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BAB II

TINJAUAN PUSTAKA DAN LANDASAN TEORI

Kajian Penelitian Sejenis

Kajian penelitian sejenis adalah suatu penelitian yang sudah pernah dibuat dan dianggap cukup relevan atau mempunyai keterkaitan dengan judul atau topik yang berguna untuk menghindari terjadinya pengulangan penelitian dengan pokok permasalahan yang sama. Berikut beberapa penelitian yang telah dibuat sebelumnya : 

Game Edukasi Pengenalan Budaya Indonesia Berbasis Android.

Penelitian ini ditulis oleh Salman et al. (2013), yang dituangkan kedalam sebuah jurnal. Topik dan permasalahan yang diangkat yaitu tentang pengembangan game android guna memperkenalkan budaya Indonesia. Game tersebut ditujukan pada anak-anak. Dalam game yang akan dimainkan terdepat empat mode permainan yaitu permainan suku kata, mencocokkan gambar, tebak kata, dan permainan puzzle. Berikut tampilan game yang telah dibuat:
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Gambar 2.1 Tampilan awal permainan merah putih

[image: image2.emf]
Gambar 2.2 Permainan mencocokkan gambar

Pengembangan Museum Virtual Interaktif Menggunakan Teknologi Desktop Virtual Reality Pada Museum Ranggawarsita.

Penelitian ini ditulis oleh Virdiadi (2015). Topik yang diangkat yaitu implementasi virtual reality dalam dunia pariwasata khususnya museum Ranggawarsita yang berada dikota Semarang. Dalam penelitianya digambar bagaimana menampilkan bangunanan museum berbentuk 3D menggunakan teknologi virtual reality. Aplikasi yang dibuat layaknya simulasi museum itu sendiri yang diimplementasikan 

kedalam desktop atau komputer. Berikut tampilan aplikasi yang telah dibuat:
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Gambar 2.3 Tampilan simulasi gedung museum

Pengenalan Budaya Indonesia Melalui Permainan Berbasis Android.

Penelitian ini ditulis oleh Adisusilo et all (2014). Melalui jurnal, topik yang diangkat yaitu pengenalan budaya Indonesia yang terfokus pada budaya dan sejarah pulau Jawa. Objek yang ditampilkan adalah berbagai hal yang berkaitan dengan pulau Jawa di seperti wayang, candi, keris dll. Permainan yang dibuat adalah petualangan dimana karakter utama DenCot mencari target berupa Kentongan di daerah pemukiman penduduk dan Gong yang berada di hutan. Berikut tampilan permainan yang telah dibuat.
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Gambar 2.4 Tampilan menu awal permainan dencot
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Gambar 2.5 Tampilan gameplay permainan dencot
Analisis Pengembangan Game Edukasi “INDONESIAKU” Sebagai Pengenalan Warisan Budaya Indonesia Untuk Anak Usia 12-15 Tahun.

Penelitian untuk tugas akhir ini ditulis oleh Hikmatyar (2015). Topik yang diangkat dalam penulisan tersebut sudah jelas sesuai dengan judulnya, dimana permainan yang dibuat merupakan permainan edukasi yang dibuat untuk mengenalkan budaya Indonesia untuk anak 

usia 12-15 tahun. Gameplay dari permainan ini mengharuskan pemain menjawab pernyataan yang ada pada setiap level. Permainan memiliki 3 level yang setiap level memiliki peraturan yang berbeda. Berikut tampilan permainan yang telah dibuat.
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Gambar 2.6 Tampilan menu utama permainan Indonesiaku
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Gambar 2.7 Tampilan gameplay permainan Indonesiaku
Perancangan Game Edukasi Pengenalan Pakaian Adat Nusantara

Penelitian ini ditulis oleh Pangestika et all. (2014). Dalam jurnal yang tulis topik yang diangkat yaitu pakaian adat nusantara. Permainan yang dibuat adalah permainan edukasi yang ditujukan kepada anak-anak usia 9-12 tahun di kota Semarang. Gameplay dari permainan tersebut adalah pemain harus memilih atau menjawab dengan benar perintah yang ada dilayar permainan. Jika jawaban yang didapat adalah benar maka pemain akan mendapat tambahan waktu, tapi jika salah maka pemain akan mendapat pengurangan waktu. Berikut tampilan permainan yang telah dibuat.
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Gambar 2.8 Tampilan awal permainan pakaian adat

[image: image9.emf]
Gambar 2.9 Tampilan gameplay permainan pakaian adat

Dari kelima penelitian diatas dapat disimpulkan bahwa topik diangkat dalam penulisan tugas akhir ini memiliki kemiripan yang sama yaitu Budaya Indonesia namun menggunakan metode atau cara yang berbeda dalam implementasinya. Untuk penelitian pertama game yang telah dibuat masih dalam tampilan dua dimensi (2D) walaupun memiliki jenis permainan yang sama yaitu menyamakan gambar namun teknologi yang digunakan sendiri sudah berbeda. Untuk penelitian kedua teknologi yang digunakan sama namun konten yang dibuat berbeda kerena hanya mensimulasikan sebuah gedung. Untuk penelitian ketiga topik yang diangkat hanya terfokus pada budaya pulau jawa dan tidak untuk daerah lainnya. Untuk penelitian keempat hasil permainan tersebut ditujukan pada anak usia 14-15 tahun saja. Permainan yang dibuat juga merupakan permainan edukasi yang berupa soal atau pernyataan yang harus dijawab. Sedangkan untuk penelitian kelima hampir mirip dengan peneletian sebelumnya namun hanya terfokus pada pakaian adat saja.

Aplikasi Referensi Sejenis
Terdapat beberapa aplikasi permaianan virtual reality yang digunakan sebagai bahan referensi dalam penelitian ini. Permainan tersebut dapat dimainkan dan tersedia di App Store. Setiap permainan memiliki ciri khas yang sama, yaitu menggunakan teknologi virtual reality namun konten dan mode permainan yang digunakan berbeda-beda. Berikut perbandingan dari permainan yang telah disebutkan dengan permainan yang akan dibuat dalam penelitian ini.

Tabel 2.1 Daftar game dan perbandingannya

	No
	Nama Permainan
	Kategori
	Mode Tampilan
	Ket

	
	
	
	Hand Mode
	VR Mode
	

	1
	ID Card Puzzle VR
	Puzzle
	√
	√
	Permainan mencocokan gambar

	2
	VR Maze Game
	Puzzle
	
	√
	Permainan simulasi labirin

	3
	Space Stalker VR
	Action
	
	√
	Permainan roller coaster ruang angkasa

	4
	VR Flying Man
	Action
	
	√
	Permainan menghindari rintangan

	5
	VR Traffic Bike Racer
	Racing
	
	√
	Permainan simulasi motor

	6
	VR Impossible Rope Crossing
	Adventure
	
	√
	Permainan simulasi tali penyeberangan

	7
	InMind VR
	Educational
	
	√
	Permainan roller coaster dalam sel-sel tubuh

	8
	Roller Coaster Sunset
	Adventure
	
	√
	Permainan roller coaster saat matahari terbenam

	9
	SE:V VR
	Arcade
	
	√
	Permainan simulasi pesawat ruang angkasa



Pada setiap permainan terdapat beberapa kesamaan salah satunya mode tampilan yang digunakan yaitu VR Mode. Namun untuk bermain dalam mode tersebut membutuhkan perangkat tambahan yaitu virtual box atau perangkat 

sejenisnya. Dengan adanya mode tampilan Hand Mode maka permainan bisa dimainkan tanpa perangkat tambahan.
Virtual Reality

Virtual reality adalah lingkungan buatan yang dibuat dengan perangkat lunak dan dipresentasikan kepada pengguna sedemikian rupa sehingga pengguna merasakan dan menerimanya sebagai lingkungan yang nyata. Virtual reality melibatkan dua dari lima indra yang digunakan yaitu indra penglihatan dan indra pendengaran. Lingkungan virtual dapat dibagi menjadi dua bagian yaitu:
Mensimulasikan lingkungan nyata untuk pelatihan dan pendidikan.

Mengembangkan lingkungan imajinasi untuk permainan dan cerita interaktif. (Rouse, 2015)

Implementasi teknologi virtual reality sudah mulai banyak digunakan salah satunya dalam industri hiburan. Industri game saat ini mulai menggunakan teknologi ini dalam game yang dikembangnya. Pembuatan game virtual reality terbagi atas beberapa platform yaitu console, desktop, dan mobile. Diperkirakan teknologi ini akan banyak digunakan pada perangkat mobile, hal tersebut bukan tanpa alasan mengingat saat ini jumlah pengguna perangkat virtual reality dan ponsel pintar terus bertambah tiap tahunnya. Dalam kehidupaan sehari-hari juga kita tidak pernah lepas dari perangkat smartphone. Namun aplikasinya sendiri masih pada tahap pengembangan untuk meningkatkan kenyamanan user dalam bermain khususnya pada perangkat smartphone.

Android

Android adalah sistem operasi ponsel berbasis linux yang dikembangkan oleh Google. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi mereka sendiri. Pengembangan aplikasi di android menggunakan kode bahasa java. Namun aplikasi ini tidak dieksekusi menggunakan Java Virtual Machine standar. Sebagai gantinya, Google telah menciptakan custom Virtual Machine bernama Dalvik yang bertugas untuk mengubah dan mengeksekusi program java. Dengan menyediakan sebuah platform pengembangan yang terbuka, pengembang Android menawarkan kemampuan untuk membangun aplikasi yang sangat kaya dan inovatif. Pengembang bebas untuk mengambil keuntungan dari perangkat keras, akses informasi lokasi, menjalankan background services, mengatur alarm, tambahkan pemberitahuan ke status bar, dan banyak lagi. (Holla dan Katti, 2012)
Keragaman Budaya Indonesia

Keragaman budaya Indonesia merupakan negara kesatuan yang penuh dengan karagaman dan kekayaan. Indonesia terdiri dari beraneka ragam suku, budaya, ras, daerah, kepercayaan agama dan lain-lain. Keragaman budaya tersebut menjadikan negara Indonesia bisa dikatakan salah satu negara yang tingkat heterohenitasnya cukup tinggi. Secara politik dan sosial budaya masyarakat Indonesia memiliki jalinan sejarah dinamika interaksi antar kebudayaan yang ada sejak zaman dulu. Hubungan-hubungan yang terjalin antar kebudayaan itu bisa 

terjalin dalam bingkai “Bhinneka Tunggal Ika” dimana dapat dimaknai “Berbeda-beda tetapi tetap satu”. (Budiutomo, 2016)
Game

Game merupakan kata bahasa inggris abad pertengahan yaitu gamen yang berarti olahraga, permainan, kegembiraan, keriangan, hiburan atau kepuasan (Baskoro, 2015). Permainan dalam hal ini merujuk pada pengertian “kelincahan intelektual” intellectual playability. Game yang dimaksud disini adalah game yang dinstall dan dimainkan pada perangkat virtual reality. Saat ini perkembangan game di ponsel sangat cepat. Para pengelola industri game berlomba-lomba untuk menciptakan game yang lebih nyata dan menarik untuk  para pemainnya. Hal inilah yang membuat perkembangan game di ponsel sangat cepat, sehingga game bukan hanya sekedar permainan untuk mengisi waktu luang atau sekedar hobi, melainkan sebuah cara untuk meningkatkan kreatifitas, tingkat intelektual dan juga ajang kompetisi bagi para penggunanya. 
Aspek Dasar Game
Pada dasarnya game memiliki beberapa aspek yang mendasari game itu sendiri. Berikut adalah beberapa aspek dasar dari game:

Tantangan

Suatu permainan pada intinya adalah sebuah tantangan. Game yang paling sederhana saja pasti memiliki tantangan didalamnya. Saat kita 

memainkan sebuah permainan tentu ada perasaan gembira bila menang, dan marah bila kalah.  Game pada dasarnya memiliki sejumlah tantangan, sasaran atau tujuan untuk memuaskan pemainnya.

Pilihan

Pilihan membuat tantangan menjadi lebih menarik dalam sebuah permainan. Pilihan mempengaruhi setiap game yang dimainkan. Pilihan yang kita buat adalah refleksi keahlian kita dalam memainkan suatu game. Game tanpa adanya pilihan menjadi permainan menjadi pasif dan kurang menarik dimainkan.

Perubahan

Tantangan dan pilihan sering berubah dalam suatu permainan. Perubahan tersebut mempengaruhi perkembangan game yang sedang dimainkan. Contohnya saja saat menyelesaikan level tertentu akan ada level selanjutnya yang memiliki perbedaan dari level sebelumnya, baik dari tampilan, pilihan, tantangan dan sebagainya. Tanpa adanya perubahan, pemain biasanya akan cepat merasa bosan dalam permainan.

Peluang

Peluang menjadi salah satu aspek dalam game. Peluang menentukan besarnya tingkat kesuksesan pemain dalam menyelesaikan suatu game. Peluang bisa memiliki beragam bentuk dalam permainan. Yang paling umum adalah dadu, kartu, dan generator angka. Setiap pemain 

memiliki peluang yang berbeda sehingga menjadikan permainan lebih menarik dan tidak membosankan. (Jamieson, 2017)

Kategori Game
Sebuah game dapat dikenali dari tujuan pembuatannya. Ada game yang dibuat untuk tujuan menghibur, mendidik dan lain-lain. Genre dari game tersebut juga banyak. Platform yang dituju juga berfariasi. Robbi (2015:5-9) menyimpulkan permainan dapat dikelompokkan berdasarkan platform (media) yang digunakan, genre permainannya, serta tujuan pembuatannya. 

1. Klasifikasi permainan interaktif berdasarkan platform yang digunakan, yaitu:
a. Arcade games adalah permainan yang biasanya dimainkan pada mesin atau tempat khusus yang memang didesain untuk jenis permainan tertentu..
b. PC games adalah permainan yang dimainkan menggunakan komputer pribadi.
c. Console games adalah permainan yang dimainkan menggunakan konsol tertentu, seperti Playstation 2, Playstation 3, XBOX 360, dan Nintendo Wii.
d. Handheld games adalah permainan yang dimainkan di konsol khusus yang dapat dibawa kemana-mana (portable console) contohnya Nintendo DS dan Sony PSP.
e. Card and board games adalah permainan kartu, permainan yang memanfaatkan kartu sebagai media bermain. Sedangkan permainan papan merupakan permainan yang membutuhkan suatu papan yang terbagi dalam sektor-sektor tertentu (dengan garis-garis) dan di dalamnya terdapat sejumlah alat main yang dapat digerakkan.
f. Mobile games adalah permainan yang dapat dimainkan atau khusus dimainkan di telepon seluler atau PDA.
2. Klasifikasi permainan interaktif berdasarkan genre permainan, yaitu:
a. RTS (Real Time Strategy) adalah genre suatu permainan komputer yang memiliki ciri khas berupa permainan perang yang tiap pemainnya memiliki suatu negara.
b. FPS (First Person Shooter) adalah jenis permainan tembak-menembak dengan tampilan pada layar pemain merupakan sudut pandang tokoh karakter yang dimainkan. 
c. RPG (Role Playing Game) adalah permainan yang para pemainnya memainkan peran tokoh-tokoh khayalan dan berkolaborasi untuk merajut sebuah cerita bersama. 

d. Life Simulation Games adalah permainan simulasi kehidupan, meliputi kegiatan individu dalam sebuah tokoh karakter.
e. Construction and Management Simulation Games adalah permainan berupa simulasi pembangunan sebuah kota dimana 

pemain diharuskan membangun sebuah kota lengkap dengan fasilitas umum maupun fasilitas pemerintah dan lain-lain.
f. Vehicle Simulation adalah permainan yang meliputi simulasi pengoperasian beberapa kendaraan, seperti pesawat terbang, pesawat tempur, kereta, kendaraan perang, maupun kendaraan konstruksi. 

g. Action Game adalah permainan yang berkaitan dengan tantangan fisik, seperti ketangkasan dan reflek dari pemain. 
h. Adventure Game adalah permainan yang menggunakan tokoh karakter fiksi yang bertugas memecahkan sebuah misteri atau kasus, memburu harta karun, maupun menyelamatkan tokoh karakter buatan.
i. Action-Adventure Game adalah permainan petualangan yang dikombinasikan dengan aksi bertarung, menghadapi rintangan maupun memecahkan teka-teki.
j. Manager Simulation adalah permainan berupa simulasi menjadi seorang manajer dalam sebuah klub sepakbola.
k. Racing adalah permainan yang bernuansa balap kendaraan. Dalam permainan ini kendaraan yang dimainkan bisa dikendalikan oleh satu atau beberapa orang pemain.
l. Sport adalah permainan interaktif bertemakan olahraga seperti pada umumnya. 

m. Puzzle adalah permainan yang menyajikan teka-teki, menyamakan warna bola, perhitungan matematika, menyusun balok, atau mengenal huruf dan gambar. 

3. Klasifikasi permainan interaktif berdasarkan tujuan penciptaannya, yaitu :
a. Educational adalah permainan yang ditujukan untuk membantu siswa dalam memahami suatu konsep keilmuan.
b. Exercise adalah permainan yang memfasilitasi pemainnya melakukan latihan fisik. 

c. Advertising adalah permainan yang ditujukan sebagai media promosi oleh suatu perusahaan. 
d. Serious Game merupakan permainan yang diciptakan untuk memberikan pengajaran atau melakukan pelatihan terhadap pemainnya. 

e. Casual Game merupakan produk yang tujuannya untuk mengisi waktu dengan permainan yang sangat sederhana dan bisa dilakukan sewaktu-waktu tanpa membutuhkan keahlian dan komitmen khusus.
f. Art Medium adalah permainan interaktif yang berusaha menyajikan keindahan dan tema seni tertentu. 
Pengujian Fungsionalitas Software

Kualitas utama dalam perangkat lunak adalah untuk memenuhi fungsionalitas yang diperlukan. Software harus dapat dijalankan dan memenuhi kebutuhan pengguna sehingga pengguna dapat merasa puas, maka dalam tahap pengembangan suatu software terdapat tahapan pengujian fungsional. Ada berbagai jenis metode dan teknik pengujian fungsional yang dapat dilakukan pada berbagai tingkat yaitu unit testing, integration testing, system testing, acceptance, white box and black box testing. (Hooda dan Chhillar, 2015)
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Gambar 2.10 Fungsional Testing

Black Box Testing

Pengujian black box adalah salah satu metode pengujian perangkat lunak dimana struktur internal item yang diuji tidak diketahui oleh penguji. Metode ini dinamakan black box karena perangkat lunak dimata penguji seperti kotak hitam, tidak bisa melihat bagian dalamnya. Pengujian perangkat lunak dilakukan dari segi spesifikasi fungsional tanpa menguji desain dan kode program. (Stockdale, 2017). Terdapat beberapa teknik yang bisa digunakan dalam pengujian dengan metode black box salah satunya yaitu teknik Exploratory Testing. Teknik ini mensimulasikan perilaku pengguna akhir tanpa pengetahuan kode internal program. Penguji hanya perlu mengetahui persyaratan fungsionalitas program dan perilaku yang diharapkan. Dari pengujian tersebut penguji bertindak layaknya  pengguna akhir tetapi berpegang pada persyaratan fungsionaltas program.

Flowchart

Flowchart adalah alur pemikiran dengan simbol-simbol tertentu yang menggambarkan urutan proses secara mendetail meliputi hubungan antara suatu proses dengan proses lainnya dalam suatu program. (Rachmat, 2010)
Simbol Flowchart
Simbol-simbol yang dipakai dalam flowchart yaitu:

Tabel 2.1 Simbol flowchart

	Simbol 
	Keterangan

	

	Mulai / Selesai

	

	Aliran data

	

	Proses / Kejadian

	

	Percabangan

	

	Input / Output

	

	Memanggil suatu fungsi / prosedur

	

	Pemberian nilai awal / inisialisasi


	

	Konektor di halaman yang sama

	

	Konektor di halaman yang berbeda

	

	Disk

	

	Dokumen / Multi dokumen

	

	Sekuensial

	


	Perulangan


Unity Game Engine
Unity adalah salah satu platform pengembangan game yang terbaik saat ini. Dengan unity kita dapat membangun game 3D dan 2D berkualitas tinggi, game mobile, desktop, VR/AR, console maupun web. Unity editor yang dibuat sangat mendukung bagi para pelaku pengembangan game mulai dari designers, developers, dan anggota tim lainnya. Fitur-fitur dari unity termasuk scene 2D dan 

3D, storytelling dan cinematics untuk membuat cutscene dalam game, lighting atau pencahayaan, sistem audio, manamen sprite atau gambar, efek partikel, dan sistem animasi lainnya. Unity mendukung dua bahasa pemprograman yaitu C# dan Javascript.
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Gambar 2.11 Logo unity
Bagian yang diulang
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