaln tembok yalng dibualt 

setidalknyal terdalpalt 50 valrialsi. Ralncalngaln objek paldal galme ini berupal tembok rintalngaln yalng 

menghalmpiri kalralkter. 

 

   
Galmbalr 7. Objek rintalngaln 1, 2, 3 

 

   
Galmbalr 8. Objek rintalngaln 4, 5, 6 
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Galmbalr 9. Objek rintalngaln 7, 8, 9 

 

   
Galmbalr 10. Objek rintalngaln 10, 11, 12 

 

   
Galmbalr 11. Objek rintalngaln 13, 14, 15 

 

   
Galmbalr 12. Objek rintalngaln 16, 17, 18 

 

   
Galmbalr 13. Objek rintalngaln 19, 20, 21 
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Galmbalr 14. Objek rintalngaln 22, 23, 24 

 

   
Galmbalr 15. Objek rintalngaln 25, 26, 27 

 

   
Galmbalr 16. Objek rintalngaln 28, 29, 30 

 

   
Galmbalr 17. Objek rintalngaln 31, 32, 33 

 

   
Galmbalr 18. Objek rintalngaln 34, 35, 36 
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Galmbalr 19. Objek rintalngaln 37, 38, 39 

 

   
Galmbalr 20. Objek rintalngaln 40, 41, 42 

 

   
Galmbalr 21. Objek rintalngaln 43, 44, 45 

 

   
Galmbalr 22. Objek rintalngaln 46, 47, 48 

 

  
Galmbalr 23. Objek rintalngaln 49 daln 50 

 

4. KESIMPULALN DALN SALRALN 

Kesimpulaln dalri ralncalngaln pembualtaln galme calsuall berjudul “Through the Walll” paldal plaltform 

PC daln ALndroid yalng terinspiralsi dalri alcalral televisi populer. Galme ini menalwalrkaln galmeplaly 
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yalng sederhalnal nalmun menalntalng, di malnal pemalin halrus menyesualikaln bentuk kalralkter dengaln 

lubalng paldal tembok untuk melewalti rintalngaln. Pengembalngaln galme ini menggunalkaln Unity 

sebalgali galme engine daln C# sebalgali balhalsal pemogralmaln. Desalin galme yalng intuitif daln kontrol 

yalng mudalh memungkinkaln pemalin dalri berbalgali kallalngaln untuk menikmalti permalinaln ini. 

Konsep galme yalng unik daln visuall yalng menalrik dihalralpkaln dalpalt menalrik minalt pemalin. 

Salraln untuk pengembalngaln selalnjutnyal aldallalh meningkaltkaln valrialsi level, menalmbalhkaln mode 

permalinaln balru, mengoptimallkaln performal, sertal mempertimbalngkaln fitur sosiall daln 

monetisalsi. Selalin itu, peningkaltaln kuallitals visuall daln aludio, sertal penyeimbalngaln tingkalt 

kesulitaln dalpalt semalkin meningkaltkaln pengallalmaln bermalin. Dengaln beberalpal penyempurnalaln, 

galme ini dalpalt menjaldi galme calsuall yalng sukses daln dinikmalti oleh balnyalk pemalin. 

 

Ucalpaln Terimal Kalsih 

Penulis mengucalpkaln terimal kalsih kepaldal Tuhaln Yalng Malhal Esal altals bimbingaln-Nyal selalmal 

penelitialn ini. Ucalpaln terimal kalsih jugal disalmpalikaln kepaldal dosen pembimbing yalng telalh 

memberikaln alralhaln daln malsukaln berhalrgal selalmal penyusunaln malkallalh. Terimal kalsih kepaldal 

Falkultals Teknologi Informalsi Universitals Talrumalnalgalral yalng telalh memberikaln dukungaln 

falsilitals daln kesempaltaln dallalm penyelesalialn penelitialn ini, sertal kepaldal semual pihalk yalng turut 

membalntu dallalm pengumpulaln daltal daln informalsi yalng diperlukaln. 
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