1

BAB III

ANALISA PERANCANGAN

Latar Belakang Masalah

Teknologi virtual reality begitu diminati akhir tahun belakangan ini. Dalam perkembangannya virtual reality dibagi dalam tiga kategori yaitu Virtual Reality Mobile, Dekstop VR, dan Console VR. Dari ketiga jenis virtual reality tersebut, menurut Hugo Swart, Senior Director Product Management Qualcomm yang akan semakin populer ialah virtual reality mobile, karena hampir setiap orang saat ini tidak lepas dari smartphone. Hanya saja, perkembangan aplikasi virtual reality mobile saat ini kebanyakan terbatas sebagai media hiburan semata, terlebih lagi kurangnya kontribusi developer lokal menjadikan kurangnya konten lokal yang memanfaatkan teknologi ini. 

Pada dasarnya Indonesia memiliki banyak sumber daya informasi yang bisa digunakan sebagai konten dalam penerapan teknologi virtual reality. Mulai dari budaya, bahasa, dan ciri khas yang berbeda disetiap daerah tentu ini menjadi nilai lebih bagi para developer untuk membuat aplikasi virtual reality dengan konten lokal didalamnya.

Identifikasi Masalah

Berdasarkan analisa dan observasi masalah diatas, dapat diketahui bahwa masalah yang dihadapi yaitu :

Masalah

Kurangnya aplikasi mobile berbasis virtual reality yang menggunakan konten lokal di dalamnya. 

Penyebab

Tidak banyak developer lokal yang memanfaat teknologi virtual reality dalam aplikasi yang dikembangkannya. Beberapa pihak menganggap teknologi VR di ponsel bukan merupakan VR yang sebenarnya. Hal tersebut dikarenakan ponsel memiliki kekuatan pemprosesan yang tidak tinggi seperti konsol atau PC. Konten VR idealnya ditampilkan dengan framerate 90fps, namun layar ponsel saat ini masih memiliki limitasi tampilan framerate sebesar 60fps.

Dampak

Pengembangan konten VR saat ini banyak dikuasai oleh developer global yang notabennya memuat konten hiburan dan budaya asing lainnya. 

Usulan Pemecahan

Dari identifikasi masalah di atas, dapat diambil usulan pemecahan masalah berupa pengembangan game mobile berbasis virtual reality yang memuat konten lokal didalamnya sehingga  memicu developer lokal untuk membuat konten VR lebih banyak lagi. Game VR ini adalah game yang dibuat berdasarkan pada data atau informasi budaya lokal di Indonesia. Sehingga game ini selain sebagai media hiburan tetapi juga sebagai media informasi tentang keragaman budaya yang ada di Indonesia.

Kelebihan Usulan Pemecahan Masalah

Kelebihan dari usulan pemecahan masalah diatas adalah selain dapat menikmati konten berbasis virtual reality, game tersebut juga memberikan informasi tentang keragaman budaya yang ada di Indonesia.
Rancangan Pengembangan

Pada tahap perancangan game akan menjelaskan tentang proses perancangan sistem atau teknik yang digunakan berdasarkan hasil analisa di atas.
Gambaran Umum

Deskripsi Umum

Menu pada halaman utama game terdapat 5 menu, yaitu:

Bermain

Tombol utama untuk memulai permainan

Koleksi

Tombol untuk menampilkan reward koleksi objek

Bantuan

Berisikan informasi cara bermain dalam permainan

Tentang

Berisikan kredit pengembang dan beberapa info tentang game.

Pengaturan


Terdapat pengaturan mematikan musik.

Keluar


Menu yang digunakan untuk keluar dan mengakhiri game.

Target Pengguna

Game ini bisa dimainkan mulai dari usia 13 tahun keatas. Game dapat dimainkan menggunakan smartphone dan juga perangkat VR mobile jika ada. Diharapkan dengan adanya game ini, pemain dapat menikmati konten VR dan juga informasi yang ada didalamnya.

Perancangan Aplikasi

Dalam game ini pemain akan mengontrol karakter dalam mode VR. Game akan memperkenalkan budaya Indonesia dalam permainan puzzle. Pemain akan melihat blok yang berisi gambar dan mencocokkan gambar yang ada. Blok gambar sendiri akan terlihat terbalik tanpa menampilkan gambar yang ada dibaliknya. Ketika pemain fokus pada satu objek blok maka blok tersebut akan menampilkan gambar dibaliknya dalam beberapa detik saja, sehingga pemain harus mencari gambar yang cocok dengan blok tersebut. 

Game akan berisi beberapa kategori dan level yang berbeda. Kategori tersebut disesuaikan dengan budaya yang ada di Indonesia seperti pakaian adat, senjata tradisional, rumah adat,  tarian tradisional, dan alat musik tradisional.

Berikut adalah alur dari tahapan perancangan game :
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Gambar 3.1 Blok diagram alur proses perancangan game
Perancangan Aspek Seni

Konsep desain dari game ini adalah desain objek 3 dimensi dan 2 dimensi. Pada desain program ini, penulis akan menggunakan berbagai warna cerah, dengan tampilan bernuansa lokal dengan berbagai kebudayaan yang ada di Indonesia.
Perancangan Konsep

1.

Konsep Game
Game ini berjudul ID Card Puzzle VR dan menggunakan Android sebagai platform pendukungnya. Gameplay dari permainan ini meminta pengguna untuk mencocokkan gambar dari objek blok yang ada dengan batas waktu tertentu untuk menyelesaikan game.

2.

Cara Bermain

Pemain akan mengontrol karakter yang ada dalam game dalam mode VR (Virtual reality) menggunakan smartphone yang dimasukkan ke dalam perangkat VR Box. Setiap permainan memiliki dua blok gambar yang sama. Banyaknya blok gambar tergantung level yang ada dalam permainan. Blok gambar akan random setiap disetiap permainan dimulai. Pamain harus 

moncocokan gambar yang ada dengan batas waktu tertentu untuk dan menyelesaikan permainan dan melanjutkan ke level selanjutnya.
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Gambar 3.2 Sketsa user bermain
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Gambar 3.3 Sketsa permainan yang ditampilkan pada papan tulis

Perancangan Desain

Storyboard

Pengertian storyboard menurut Halas (Sutopo, 2003 :36) merupakan rangkaian gambar manual yang dibuat secara keseluruhan sehingga menggambarkan suatu cerita. Sedangkan storyboard menurut Luther (Sutopo, 2003 :36) merupakan deskripsi dari setiap scene yang secara jelas menggambarkan objek multimedia serta perilakunya.

Halaman Utama

Halaman utama merupakan halaman yang tampil pada awal game, berisi menu seperti Bermain, Bantuan, Pengaturan, Koleksi, Tentang dan Keluar.
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Gambar 3.4 Tampilan storyboard halaman pertama

Menu Utama


Beberapa tombol di menu utama beserta penjelasannya.
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Gambar 3.5 Tampilan menu utama dan informasinya

Halaman Kategori

Beberapa menu kategori gambar setelah menu permainan. 
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Gambar 3.6 Tampilan halaman kategori

Menu Kategori

Game disesuaikan dengan kategori gambar yang ada dalam menu kategori.
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Gambar 3.7 Menu kategori dan informasinya

Halaman Level

Tampilan level memiliki lima level di setiap ketegori yang dipilih.
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Gambar 3.8 Tampilan level permainan

Menu Level

Beberapa tombol dan penjelasannya.
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Gambar 3.9 Menu level dan informasinya

Halaman Permainan

Halaman sebagai petanda permainan telah dimulai.
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Gambar 3.10 Tampilan permainan
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Gambar 3.11 Tampilan permainan selesai
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Gambar 3.12 Tampilan permainan gagal

Menu Permainan

Ada beberapa pilihan menu setelah memasuki permainan, yaitu menu pengaturan dan kembali.
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Gambar 3.13 Gameplay
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Gambar 3.14 Permainan selesai dan informasinya

Musik

Musik atau backsong berbeda dengan sound effect. Musik mempunyai durasi yang lama. Musik akan dimainkan ketika pemilihan menu utama, pemilihan level dan pada saat permainan dimulai. Musik yang digunakan dalam permainan ini adalah musik 

yang merdu dan fun. Musik yang dimainkan akan memberikan kesan menyenangkan ketika sedang bermain.

Pembuatan


Game ini dibuat untuk dimainkan secara offline tanpa menggunakan koneksi internet. Platform game adalah android dan berikut ini adalah tahapan pembuatan game:

Bahasa yang digunakan: Bahasa Indonesia

Latar belakang: Ruang Kelas dan Ruang Seni

Objek 3D yang digunakan:

Dekorasi pada ruang kelas, terdiri dari:

Lampu, Buku, Alat Tulis, Meja, Kursi, Papan Tulis, Jam, Foto, Motif Tembok dan Motif Lantai

Dekorasi pada ruang seni, terdiri dari:

Lampu, Jam, Miniatur Rumah Adat, Baju Tradisional, Senjata Tradisional, Tarian Adat, Alat Musik Tradisional, Motif Tembok dan Motif Lantai.

Tampilan User Interface yang bersahabat menampilkan nuansa lokal  yang akan dapat dirasakan oleh player selama memainkan game ini.

Musik yang digunakan adalah musik dengan alunan santai dengan irama yang menghibur agar pemain tidak merasa bosan ketika sedang bermain.
Desain Antar Muka

Desain antar muka dibuat dengan aplikasi gravit designer. Setiap komponen didesain dari awal mulai dari tombol, icon dll. Berikut hasil desain yang telah dibuat :
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Gambar 3.15 Desain tombol dan icon

Desain Model Kategori Budaya

Dalam perancangan desain dan model dari setiap kategori dibuat dalam dua tampilan yaitu dua dimensi (2D) dan tiga dimensi (3D). Desain dua dimensi dibuat menggunakan aplikasi adobe photoshop, model dari desain berupa semi kartun dimana gambar dibuat tidak senyata seperti gambar aslinya. Kategori buadaya tersebut meliputi pakaian adat, tarian adat, alat musik tradisional, senjata tradisional, dan rumah adat. Berikut tampilan dari setiap kategori budaya :
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Gambar 3.16 Desain pakain adat
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Gambar 3.17 Desain tarian tradisional
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Gambar 3.18 Desain rumah adat
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Gambar 3.19 Desain alat musik tradisional
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Gambar 3.20 Desain senjata tradisional


Model tiga dimensi dibuat dengan aplikasi blender. Model desain yang dibuat menggunakan kualitas low poly, dimana model yang dibuat tidak senyata model aslinya namun tetap menggambarkan kualitas dari model aslinya. Desain low poly juga dipilih karena untuk menghemat menggunakan resouce dan kinerja dari permainan. Berikut hasil dari model yang telah dibuat :

[image: image21.png]



Gambar 3.21 Objek alat musik tradisional
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Gambar 3.22 Objek pakaian adat
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Gambar 3.23 Objek rumah adat
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Gambar 3.24 Objek senjata tradisional


Pada model tarian tradisional tidak dibuat model tiga dimensi sama seperti model lainnya melainkan menggunakan video, sehingga tampilannya berbeda dari yang lain. Penggunaan video dikarenakan dalam proses pembuatan model tarian membutuhkan waktu yang cukup lama karena menggunakan animasi gerakan yang cukup sulit.

Desain Model Properti

Desain model dari properti dibuat menggunakan aplikasi blender. Dimana model desain yang dibuat sama dengan model kategori budaya yaitu low poly. Model yang dibuat yaitu meja, kursi, lampu, jam dinding, foto, buku, pena, dan papan tulis. Berikut tampilan model yang dibuat :
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Gambar 3.25 Objek papan tulis
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Gambar 3.26 Objek buku dan alat tulis

[image: image27.png]



Gambar 3.27 Objek foto peta Indonesia
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Gambar 3.28 Objek jam dinding
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Gambar 3.29 Objek meja dan kursi
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Gambar 3.30 Objek lampu

Desain Lingkungan

Gambar latar belakang pada permainan ada di beberapa lokasi yaitu ruang kelas dan ruang seni.

Berikut beberapa keterangan dekorasi yang ada pada permainan ini:

1.
Ruang Kelas

Ruang kelas adalah ruangan yang pada umumnya digunakan untuk proses belajar mengajar. Ruang kelas ini biasanya terdapat berbagai alat untuk menunjang kelas pada umumnya, seperti meja, kursi, papan tulis, lampu, dan berbagai alat dan hiasan lainnya.
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Gambar 3.31  Sketsa ruang kelas
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Gambar 3.32 Ruang kelas

2.
Ruang Seni


Ruang seni adalah tempat berisikan benda-benda seni yang menampilkan berbagai objek atau benda-benda kesenian yang menggambarkan ciri khas tertentu. Ruang seni dalam game ini akan menampilkan berbagai objek 3D yang menggambarkan kebudayaan Indonesia seperti miniatur rumah adat, pakain tradisional, senjata tradisional, gambar tarian adat, dan alat musik khas Indonesia.
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Gambar 3.33 Sketsa ruang seni
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Gambar 3.34 Ruang seni

Desain Kartu

Terdapat lima desain kartu yang digunakan dalam permainan. Yaitu kartu pakaian tradisional, senjata tradisional, rumah adat, tarian, dan alat musik tradisional. Kartu tersebut memiliki beberapa gambar yang berbeda sesuai kategorinya masing-masing.

[image: image36.jpg]



Gambar 3.35 Sketsa kartu yang digunakan dalam permainan
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Gambar 3.36 Gambar kartu

Aturan Permainan

Game memiliki beberapa aturan permainan didalamnya yaitu :

Permainan terdiri dari lima kategori. Setiap kategori memiliki lima level, dan setiap level akan terkunci. Untuk menyelesaikan semua level 

pemain harus menyelesaikan setiap level sacara bertahap mulai dari level yang pertama. 

Pada saat permainan berlansung pemain harus memilih dua kartu untuk dibuka dan saling mencocokan satu sama lain. Jika kartu yang terbuka tidak sama satu sama yang lain maka kartu akan kembali tertutup. Namun jika kartu sama maka kartu akan berkurang.

Pemain harus membuka semua kartu dan menyelesaikan setiap level yang ada dalam batas waktu tertentu. Jika batas waktu habis maka permainan berakhir dan gagal menyelesaikan permainan.

Setiap permainan yang berhasil diselesaikan akan mendapatkan reward bintang sesuai dengan berapa kali percobaan yang telah dilakukan.

Batasan waktu dan jumlah kartu yang ada berbeda pada setiap level. 
Tabel 3.1 Jumlah kartu dan waktu setiap level

	Level
	Jumlah Kartu
	Waktu

	Level 1
	4
	30 detik

	Level 2
	6
	60 detik

	Level 3
	8
	90 detik

	Level 4
	10
	120 detik

	Level 5
	12
	150 detik


Jika pemain menyelesaikan setiap level dan mendapatkan tiga bintang maka berkesempatan mendapat benda koleksi dalam permainan.

Benda koleksi hanya bisa dilihat pada menu koleksi di menu utama.

Mekanisme Pengujian

Setelah game yang dibuat selesai, selanjutnya memasuki tahap pengujian. Pengujiaan ini dilakukan untuk memastikan aplikasi berjalan dengan semestinya. Metode pengujian yang digunakan yaitu Black Box Testing  dengan teknik Exploratory Testing. Pada tahap pengujian aplikasi akan diuji lansung oleh pengguna. Tempat pengujian berlokasi di Kampus STIKI Malang dan Sekolah Madrasah Aliya Arridlo. Jumlah peserta yang ikut dalam pengujian ini ada 40 orang. Setelah melakukan pengujian atau testing game maka setiap peserta akan mengisi form testing. Form testing digunakan untuk menguji makenisme dan semua fungsi yang ada dalam permainan serta digunakan sebagai feedback dari peserta tentang gameplay permainan.

Flowchart

Agar lebih memudahkan dalam pembuatan game, Flowchart sangat dibutuhkan untuk menggambarkan alur pada game, berikut flowchart yang digunakan :

Flowchart Permainan
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Gambar 3.37 Flowchart permainan
Dalam permainan pengguna dapat memilih kategori dan level yang akan dimainkan. Setiap level yang dipilih akan menampilkan kartu secara random. Jumlah kartu dan waktu akan disesuaikan dengan level dipilih.
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Gambar 3.38 Flowchart inisialisasi jumlah kartu dan waktu tiap level

Pada awal permainan nilai awal jumlah kartu dan waktu adalah nol. Setelah tahap pemilihan level maka nilai tersebut berubah sesuai dengan level yang dipilih. Ini adalah tahap awal inisialisasi jumlah kartu dan waktu dalam permainan.
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Gambar 3.39 Flowchart pencocokan kartu

[image: image42.png]Mulai

v
Percobaan
Optimal = 0

v

Total Percobaan

Tidak Tidak Tidak Tidak
»{_ Level 2 »{_Level 3 Level 4
Ya Ya Ya Ya Ya
v v v v ]
Percobaan Percobaan Percobaan Percobaan Percobaan
Optimal = 4 Optimal = 6 Optimal = 8 Optimal = 10 Optimal = 12

Selesai





Gambar 3.40 Flowchart inisialisasi percobaan optimal tiap level
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Gambar 3.41 Flowchart hadiah dan bintang
Pada permainan ini, pemain harus memilih dan membuka kartu yang ada dalam permainan. Jika dua kartu yang telah dipilih menampilkan gambar yang sama maka kartu akan hilang dari daftar. Namun jika kartu tersebut tidak sama maka kartu akan kembali tertutup. Pemain harus mencocokan semua kartu yang ada sebelum batas waktu habis. Jika batas waktu habis maka permainan akan berakhir dan gagal menyelesaikan permainan. Namun jika semua kartu telah habis sebelum batas waktu berakhir maka permainan selesai dan mendapatkan reward bintang sesuai dengan berapa kali percobaan yang telah dilakukan dalam menyelesaikan permainan.
Catatan


TP = Total Percobaan





Catatan


PO = Percobaan Optimal


TP = Total Percobaan
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