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Implementasi Unity Game Engine Pada Edugame 3D Berbasis Kinect Untuk
Mahasiswa WNBK Di Politeknik Negeri Jakarta

Abstrak

Mahasiswa WNBK Politeknik Negeri Jakartasadalah kelompok individu dengan
kondisi fisik, mental, emosional, atau kognitif tertentu yang memerlukan pendekatan yang
berbeda untuk meningkatkan kualitas—hidup mereka. Tingkat ‘focus dan kosentrasi
mahasiswa WNBK kurang dari-30 menit dan memiliki 1Q borderline 75-85 membuat pihak
dosen WNBK ingin melakukan pembelajaran yang interaktif dan menarik. Pembelajaran
yang kurang interaktif .dan kurang menarik membuat mahasiswa menjadi. sering
kehilangan focus_dan‘diperlukannya suatu kegiatan yang membuat gerak dari tubuh
mahasiswa sehingga menjadi lebihvfokus dan konsentrasi. Berdasarkan permasalahan
diatas maka dibuat 3D game berbasis kinect sebagai edugame. Salah satu media
pembelajaran  yang menggunakan sensor gerak tubuh yang “menunjang media
pembelajaran adalah Kinect. Metode yang digunakan dalam pengembangan penelitian
yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Penelitian 'ini menggunakan
pendekatan mixed methods dengan mengkombinasikan metode kualitatif dan kuantitatif.
Hasil penelitian ini adalah game 3D berbasis Kinect sebagai edugame mata kuliah desain
grafis Hasil penelitian pada pengujian beta testingyang dilakukan kepada 15 Mahasiswa
WNBK Politeknik Negeri Jakarta semester-2, dapat ditarik kesimpulan bahwa 93,3%
respanden setuju teknologi Kinect dapat menjadi edugame mata kuliah desain grafis yang
menarik dan interaktif.

Kata Kunci: Mahasiswa WNBK, kinect, edugame, fokus dan-konsentrasi

Vi
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Warga Negara Berkebutuhan Khusus (WNBK) di Indonesiaadalah individu yang

mengalami keterbatasan fisik;, intelektual, mental, dan/atau senserik'dalam jangka
waktu lama. Menurut:Undang-undang Republik Indonesia Nomor 8 Tahun 2016
tentang Penyandang Disabilitas; WNBK adalah setiap orang yang mengalami
hambatan dan kesulitan untuk berpartisipasi secara penuh dan efektif dengan warga
negara lainnya berdasarkan kesamaan hak. Ragam kebutuhan khusus yang dialami
olens WNBK sangat beragam, mulai dari tunanetra, tunarungu, tunagrahita,
tunadaksa, tunalaras, kesulitan.belajar; gangguan perilaku, anak berbakat, dan anak

dengan gangguan kesehatan lainnya:

Salah satu kelompok yang membutuhkan perhatian dan dukungan khusus dalam hal
melatih konsentrasi atau fokus adalah Mahasiswa Warga Negara Berkebutuhan
Khusus (WNBK), khususnya di Politeknik Negeri Jakarta (PNJ). WNBK adalah
kelompok individu dengan Kondisi fisik, mental, emosional, atau kognitif tertentu
yang memerlukan pendekatan yang berbeda untuk meningkatkan kualitas hidup

mereka.

Dalam membuat skripsi ini, penulis. melakukan wawancara dengan narasumber
yaitu dosen dari mahasiswa WNBK dengan background pendidikan psikologi agar
mengetahui kebutuhan yang diperlukan untuk mahasiswa WNBK dan dosen
pengajar mata kuliah-desain grafis untuk mengetahui kebutuhan materi-yang akan
diberikan kepada mahasiswa WNBK dan membagikan kuesioner kepada
mahasiswa mahasiswa WNBK untuk mengetahui permasalahan yang dihadapi

dalam proses belajar mengajar dikelas.

Menurut dosen dari mahasiswa WNBK dengan background pendidikan psikologi
mengatakan bahwa tingkat atau rentang fokus dan konsentrasi mahasiswa WNBK

kurang dari 30 menit. Data menunjukan bahwa sebagian besar mempunyai kondisi
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fisik yang baik namun kurang pada interlektual dengan batas 1Q borderline 71-85.
Lalu, diperlukannya suatu kegiatan yang membuat gerak dari tubuh mahasiswa

sehingga menjadi lebih fokus dan konsentrasi.

Berdasarkan hasil wawancara dengan dosen pengajar mata kuliah desain grafis
mengemukakan dalam kegiatan belajar mengajar. mahasiswa wnbk sering tidak
fokus dan konsentrasi terhadap materi.yang diberikan khususnya pada mahasiswa
semester 2. Maka pengajar membutuhkan media pembelajaran.yang intraktif dan
menarik agar mahasiswa lebih fokus dan kensentrasi dalam menerima materi yang
diberikan.

Berdasarkan hasil kuesioner yang dibagikan kepada mahasiswa wnbk, di dapat
sebuah.data yang diperoleh berupa 80 persen mahasiswa wnbk mengalami bosan

ketika belajar di kelas.

Salah satu teknologi yang menggunakan.sensor gerak tubuh yang menunjang
pembelajaran adalah Kinect. Kinect. merupakan perangkat yang menggunakan
sensor optik untuk melacak pergerakan tubuh dari orang.yang sedang bermain,
sepertt melompat, berjongkok, dan berlari pada platform virtual(Khozaimi et al.,
2022). Kinect menggunakan sensor gerak untuk mendeteksi gerakan tubuh
pengguna, memungkinkan interaksi tanpa sentuhan dengan perangkat dan aplikasi
yang didukung. Dengan menggunakan teknologi ini, latihan dapat dibuat lebih

menarik, interaktif, dan terukur.

Pengembangan permainan berbasis 3D untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi
pada WNBK' PNJ berbasis Kinect menjadi pilithan yang tepat.  Dengan
memanfaatkan Unity.sebagai software untuk pembuatan game system, permainan
ini dapat dirancang sedemikian_rupa sehingga mengintegrasikan-pembelajaran
dengan elemen-elemen permainan yang menyenangkan, seperti tantangan,
penghargaan, dan tingkat kesulitan yang disesuaikan. Hal ini dapat meningkatkan

keinginan untuk berpartisipasi dalam motivasi pembelajaran mereka,

Penelitian yang dilakukan menurut Yasin et al., (2020) dengan judul “Game
Edukasi Pengenalan Anggota Tubuh Dan Pengenalan Angka Untuk Anak
Berkebutuhan Khusus (ABK) Tunagrahita Berbasis Kinect” menunjukan bahwa

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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berhasilnya game pengenalan angggota tubuh dan pengenalan angka berbasis
teknologi kinect yang dibuat menggunakan software Unity3D sebagai media
pembelajaran yang menarik dengan gerak motorik untuk siswa tunagrahita.
Penelitian yang dilakukan menuruSutarta et al., (2023) dengan judul “Efektivitas
Teknologi Game Sebagai Media Pembelajaran dan Edukasi Bagi Anak Tunagrahita
Ringan” menunjukan bahwa teknologi‘game efektif sebagai media pembelajaran

dan edukasi bagi anak tunagrahita:

Berdasarkan ~penjelasan sebelumnya, maka penelitian ini dilakukan “untuk
meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan gerakan motorik mahasiswa WNBK
melaluipendekatan simulasi game 3D berbasis Kinect. Pada object karakter utama
menggunakan system angle kamera third person, dengan meliputi objek 3D pada
lingkungan di dalamnya seperti-bangunan ataupun objek rintangan sebagai objek
pendukung. Judul penelitian yang akan dibuat adalah “Implementasi Unity Game
Engine Pada Edugame 3D Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa WINBK Di Politeknik
Negeri Jakarta”. Metode yang digunakan adalah Metode MDLC (Multimedia
Develapment Life Cycle).

Dengan adanya permainan berbasis 3D ini, diharapkan bahwa Mahasiswa WNBK
PNJ akan memiliki akses yang lebih baik ke program untuk meningkatkan fokus
dan konsentrasi yang efektif dan menarik. Selain itu, dengan memanfaatkan
teknologi Kinect, permainan .ini ‘dapat disesuaikan: dengan kebutuhan dan
kemampuan kemampuan, sehingga memberikan pendekatan yang lebih personal
dan efisien. 'Hasilnya, diharapkan mahasiswa WNBK PNJ akan: dapat
meningkatkan fokus dan kensentrasi_ mereka pada gerak motorik yang tercapai

melalui intervensi ini.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah yang sudah jelaskan di atas, maka dapat
dirumuskan permasalahan dalam penelitian ini adalah bagaimana membuat 3D

game dalam meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan gerak motorik sebagai

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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edugame mata kuliah desain grafis untuk mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri

Jakarta berbasis Kinect.

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah uraikan. Berikut batasan perlu ditetapkan untuk

memfokuskan ruang lingkup penelitian:

1.

Penelitian ini akan difokuskan pada mahasiswa WNBK di‘Roliteknik Negeri

Jakarta (PNJ) yangdiperlukan untuk meningkatkan fokus dan kensentrasi.

Penelitianini akan berfoekus pada penggunaan permainan 3D dan teknologi

Kinect sebagai alat untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi.

Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi game berbasis kinect
adalah Unity Engine.

Penelitian ini akan berfokus pada mata kuliah desain grafis di program studi
WNBK PNJ.

Hasil akhir penelitian berupa format .exe untuk platform \Windows.

1.4 "Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian ini adalah.untuk membuat 3D game dalam meningkatkan

fokus dan ‘konsentrasi dengan gerak motorik sebagal media pembelajaran mata

kuliah desain grafis untuk mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri Jakarta berbasis

kinect.

Adapun manfaat dari pembuatan game ini adalah:

a.

Penggunaan permainan 3D berbasis Kinect dalam meningkatkan-fokus dan
konsentrasi sebagai media pembelajaran yang lebih menyenangkan dan

menantang bagi mahasiswa WNBK PNJ

Teknologi Kinect dapat meningkatkan fokus dan konsentrasi bagi WNBK
PNJ dengan menyediakan solusi yang lebih inklusif dan dapat diakses oleh

setiap individu.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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C.

Penggunaan teknologi permainan yang menarik dan interaktif akan
meningkatkan motivasi dan keterlibatan mahasiswa WNBK PNJ. Hal ini

akan membantu meningkatkan efektivitas pembelajaran.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan adalah suatu kerangka dalam_penulisan skripsi. Adapun

sistematika penulisan yang digunakan dalam penulisan skripsi ini adalah sebagai

berikut:

1.

BAB 1 PENDAHULUAN

Bab I ini berisi mengenai gambaran topik penelitian implementasi unity
game engine pada edugame 3D berbasis kinect untuk mahasiswa WNBK di
Politeknik NegeriJakarta yang terdiri dari latar belakang, rumusanimasalah,

tujuan dan manfaat penulisan, dan sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab 2 Tinjauan Pustaka dalam sebuah penelitian berisi kajian ilmu atau
landasan teori terkait dengan topik penelitian. Ini_mencakup penelitian-

penelitian sebelumnya, teori-teori terkait, konsep-konsep yang relevan.

. BAB III METODE PENELITIAN

Bab 3 Metode Penelitian dalam sebuah penelitian menjelaskan bagaimana
penelitian tersebut akan dilakukan secara praktis. Ini mencakup rancangan

penelitian, teknik pengumpulan data.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab 4 Hasil dan Pembahasan dalam-sebuah-penelitian menyajikan temuan
atau hasil dari penelitian yang telah dilakukan sesuai degan metode
pengembangan multimedia. Bab ini menjelaskan secara urut dari
pembuatan user interface aplikasi hingga implementasi terhadap kinect.

Selain itu bab ini akan memperlihatkan hasil pengujian aplikasi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab 5 Penutup dalam sebuah penelitian menyajikan Kesimpulan dari
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

penelitian, serta saran untuk penelitian lanjutan.

5. BAB V PENUTUP

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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5.1. Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Game Fngine Pada Edugame 3D
Berbasis Kinect Untuk .Mahasiswa WNBK di Politeknik. Negeri Jakarta”
didapatkan Kesimpulansebagai berikut:

a. Penelitian.ini menghasilkan sebuah edugame yang menarik dan mteraktif
untuk-meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan gerak motorik berbasis
kinect pada platform windows (.exe) tentang materi mata kuliah desain
grafis

b. Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, didapatkan hasil pengujian
yaitu berfungsinya semua tombol.dan gerakan player sesuai storyboard
yang telah dirancang. Namun, terkadang aplikasi kurang berjalan dengan
baik dikarenakan harus menyesuaikan jarak dengan sensor Kinect seperti
gerakan karakter yang tidak terbaca.

c. Berdasarkan befa testing yang dilakukan kepada pengguna, dapat
disimpulkan bahwaaplikasi "ini nyaman dan mudah: digunakan serta
membantu meningkatkan. konsentrasi dan fokus menggunakan teknologi
Kinect dengan rentang persentase antara 80% hingga 93,3%. Hasil
kuesioner beta testing dengan ahli‘aplikasi maupun pengelola menyatakan
bahwa keseluruhan aplikasi telah berfungsi dengan baik tetapi masih ada

perbaikan ‘minor pada beberapa gerakan dan untuk materi desain grafis
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sudah sesuai_dan dapat digunakan sebagai_edugame mahasiswa WNBK

Politeknik Negeri Jakarta.

5.2. Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Game Engine Pada Edugame 3D
Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa WNBK di Politeknik Negeri Jakarta” Adapun

saran yang bermanfaat kepada peneliti selanjutnya sebagai berikut:
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Penambahana fitur custumize pertanyaan untuk mengubah pertanyaan tanpa
harus mengubah code dalam game.

Penambahan fitur capture image untuk mengambil gambar player
Penambahan high score untuk mengetahui perolehan hasil score dari setiap

USCr.

Penambahan fitur yang l (it d
elasan dan memudahk

over atau indialog system

1andu mahasiswa

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran. 2 CV Ahli Aplikasi

Iboy Drema De Fretes

° I K Ahmad dafilan W Ji_sd
muthornmadiyoh RE. 0605 No 5C
kwkusan
Kukussr, Beji 16415

.e 16.08. 1997 e 081 2BO54566 T

Dremaiboptgmail. com

S0CIAL MEDIA

a - . .

PROFILE

Experience in Purchasing Mansgement Detail-orieated findividos! with Two years of momogerment expevience looking For o jiob with any
poEitian,

EDUCATION
08.2015 - 2019 University of Gunaderma
iformation System
EXPERIEMCE
11.2022 - Now Unity Enginer - PT. Yayazan Bing Musontarg

Eraff

Responsiballities: Design and develop ARJVR experiences aplication in Linity
Game Developer - PT. Bluendigo

03 2020 -03 2022 Staff
Responsibillities: Develop engaging and interaklif qomes using advanced game development tools and
frameworks., Frontend - Utilize gome development libraries and engines aich as Uity

SERTIFICATION

& Fimdamento! DEME In University OF Gunodarma, Depok

# [mtermadiote DEMS n University OF Gunodorma, Depok

» Fimdamento! NETWORKING in Undiversity Of Gunadorma, Depok
& Mikrotik For intermediate in University OF Gunodorma, Depok

SKILLS

o Goodcommunication - writtenand oral skills
o Excellent conceptua and analybico! skills
o Effective interpersom skills

. Negotimtion

o Persanal Assistence

o Purchase Manogement

o Solid Team Worker

AVAILABLE SUPORTING DOCUMENT
» Avaifobie or reody to work amy time a ljazah « Miloi

» dvarlable to relocote bo any location [ site + SRLK

& Available And Ready To Working. 4 Sevtifikot

R D

[N
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran. 3 Manuskrip Wawancara Dengan Pengelola

Narasumber : Tika Dwi Ariyanti, M.Psi., Psikolog

Waktu : 27 Maret 2024
Tempat : Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ
Zahran : Perkenalkan nama saya Zahran Arib Yudhistira dan rekan saya

Ghazi Mifza Aufa kami dari Jutusan Teknik Informatika dan Komputer, Program
Studi TeknikMultimedia Digital, kami disini ingin menanyakan seputar

mahasiswa WNBK PNJ terkait tugas akhir yang akan kamu laksanakan.

Bu Tika : Iya, Saya disini sebagai dosen pengajar dari program studi

management pemasaran WNBK PNJ, ada yang bisa saya bantu?

Zahran : Kami ingin menanyakan tentang mahasiswa WNBK terutama

tingkat fokus dan konsentrasi dari mahasiswa WNBK PNJ

Bu Tika : Mahasiswa disini itu mereka memiliki rentang konsentrasi dan
fokus mereka kurang dari 30:menit, sebagian besar mempunyai kondisi fisik yang
baik namun kurang pada intelektuan dengan batas IQ borderline 71-75 dan
mereka mudah sekali terahlikah fekusnya ke.yanglain misalnya mengobrol dan

lain lain.

Ghazi : Ada ga bu kegiatan yang membuat mereka menjadi lebih

konsentrasi dan fokus

Bu Tika : Untuk-kegiatan yang bisa membuat mereka menjadi lebih
konsentrasi itu gaada yang terlalu spesifik selama itu menyita waktu mereka

seperti menggerakan tubuh mereka

Zahran : Terkait tugas akhir kamu, kami ingin membuat game untuk
meningkatkan konsentrasi dan fokus dari mahasiswa WNBK PNJ, kira kira

gerakan seperti apa yang bisa membuat mereka lebih fokus.
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Bu Tika : Untuk gerakan ga terlalu berpengaruh tapi yang penting

mahasiswa WNBK merasa senang dan menikmati kegiatan tersebut.

Ghazi : Untuk suasana dalam gamenya seperti apa ya bu
Tika : Tergantung dari tema game yang akan kalian buat
Ghazi : Kami ingin membuat gan

Bu Tika : Klo untuk game ¢ :
yang cerah atau langi . tetapi ada nuansa olahraga

Zahran teri

ih atas in ang diberikan.

\

POLITEKNIK
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Lampiran. 4 Manuskrip Wawancara Dengan Pengelola

Narasumber : Wanda Kusuma Putri, S.Sn

Waktu : 4 April
Tempat : Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ
Ghazi : Perkenalkan nama saya Ghazi Mifza Aufa dan rekan saya Zahran

Arib Yudhistira kami dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Program
Studi TeknikMultimedia Digital, kami disini ingin menanyakan seputar mata
kuliah'desain grafis untuk mahasiswa WNBK PNJ terkait tugas akhir yang akan

kam laksanakan.

Bu Wanda : Iya, Saya disini sebagai dosenimata kuliah desain grafis WNBK
PNJ

Ghazi : Kami ingin bertanya apa yang menjadi kendala atau hambatan

ketika mengajar mata kuliah desain grafis

Bu Wanda : Untuk kendala sendiri bervariasiseperti contoh mereka terkadang

tidak memperhatikan apa yang dijelaskan:

Zahran : Seperti itu ya bu, mata kuliah desain grafis itu ada di semester

berapa aja ya bu?
Bu Wanda : Mata kuliah desain grafis ada pada semester 2 dan 3

Zahran : Baik buydisini kami ingin membuat game yang diperuntukan
untuk mahasiswa WNBK PNJ, kira-kira.apa yang menjadi-kebutuhan untuk
menunjang pembelajaran dari mahasiswa WNBK terhadap mata kuliah desain

grafis

Bu Wanda : Untuk gamenya harus menarik perhatian dari kesan pertama dan
harus mudah terutama untuk user interfacenya, dan untuk permainnya bisa dibikin

quiz dan untuk pilihan jawabannya variative seperti tulisan dan gambar agar
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ahami oleh mahasiswa wnbk
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Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran. 5 Dokumentasi Observasi Mahasiswa WNBK

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran. 6 Pertanyaan Terkait Ketertarikan Mahasiswa WNBK Dalam Game

No. Pertanyaan Ya Tidak

1 | Apakah Anda pernah merasa bosan ketika belajar di kelas?
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2 | Apakah Anda sering bermain game komputer atau video

game?

3 | Apakah Anda pernah bermain game 3 Dimensi?

4 | Apakah Anda tertarik dengan game 3 Dimensi?

5 | Apakah Anda memiliki pengalaman sebelumnya dalam

menggunakan game untuk tujuan pembelajaran?

6 | Apakah anda sering menatap layar dengan lama Ketika

bermain game?

7. |/Apakah Anda tertarik pada tantangan dalam bermain game?

8 | Apakah Anda suka bermain game berupa edukasi?

eyieyer uabap Niuyaljod MIL uesninr Liep wizi edue)

9 | Apakah Anda suka bermain game berupa olahraga?

10 | Apakah Anda tertarik dalam melakukan aktivitas fisik seperti
melompat, menunduk, gerakan ke kanan dan ke kiri dalam

bermain game?

11 '| Apakah anda suka game dengan sistem level?

12 | Apakah anda suka game dengan Music yang menantang?
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13 | Apakah anda tertarik terhadap game dengan desain sederhana?

14 | Apakah anda tertarik dengan game berlatar stadion?

15 | Apakah anda tertarik dengan memakai atribut Ketika bermain

game?
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Lampiran. 7 Hasil Kuesioner Ketertarikan Mahasiswa WNBK Dalam Game
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Nama NIM Jurusan & Program Studi Kelas Usia Jenis Kelamin
Muhammad Shahrul 2308311015 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran VWNBK PNJ MP 28 24 Laki - laki
lhsan Rais 2308311006 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2B 22 Laki - laki
Muhammad Isad Raditya Budimai 2308311001 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WWNBK PNJ MP 28 20 Laki - laki
Faza Ferino Pratama 2308311019 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran VWNBK PNJ MP 28 19 Laki - laki
Nauza S 2308311003 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN.J MP 2B 20 Perempuan
Shahnaz S. Maharani Z 2308311004 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WWNBK PNJ MP 2C 19 Perempuan
Daffa Athanag F.P 230811011 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2C 19 Laki - laki
Galihandre Ashnilsa 2308311018 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2C 19 Laki - laki
Ramadhan 2308311009 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2C 20 Laki - laki
Roro Lyla Milenia 2308311005 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2C 22 Perempuan
Arfan Nurul Hakim 2308311017 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2C 20 Laki - laki
Daniel Zachry Suhardi 2308311008 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2A 24 Laki - laki
Ahimsa Mulltamtama 2308311014 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2A 20 Laki - laki
Syarifah Nuzullina 2308311013 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PNJ MP 2A 18 Perempuan
Terpilih
Berkemungkinan
Tidak Terpilih
Ya=1 Tidak =0
12 3
3 12
6 9
10 5
1 14
6 9
7 8
9 6
15 0
1 14
4 11
10 5
9 6
10 5
114 m

[N

Lampiran. 8 Hasil Wawancara Beta Testing Ahli Aplikasi
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Nama : Iboy Drema De Frestes
Usia : 27 tahun
Pekerjaan : Unity Enginer
No Pertanyaan Jawaban
Ya, game dapat diunduh
. Apakah game dapat.diunduh pada device jika didistribusikan
Laptop atau PC? lewat platform distribusi
game atau lewat website
Menurut saya tampilan
) - ) sebuah game:itu relatif,
Apakah tampilah aplikast sudah sesuai untuk ]
2 ) untuk mahasiswa
mahasiswa berkebutuhan khusus? _
tersebut mungkin terlalu
sederhana.
Ya, game tersebut bisa
- : lancar dimainkan di
Apakah aplikasi dapat berjalan dengan
3 1 desktop PC maupun
lancar di device laptop atau pc?
laptop, bahkan dengan
spesifikasi minim.
A Apakah tombol pada aplikasi berfungsi Ya, semua tombol
dengan baik? berfungsi dengan baik.
| Ya, gerakan karakter
Apakah Gerakan pada karakter sudah sesuai :
5 sudah sesuai dengan
dengan sensor gerak tubuh user?
gerak tubuh user
Ya, player dapat dengan
Apakah player mudah.menggerakan karakter
6 mudah menggerakkan
dengan sensor gerak tubuh?
karakter
Apakah kursor yang digerakan melalui
) Ya, kursor dapat
7 | sensor gerak tangan dapat berfungsi dengan ] )
baik? digerakkan dengan baik.
aik?
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Apakah Collider pada object 3D (Obstacle,

Ya, semua collider dapat

8 | Karakter, dan latar stadion) berjalan dengan ) )
_ berjalan dengan baik
baik?
Ya, aplikasi sudah sesuai
dengan tema olahraga
9 Apakah Aplikasi sesuai dengan‘tema game dan edukasi karena
yaitu olahraga dan edukasi? menggabungkan unsur
olahraga berlari-dan
terdapat kuis didalamnya
Ya, aplikasi dengan
Apakah Aplikasi dengan teknologi Kinect teknologi kinect dapat
10" | dapat menyajikan pengalaman bermain yang | menyajikan pengalaman

menarik?

yang merarik bagi

player.

Kritik dan Saran

-+ Seharusnya design
Ul dapat dibuat lebih
menarik

- Rubah tampilan Ul
yang lebih modern

- Tambahkan beberapa
tema latar belakang
yang lebih beragam
dan pilihan karakter
yang lebih banyak.

Lampiran. 9 Dokumentasi Beta Testing Ahli Aplikasi
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Lampiran. 10 Hasil Kuesioner Beta Testing Pengelola

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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laian Game Sistem

1. Game mudah di mainkan D salin

2 jawaban

Sangat Tidak Setuju 0 (0%)
Tidak Setuju 0 (0%)
Setuju 0 (0%)

Sangat Setuju 2 (100%)

2. Materi didalam game sudah sesuai dan tersampaikan dengan baik |_D Salin

2 jawaban

Sangat Tidak Setuju 0 (0%)
Tidak Setuju 0(0%)
Setuju 0 (0%)

8angat Setuju 2 (100%)

3. Apakah permainan dapat membantu meningkatkan konsentrasi dan fokus I_D Salin
mahasiswa WNBK PNJ?

2 jawaban

Sangat Tidak Setuju 0 (0%)
Tidak Setuju 0 (0%)
Setuju 0(0%)

Sangat Setuju 2 (100%)

4. Game sudah sesuai dengan tujuan untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi IO salin
mahasiswa WNBK?

2 jawaban

Sangat Tidak Setuju 0 (0%)
Tidak Setuju 0 (0%)
Setuju 0 (0%)

Sangat Setuju 2 (100%)
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5. Fitur dalam game sudah sesuai dengan tujuan dan berfungsi dengan baik? IO sain

2 jawaban
Sangat Tidak Setuju 0 (0%)
Tidak Setuju |0 (0%)

Setuju 0 (0%)

Sangat Setuju 2 (100%)
0 1 2
6. Gerakan seperti melompat, menunduk, menyamping kanan dan kiri mudah untuk di I_D Salin
kendalikan dan dapat membantu gerak motorik mahasiswa wnbk
2 jawaban
Sangat Tidak Setuju 0 (0%)
Tidak Setuju 0 (0%)
Setuju 1 (50%)
Sangat Setuju 1 (50%)
0,0 0,2 04 06 0,8 1,0
7. Kecepatan gerakan karakter sudah sesuai dengan kebutuhan O salin
2 jawaban
Sangat Tidak Setuju |0 (0%)
Tidak Setuju 0 (0%)
Setuju 0 (0%)
Sangat Setuju 2(100%)
0 1 2
8. Kecepatan ketikan pada pertanyaan sudah sesuai dan dapat terbaca I_D Salin
2 jawaban
Sangat Tidak Setuju 0(0%)
Tidak Setuju 0 (0%)
Setuju 1(50%)
Sangat Setuju 1 (50%)
0,0 0,2 04 06 08 1,0

[N
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Sangat Tidak Setuju
Tidak Setuju
Tidak Setuju
Sangat Setuju

9. Pertanyaan dan pilihan jawaban sudah sesuai dengan kebutuhan
Sangat Tidak Setuju

2 jawaban

10. Sistem leveling dalam game berjalan dengan baik

2 jawaban
Jarak Obctacle harus disesuaikan lagi agar memberikan kesempatan mahasiswa untuk menjawab

Disesuaikan lagi jarak sensor kinect dengan player agar mendapatkan hasil yang terbaik

Saran atau rekomendasi untuk perbaikan sistem ini ke depannya :

2 jawaban

((

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran. 11 Dokumentasi Beta Testing Pengelola
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran. 12 Pertanyaan Beta Testing Mahasiswa WNBK

NO

Pertanyaan

Skor

Ya

Tidak

Apakah Anda merasa nyaman

menggunakan Kinect?

Apakah Anda merasa:game ini menarik

dan menantang?

Apakah game ini membantu
meningkatkan konsentrasi dan fokus
Anda?

Apakah game ini membantu
meningkatkan koordinasi gerakan
Anda?

Apakah Anda mudah menggunakan

game ini?

Apakah Anda merasa game ini menarik

dan menyenangkan?

Apakah Anda ingin bermain game ini
lagi?

pakah fungsi dari setiap button
berfungsi dengan baik?

Apakah kontrol gerakan Melompat,
Gerakan ke Kanan dan Kiri serta
menunduk membuat pengalaman
bermain mu nyaman dan berfungsi

dengan baik?

10

Menurutmu Apakah Suara Latar dan
efek suara pada selama bermain game

ini menarik dan berfungsi dengan baik?
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|_|:| Salin
|_|:| Salin
|_|:| Salin

® Tidak
@ Tidak
@ Tidak

= P
[ e

Lampiran. 13 Hasil Kuesioner Beta Testing Mahasiwa WNBK
®va

3. Apakah game ini membantu meningkatkan konsentrasi dan fokus Anda?

1. Apakah Anda merasa nyaman menggunakan Kinect?
2. Apakah Anda merasa game ini menarik dan menantang?

15 jawaban
15 jawaban
15 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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|_|:| Salin
|_|:| Salin
|_|:| Salin

® Tidak
@ Tidak
@ Tidak

s K s
Q @] @

4. Apakah game ini membantu meningkatkan koordinasi gerakan Anda?

15 jawaban
5. Apakah Anda mudah menggunakan game ini?
6. Apakah Anda merasa game ini menarik dan menyenangkan?

15 jawaban
15 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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|_|:| Salin
|_|:| Salin
|_|:| Salin

|_|:| Salin

@ Tidak
@ Tidak

@ Tidak
@ Tidak

bS = = P
o ® ® @

10. Menurutmu Apakah Suara Latar dan efek suara pada selama bermain game ini

9. Apakah kontrol gerakan Melompat, Gerakan ke Kanan dan Kiri serta menunduk
menarik dan berfungsi dengan baik?

membuat pengalaman bermain mu nyaman dan berfungsi dengan baik?

8. Apakah fungsi dari setiap button berfungsi dengan baik?

7. Apakah Anda ingin bermain game ini lagi?

15 jawaban
15 jawaban
15 jawaban
15 jawaban

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran. 14 Dokumentasi Beta Testing Mahasiswa WNBK PNJ

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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