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[bookmark: _Toc531602877][bookmark: _Toc24363185][bookmark: _Toc24363884]BAB I
[bookmark: _Toc531602878]PENDAHULUAN

1.1 [bookmark: _Toc531602879][bookmark: _Toc24363186][bookmark: _Toc24363885]Latar Belakang
Perkembangan teknologi dalam dunia game sangat pesat, salah satunya yaitu Virtual Reality. Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang mana pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan berbagai objek yang ada di dalam game. Namun penggunaan teknologi VR dalam game saat ini masih belum banyak digunakan karena membutuhkan sumber yang cukup tinggi seperti spesifikasi komputer yang tinggi, dan perangkat kontrol tambahan. 
Namun dari tahun ke tahun teknologi VR sekarang dapat di implementasikan pada perangkat smartphone. Game atau aplikasi berbasis mobile dapat menggunakan teknologi ini dengan syarat perangkat memiliki sensor gyroscope. Dengan menggunakan smartphone dan google cardboard atau virtualbox, pengguna dapat merasakan teknologi virtual reality pada perangkat sendiri. Harga dari perangkat virtual box tersebut juga terbilang cukup terjangkau (Susanto, 2018).
[bookmark: _GoBack] Menurut WHO, sampah adalah sesuatu yang tidak digunakan, tidak dipakai, tidak disenangi atau sesuatu yang dibuang berasal dari kegiatan manusia dan tidak terjadi dengan sendirinya (Chandra, 2006). Dengan meningkatnya jumlah penduduk, jumlah sampah yang dihasilkan juga semakin meningkat. Sampah menjadi masalah apabila tidak dikelola dengan baik, karena sampah mempengaruhi kesehatan masyarakat dan kebersihan serta keindahan lingkungan (Kurniaty, Nararaya, Turawan, & Nurmuhammad, 2016). 
Perkembangan pada game casual yang ada sekarang masih dimainkan secara 2D dan masih sedikit yang dibuat dalam bentuk 3D. Game yang dibuat dalam 3D rata-rata game bergenre FPS melawan moster atau zombie dan balap mobil. Akibatnya, game casual yang ada hanya dimainkan dengan cara mengusap layar yang mengakibatkan pemain jenuh jika memainkan game tanpa bergerak untuk mencari objek (Susanto, 2017).
Pemanfaatan teknologi virtual reality sendiri masih belum banyak digunakan pada game casual. Perkembangannya sendiri terbilang cukup sulit karena harus memperhitungkan beberapa aspek seperti kenyamanan pengguna dalam bermain, spesifikasi smartphone, dan gameplay dari game itu sendiri. Dari permasalahan di atas, peneliti bermaksud untuk mengembangkan sebuah game casual berbasis mobile yang memanfaatkan teknologi Virtual Reality yang mana merupakan salah satu alternatif untuk membuat orang menjadi lebih tertarik dalam memainkan aplikasi ini karena objek dibuat dalam bentuk 3D serta area permainan menjadi luas sehingga dapat membuat pemain tidak mudah jenuh.
1.2 [bookmark: _Toc531602880][bookmark: _Toc24363187][bookmark: _Toc24363886]Rumusan Masalah
Berdasarkan uraian latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya, maka rumusan masalah yang bisa diambil ialah bagaimana menerapkan teknologi Virtual Reality pada perangkat Android untuk membangun game casual memilah sampah.
1.3 [bookmark: _Toc531602881][bookmark: _Toc24363188][bookmark: _Toc24363887]Tujuan Penelitian
Sesuai dengan permasalahan yang telah dirumuskan, tujuan dari penyusunan Tugas Akhir ini adalah mengembangkan game casual memilah sampah dengan menerapkan teknologi Virtual Reality.
1.4 [bookmark: _Toc531602882][bookmark: _Toc24363189][bookmark: _Toc24363888]Batasan Masalah
Karena materi yang dibahas luas, adapun batasan-batasan masalah dalam pengembangan game ini, agar sesuai dnegan tujuan dan maksud yang diinginkan, antara lain :
· Game engine yang digunakan adalah Unity 3D.
· Media yang digunakan adalah smartphone android dengan versi minimal Kitkat yang memiliki sensor gyroscope.
· Game hanya dapat dimainkan oleh satu orang.
· Game membutuhkan Virtual Reality Headset.
· Game dapat dimainkan oleh semua umur, mulai dari anak-anak usia 4 tahun.
· Memiliki 3 lingkungan permainan, yaitu di taman, halaman rumah, serta di halaman sekolah.
· Objek dan lingkungan di dalam game dibuat menggunakan Blender dan asset lowpoly 3D dari Unity Asset Store.
1.5 [bookmark: _Toc531602883][bookmark: _Toc24363190][bookmark: _Toc24363889]Manfaat Penelitian
Manfaat yang dapat diambil dalam hasil penelitian ini yaitu :
1. Teknologi virtual reality juga dapat diimplementasikan untuk membuat game casual.
2. Diharapkan game ini dapat memberikan pemahaman bagi anak-anak dalam memilah sampah yang akan dibuang ke tempat sampah.
1.6 [bookmark: _Toc531602887][bookmark: _Toc24363191][bookmark: _Toc24363890]Metodologi
[bookmark: _Toc531602888][bookmark: _Toc24363192][bookmark: _Toc24363891]1.6.1	Tempat 
· [bookmark: _Toc531602889]Tempat	: Tempat tinggal peneliti dan STIKI Malang.
1.6.2 [bookmark: _Toc24363193][bookmark: _Toc24363892]Waktu
[bookmark: _Toc4656661][bookmark: _Toc16157317][bookmark: _Toc24363335][bookmark: _Toc24366624]Tabel 1.1 Jadwal Pelaksanaan Tugas Akhir
	Tahapan
	Bulan 1
	Bulan 2
	Bulan 3
	Bulan 4
	Bulan 5
	Bulan 6

	Perencanaan
	
	
	
	
	
	

	Analisa
	
	
	
	
	
	

	Desain
	
	
	
	
	
	

	Penerapaan
	
	
	
	
	
	


1.6.3 [bookmark: _Toc531602890][bookmark: _Toc24363194][bookmark: _Toc24363893]Bahan dan Alat Penelitian
· Laptop atau Komputer.
· Smarphone Android
· VR Headset
· Unity 3D
· Bahasa C# sebagai Bahasa pemrograman
· Corel Draw
· Blender
1.6.4 [bookmark: _Toc531602891][bookmark: _Toc24363195][bookmark: _Toc24363894]Pengumpulan Data dan Informasi
1.	Browsing
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara mencari bahan penelitian melalui media internet.
2.	Observasi 
Pengumpulan data yang dilakukan dengan cara survey ke tempat lokasi penelitian yang akan dituju.
3.	Uji Coba
Menguji coba game ke objek penelitian.
1.6.5 [bookmark: _Toc531602892][bookmark: _Toc24363196][bookmark: _Toc24363895]Analisa Data
Analisa data dilakukan dengan teknik analisa data kualitatif, dimana penyusunan secara sistematis terhadap data diperoleh dari hasil pencarian data dan bahan-bahan lainnya, sehingga mudah dipahami dan di informasikan.
1.6.6 [bookmark: _Toc531602893][bookmark: _Toc24363197][bookmark: _Toc24363896]Prosedur Penelitian
Prosedur penelitian menyajikan langkah-langkah yang di ambil pada pelaksanaan penelitian secara terperinci, dan digambarkan dalam bentuk diagram alir sebagai berikut : 




[image: ]





Gambar 1.1 Prosedur Penelitian
Dapat dilihat pada gambar 1.1, diagram alir penelitian ini dimulai dari Planning atau perencanaan, penjelasan lengkapnya adalah sebagai berikut :
1.	Pada Tahap Pertama. Mengumpulkan informasi dan data yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem. Mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
2.	Tahap Kedua. Melakukan analisis pada game mencakup kebutuhan atau persayaratan terkait apa saja yang akan dikembangakan. 
3.	Tahap ketiga. mendesain objek – objek yang dibutuhkan dalam pembuatan game.
4.	Tahap terakhir. Implementasi, dimana game ini benar – benar dibangun dengan melihat dari ketiga tahap yang telah ditentukan di tahapan sebelumnya. 
[bookmark: _Toc531602894]

1.7 [bookmark: _Toc24363198][bookmark: _Toc24363897]Sistematika Penulisan
BAB I : PENDAHULUAN
Berisi tentang Latar Belakang Masalah, Ruang Lingkup, Tujuan dan Manfaat Peneliatian, Batasan Masalah, Sistematika Penulisan.
BAB II : LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori – teori yang mendukung dan digunakan sebagi dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung tugas akhir
BAB III : ANALISA DAN PERANCANGAN
Membahas analisa, rancangan dan gambaran teknis aplikasi permainan dan menjelaskan langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain suatu permainan.
BAB IV : IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan kebutuhan hardware dan software yang digunakan untuk pengerjaan dan pembahasan.
BAB V : PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari tugas akhir dan saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.
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