®

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PEMBUATAN ASET PADA EDUGAME 3D BERBASIS
KINECT UNTUK MAHASISWA WNBK DI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

SKRIPSI

GHAZI MIFZAL AUFA
2007431017

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2024



®
=/

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA

PEMBUATAN ASET PADA EDUGAME 3D BERBASIS
KINECT UNTUK MAHASISWA WNBK DI
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

SKRIPSI

Dibuat untuk Melengkapi Syarat — Syarat yang Diperlukan
untuk Memperoleh Diploma Empat Politeknik

GHAZI MIFZAL AUFA
2007431017

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2024



eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

1¥393IN
HINMILMOd

VLEWIVE

o
v
(]
=}
Q
c
=
T
[
=}
=
Q.
[
=
3
[}
=
(=
=
=
[}
=}
=
[}
T
(1)
=)
=
=}
Q
[
=}
<
o
=}
Q
g
o
A~
[
=
v
-3
=
1)
=
2
=
7=
[}
Q
o
=
—
o
=
[}
=
-~
[}

N
Ooo
S
Q9 =)
= Q
Q@ec s
3% E
28 5
e
323
c (V)
3 =
= =
9 =
= ~
Sc 7
3%
3 =
= =
=
338
T o5
=] T
(on
8 55
C) S
S 28
"< B
o 2
(on
9 @B
Q 3
o o
3 =
;l_)'_ ()
8§ 93
s °
(7] ()
-
£ 5 <
c ]
=y =
3m0 3
S o<
S S
= —
€9 3
==z
S
3. o
o
s 2
S ==
3§
2 &5
T
g 2
Q9
~ S
5 T
D
o =
€ £
= ©w
Q
=]
=
S
=
~
Q
e
Q
c
(=,
=)
—
Q
c
Q
=2
w
[=
Q
s
c
3
Q
w
o
Q
3

L
)
=
0
T
-
(Y

==
()
)
o)
o
-
o
g.
=
v
S
-
(1]
T
E.
2
2
D
Q
D
=.
[
7
o
*
-+
o

-
=
o
=1
o
=}

Q
3
o
=}

Q
c
=

T
[’
(1)
o
Q

9,
o
=}
o
-
Q
c
[’
o
c
=
(=
=
=
o
=

<
o
-+
=
=
3
-,
o
=)

o
o
3
[}
=}
n
o
=}
-,
c
3
=
Q
=}
Q.
Q
=}
3
[}
=)

<
(1)
o
c
-+
=
o
=}
(%]
c
3
o
[}
'!

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Ghazi Mifzal Aufa

NIM : 2007431017

Jurusan/Program Studi : T.Informatika dan Komputer / T. Multimedia Digital
Judul skripsi : Pembuatan Aset Pada EduGame 3D Berbasis Kinect

Untuk Mahasiswa Wnbk Di Politeknik Negeri Jakarta
Menyatakan dengan sebenarnya babwa Skripsi ini benar-benar merupakan hasil karya
saya sendiri, bebas dari peniruan ifc_rhaﬁap karya dari orang lain. Kutipan pendapat dan
tulisan orang lain ditunjuk sesual ‘d‘.engan cara-cara penulisan karya ilmiah yang
berlaku. Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi
ini terkandung ciri-ciri plagiat dan bentuk-bentuk pemiruan lain yang dianggap

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi atas perbuatan tersebut.

Depok, 2Z Agustus 2024

Yang membuat pernyataan

NIM. 2007431017



eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

[ERELY
HINMILITOd

i

VLEWIVYE

LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi diajukan oleh :

L
)
=
X
T
-
(Y

2c
m
.
0
©
-+
Y
g.
=
o
=0
-
®
L
E'
=
=2
D
Q
D
=.
)
o
-
3
*
-+
Y

Nama :  Ghazi Mifzal Aufa

NIM : 2007431017

Program Studi : Teknik Mutimedia Digital

Judul Skripsi : Pembuatan Aset Pada EduGame 3D Berbasis Kinect Untuk

Mahasiswa Wabk Di Politeknik Negeri Jakarta

Telah diuji oelh tim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari Kamis Tanggal 08, Bulan
Agustus, Tahun 2024, dan Dinyatakan LULUS.

2
v
o
=]
Q
c
=
T
<]
=
=
Q.
Q
=
3
m
=
[
=l
=
Q
=
=
(1)
T
()
3
=
=]
Q
Q
=]
<
Q
=]
Qo
g
Q
N
Q
=
v
o
=
m
=
=1
=
2
[
Q
(]
=9
(-
o
=
Q
=~
-
Q

o
o
o
=
Q
<
=
©
o
=
=
o
2
S
c
=
=g
£
=
B
©
o
=)
=
5
Q
]
=
T
o
=
=
S
=
8
=2
T
o
=
o
=
o
=
T
o
5
£
=
o
5
5
<
S
3
)
54
T
o
=
£
=
o
=
)
T
°
]
=
T
®
=
=
=
o
5
=
&
=
=
o
~-*
8
c
=
=
A~
)
<
S
5
(%]
<
)
-
£
3
o
w
o
)
=

Disahkan oleh
Pembimbing I : Iwan Sonjaya, S.T., M.T.
Pengujil . Eriya, S.Kom., M.T.
Penguyji I1 : Mira Rosalina,-S.Pd., M.T.
Penguyji III . Sinantya Feranti Anindya, S.T., M.LT. ( ...J%P:; )
/
Mengetahui :

N —
9 o
) 5
o o
> =]
Q Q

3
5 ]
5 3
Q Q
£ =xfg
3 5
£ wn
; o
S S
= Q
- =l
o S
=

o
3 =3
- o

c
3 »
o o
o c
T c
= =
< o
s 3 25
” s
u— -
o <
Q @
S 3.
= g
o =
5 -
z 3
= o
<
£x53
z o
582z
S 3
= ~
c o
= 3
o o
pi} 2
3. S
s 23
o =
3 s
g (on
2 3%
c o
= >
o "
o c
= 2=
£ o
5 2

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer

'/’Z."‘wi ava,, . Ketua

P ¥ \
y - L ‘& i
74 0 PSR

/ ) - FAALAL 3
- . AR A |
/ I Thivag

= =1 L

- -y [] ==
a4 ol |
T

Dr. Anita-i‘l-ixﬁyati. S.Kom., M.Kom.
NIP. 197908032003122003

i



eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

VLEWIVYE
1¥393N
HINMILITOd

s
)
(]
=
Q
(=
=
T
<]
=
=
Q.
Q
=
=
(]
=
(=
=l
=
Q
=
=
()
T
(]
=]
=
=]
Q
Q
=]
<
Q
=
Q
s
Q
N
Q
-
)
o
=
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=9
L
o
=
Q
-
-~
Q

d
Ooo
o )
= (]
Q =)
=] @
Qe s
35S
5 =
e
=)
3 <
c o
3 c
= =2l
o ]
= =
)
3558
3 -]
= =
=)
338
B e 5
= o
T
s 585
2 =]
S8 sg
=
T< b
) 2
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_i'_ ()
g P73
< °
(7] ()
-
R
c 4
SRS
2873
> <
S o
-+ —-
€ 9o 3
= 5
2R
= o
o
g g
Q —
3 8
5 B
o
g 2
Q
~ =
5 T
T B
o =)
€ £
= ©n
()
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
p—
Q
=
Q
=
w
=
Q
-+
=
=
Q
w
o
Q
2

25
)
=
=
S
-+
()

2c
m
=
0
S
-+
Y
§.
;
o
-3
:
®
P
E.
=
=2
d
Q
®
=
)
o
-3
S
*
-+
Y

.y
=)
3
9
Q9
=
(o]
3
)
=
Q
[ =
(=)
e
w
(]
o
Q
Q
(']
=
Q9
=
Q
=
17
3
[ =
=
(=)
=
,
(']
=
<
']
o
ch
=
3.
e
(']
=
T
Q
3
)
=
()
Q
=
U
c
3
3
(']
=
o
Q
=
3
)
=
<
()
o
(=
-
)
(']
=
w
c
3
o
)
=

KATA PENGANTAR

Segala puji bagi Allah SWT, Pencipta semesta alam, yang telah memberikan petunjuk
dan rahmat-Nya kepada kita semua. Dea“danssalam Semantiasa tercurahkan kepada
Nabi kita Muhammad SAW,+yang menjadi harapan syafaat,di akhirat. Pada
kesempatan ini, penulis ingin mengucapkan terima kasih kepada'semua yang telah
mendukung penulis’selama menjalani skripsi, untuk mendapatkan gelar Diploma 4

politeknik hinggajpenyelesaiafi sKripsi ini. Penghargaan disampaikan kepada:

1. DruiAnita Hidayati, S.Kom.; M.Kom, selaku Ketua Jurusan Teknik Informatika
Dan Komputer;

2. Ade Rahma Yuli, S:Kom., M:Ds, selaku Ketua Program Studi Teknik
Multimedia dan Digital;

3." Iwan Sonjaya, S.T., M.T, selakurdosen Pembimbing: Skripsi yang selalu
memberikan masukan berharga dan dukungan dalam membimbing penulis
hingga selesai proses pengerjaan proyek dan skripsi;

4. 'Tika Dwi Ariyanti, M.Psi., Psikolog, selaku dosen Program Studi Manajemen
Pemasaran D3 sekaligus ahli bidang psikologi atas penjelasan dan saran terkait
kebutuhan dan batasan terhadap‘mahasiswa WNBK PNJ;

5. Wanda Kusuma Putri, S.Sn, selaku dosen Program Studi Manajemen
Pemasaran D3 sekaligus ahli materi atasypemberian dukungan dan masukkan
akan kebutuhan mahasiswa WNBK PNJ semester dua dalam pembelajaran
mata kuliah desain grafis;

6. Orang tua, yang, senantiasa memberikandoa; semangat, dukungan dan
motivasi selama penulis mengerjakan skripsi;

7. Zarbi Fathan Affandi, selaku ahli materi dalam pemberian saran dan pendapat
atas pembuatan aset pada penelitian ini;

8. Mahasiswa semester dua WNBK PNJ Program Studi Manajemen Pemasaran
D3 yang telah bersedia sebagai sukarelawan pada uji coba penelitian ini;

9. Zahran Arib Yudhistira, selaku rekan kerja tim selama proses pembuatan

proyek; dan

il



[EREL

(7@

10. Anggi Febrianingrum, selaku rekan kerja dalam membantu support dan

/ vidvvr A\

membangun hal yang positif selama proses berjalan nya skripsi;

3, Akhir kata, penulis berharap Tuhan Yang Maha Esa membalas segala perbuatan baik

exdid ey

3 " para pihak dan rekan yang telah membantu. Penulis menyadari bahwa penyusunan

eyieyer Labap Yiuyamjod uizi eduey

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eAiey Yynin|ds neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|iqg *z

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

epieyer uabap yiuyeijod 1efem uek uebunuaday] ueyibnisw yepn uedinnbuad °q

“yejesew njens ueneful) neje 1y uesijnuad ‘ueiode| uesinuad ‘Yejwii ek1ey uesijnuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuaday ynun efuey uedinbuad ‘e
: Jaquins ueyingakuaw uep uejwnjueduaw edue) (ui sijn} efiey yninjas neje ueibeqas diynbusw buele|iq °|L



1¥393N
HINMILITOd

ﬁ

VLEWIVYE

eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

or
v
(1]
=}
Q
c
=
o
o
=}
=
Q.
o
=
3
[}
=
c
=,
=
Q
=}
=
1)
T
(1)
=)
=
>
Q
o
=}
<
Q
=}
Q
g
Q
A~
Q
-
v
o
-
(1)
=
=1
=
=2
[}
Q
1)
=
]
o
=
Q
=
-~
o

d
Ooo
o )
s 283
5 @
Qe s
3% %
D 5
B
c
=)
3 <
(= 1Y)
| c
= =2l
(') =
> =
)
S >%8
3 5
= =
=)
338
i 5
= o
o
s 55
2 =
S8 sg
< B
) 2
o
s e 7P
Q 5
oo 0
S =
;‘-’I- ()
8§ 3>
< °
(7] (")
o 5
c ¥ £
c 4
SRS
2873
> <
S S
-+ —-
€93
==
=
= o
o
5 Z
= =
3 8
5 B
o
z °
Q
~ =
5 T
i ®
o =
c =3
S @
()
=
=
=
=
=
Q
-+
Q
c
o
=)
p—
Q
=
Q
=
w
=
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

25
)
=
0
S
-+
()

2c
m
.
0
©
-+
Y
§.
=
o
=0
-
®
L
E'
=
=2
D
Q
D
=.
)
o
-
3
“
-+
Y

-
=
o
=
o
=}

Q
3
(1)
=}

Q
(=
=

T
1"
1)
o
Q

Q
[
=}
[
-~
[
c
1"
o
c
=
(=
=
~
[}
=

<
o
-
c
=
3
-
[
>

T
o
3
o
=}
n
o
=)
-
c
3
=
[
=}
Q.
[
=}
3
1)
=)

<
(1)
o
c
-
=
[}
=}
(%]
c
3
o
[}
=

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

SKRIPSI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya‘bertanda
Tangan dibawah ini : |

Nama : Ghazi Mifzal Aufa

NIM :2007431017

Jurusan/ProgramStudi : T.Informatika dan Komputer / Teknik Multimedia Digital

Demi pengembangan ilmu pengetahuan; menyetujui untuk membetikan kepada
Politcknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non-Eksklusif atas karya ilmiah saya
yang berjudul :
Pembuatan Aset Pada EduGame 3d Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa Wnbk
Di Politeknik Negeri Jakarta

Beserta perangkat yang ada (jika diperfukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non-
Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta Berhak menyimpan, mengalih
mediakan/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (databasc), merawat,
dan mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama tetap

mencantumkan nama saya sebagai penuliS/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyatan ini saya buat dengan sebenamya.

Depok, 2z Agustus 2024

(Ghazi Mifzal Adfa)
NIM. 2007431017



eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

VLEWIVYE
1¥393N

?ﬁmoa
\

s
)
(]
=
Q
(=
=
T
<]
=
=
Q.
Q
=
=
(]
=
(=
=l
=
Q
=
=
()
T
(]
=]
=
=]
Q
Q
=]
<
Q
=
Q
s
Q
N
Q
-
)
o
=
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=9
L
o
=
Q
-
-~
Q

d
Ooo
o )
= (]
Q =)
=] @
Qe s
35S
5 =
e
=)
3 <
c Q
3 c
= =2l
o ]
= =
)
3558
3 -]
= =
=)
338
B e 5
= o
T
s 585
2 =]
S8 sg
.
T< b
) 2
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_i'_ ()
g P73
< °
(7] ()
-
£ 5 <
c 4
SRS
2873
> <
S o
-+ —-
€ 9o 3
= 5
2R
= o
o
g g
Q —
3 8
5 B
o
g 2
Q
~ =
5 T
T B
o =)
€ £
= w
()
=
=
)
=
=
Q
-+
Q
c
o
=)
p—
Q
=
Q
=
w
=
Q
-+
=
=
Q
w
o
Q
2

25
)
=
=
S
-+
()

2c
m
=
0
S
-+
Y
§.
;
o
-3
:
®
P
E.
=
=2
d
Q
®
:'
)
o
-3
S
*
-+
Y

.y
=)
3
9
Q9
=
(o]
3
)
=
Q
[ =
(=)
e
w
(]
o
Q
Q
(']
=
Q9
=
Q
=
17
3
[ =
=
(=)
=
,
(']
=
<
']
o
ch
=
3.
e
(']
=
T
Q
3
)
=
()
Q
=
U
c
3
3
(']
=
o
Q
=
3
)
=
<
()
o
(=
-
)
(']
=
w
c
3
o
)
=

Pembuatan Aset Pada EduGame 3D Berbasis Kinect Untuk Mahasiswa Wnbk
Di Politeknik Negeri Jakarta

ABSTRAK

Keterbatasan fokus dan konsentrasi“dengan gerak motorikwpada mahasiswa wnbk
sering menjadi tantangan signifikan dalam pengembangan ketexampilan sosial dan
kehidupan sehari - haricmereka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan
membuat sebuahaset game 3D “Sporty Minds™ dalam membantu mahasiswa semester
2 pada EduGame dengan mata kuliah desain grafis sebagaiproses belajar mengajar:
dalam melatih fokus dan konsentrasi dengan penggunaan game pada teknologi kinect
sensor sebagai alat bantu.pengembangan gerak motorik dan pembelajaran edukatif
dikhususkan pada mahasiswa WNBK PNJ. Penggunaan game ini memungkinkan
interaksi tanpa kontak fisik langsung padassebuah alat, yang dapat meningkatkan
keterlibatan mahasiswa wnbk dalam. sesiopermainan: Penerapan /metode yang
digunakan adalah mix methods berupa kualitatif, meliputi studi literatur, wawancara,
observasi dan kuantitatif dengan penyebaran kuesioner kepadasangkatan mahasiswa
semester' 2 berjumlah 19 responden. Tahapan penelitian ini yaitu Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Evaluasi awal menunjukkan potensi permainan ini
dalam meningkatkan kemampuan.gerak meotorik dasar serta tingkat keterlibatan
mahasiswa wnbk selama permainan-berlangsung. Hasil yang di dapat pada penelitian
ini adalah pembuatan aset 3D game, berupa 3D karakter, 3D environment, user
interface dan “aset pendukung backsound, sound effect dan cutscene. Melalui
pembuatan aset game 3D “Sporty Minds” berbasis kinect diharapkan ‘pada
pembuatan aset 3D yang dilakukansdapat.di implementasikan'dengan baik:sebagai
penunjang pembuatan game 3D untuk meningkatkan fokus dan konsentrasi dengan
gerak motorik pada mahasiswa WNBK sebagai EduGame pada mata kuliah desain
grafis di Politeknik Negeri Jakarta.

Kata Kunci: Aset Game, Aset 3D, Game 3D, Kinect, Fokus Dan Konsentrasi, Gerak
Motoroik, WNBK, EduGame, Desain Grafis.
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BAB1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pada era digital ini, perkembangan~tecknologi telah, memungkinkan penggunaan
permainan 3D sebagai alat efektif dalam melatih gerak motorik dan fokus. Gerakan
motorik memiliki peran penting dalam kehidupan sehari-hari, terutama“bagi orang
yang terkategorisSebagai Warga Negara Berkebutuhan Khusus (WNBK), dengan
berfokus pada Tunagrahita/ Orang dengan kebutuhan khusus sering menghadapi
tantangan dalam mengembangkan keterampilan gerak motorik mereka. Penggunaan
teknologi berbasis Kinect memberikan petensi besar untuk solusi imovatif dalam
meningkatkan kemampuan gerak motorik, konsentrasi dan fokus mereka. Oleh karena
itu, pembuatan permainan 3D untuk melatihsgerak imotorik pada WNBK dengan
memanfaatkan teknologi berbasis Kinect merupakan langkah progresif. Perangkat
lunak dan perangkat keras yang dikembangkansoleh Microsoft ini 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 3D ‘sebagai EduGameintuk melatih fokus dan konsentrasi
dengan gerak motorik pada WNBK di PNJ berbasis kinect menjadi pilihan yang tepat.
Permainan ini dapat dirancang sedemikian rupa, sehingga mengintegrasikan latihan
fisik dengan elemen-elemen visual permainan yang menarik dan menyenangkan,
seperti tantangan dan.adanya tingkat kesulitan yang disesuaikan pada sebuahlevel.
Dengan adanya permainan 3D ini, diharapkansmahasiswa WNBK. .di=PNJ akan
memiliki akses yang lebih baik ke program melatih fokus dan konsentrasi yang efektif
dan menarik. Selain itu, dengan memanfaatkan teknologi kinect, permainan ini dapat
disesuaikan dengan kebutuhan dan kemampuan individu, sehingga memberikan
pendekatan yang lebih personal dan efisien. Hasilnya, diharapkan mahasiswa WNBK
di PNJ akan dapat meningkatkan fokus dan konsentrasi mereka melalui media gerakan

motorik.
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Dalam menyusun skripsi ini, penulis melakukan wawancara melalui diskusi dengan
dosen pengajar mata kuliah desain grafis dan dosen pengajar berlatar belakang

psikolog di WNBK PNI.

Berdasarkan pengamatan dosen pengajar mata kuliah desain grafis, pada mahasiswa
semester 2 dan 4 mengalami penurunan fokwusw,Pada mata kuliah desain grafis
diajarkan di semester 2 dan 3, namun tidak di semesten4. Oleh karena itu, pengajar
mengarahkan pada mahasiswa semester 2 sebagai sample penelitian agar penelitian
lebih optimal. Konsep game yang dirancang untuk sebuah pembelajaran dalam
meningkatkan fokusidan konsentrasi pada media gerakan motorik mahasiswasWINBK
di PNJ telah"disetujui oleh pengajar desain grafis. Pengajar desain grafis memberi
masukkan pada aset game 3D, tampilan antarmuka, sound dan materi. Pada pembuatan
aset 3D object beserta texture dapat disesuaikan ‘storyboard pada rancangan penulis
dengan diharapkan tampilan dan bentuk yang dihasilkan memiliki hasil baik. Pada
desain 2D tampilan antarmuka game dapt menarik dengan pemilihan warna cerah dan
tampilan sederhana mudah dimengerti dengangawaban kuis berupa gambar dan jeda
waktu untuk menjaga fokus saat memahamipertanyaan dengan sound bisa disesuaikan
pada tema game dalam mendukung suasana permainan. Materi akan disesuaikan
dengan modul yang diberikan oleh pengajar dalam mendukung pembuatan £duGame

pada mata kuliah desain grafis.berupa kuis.

Menurut dosen pengajar dengan latar/ belakang psikolog WNBK PNJ mengatakan
bahwa tingkat atau rentang fokus dan konsentrasi mahasiswa WNBK dalam
memahami materi tidak lebih dari 30 ‘menit. Data menunjukkan bahwa jumlah
mahasiswa semester. 2'di WNBK PNJ kurang dari 20 orang, dengan memiliki kondisi
fisik baik namun intelektual kurang dengan batas /Q borderline 71-85. Diperlukannya
suatu kegiatan dalam membuat gerak dari tubuh mahasiswa sehingga~dapat menjadi

lebih fokus dan konsentrasi.

Berdasarkan penjelasan diatas maka dilakukan penelitian pembuatan aset game 3D
berupa tampilan antarmuka, 3D object dan sound beserta EduGame dalam pendukung
pembuatan game 3D “sporty minds” berbasis kinect sesuai dengan tema olahraga
ditempat sebagai pada gerakan motorik dengan dapat memahami sebuah materi desain

grafis dengan fokus dan konsentrasi pada jalan nya permainan untuk mahasiswa

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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WNBK PNJ. Pada pembuatan aset akan menampilkan 3D karakter, objek 3D stadium
olahraga beserta environment berupa obstacle dan point object dengan tampilan
antarmuka dan sound yang menarik bagi mahasiwa WNBK PNJ. Dengan dibuatnya
aset game 3D ini diharapkan dapat membantu meningkatkan efektifitas dan interaksi
mahasiswa WNBK PNJ pada game 3D “sporty minds” khusus nya dalam
pembelajaran mata kuliah desain grafisuntukedapat.lebih.fokus dan konsentrasi pada

gerak motorik dari keseluruhangalanmya permainan hingga selesai.

12 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar'belakang yang telah di uraikan,, maka perumusan masalah dalam
penelitian ini‘adalah bagaimana cara pembuatan aset game berupa 3D objek, tampilan
antarmuka dan aset yang mendukung pembuatan aplikasi EduGame 3D “sporty

minds pada mata kuliah desain grafis di PNJ berbasis kinect?

13 Batasan Masalah
Berdasarkan rumusan masalah yang dijabarkan, adapun/batasan masalah dalam
pembuatan aset EduGame 3D untuk menghindari penyimpangan dari judul dan tujuan

sebenarnya adalah sebagai berikut:

1. Jenis Target, penclitian ini difokuskan pada internal mahasiswa jurusan WNBK
di Politeknik Negeri Jakarta dengan upaya untuk meningkatkan fokus dan
konsentrasi pada gerak motorik.

2. Pembuatan aset 3D game meliputi karakter 3D dan environmen: sebagai
penunjang pembuatan game 3D menggunakan sofiware Blender dengan format
hasil berupa file .Fbx danblend.

3. Pembuatan aset 2D tampilan antarmuka game untuk mengisi tampilan berupa
gambar, icon, buttonwdan text pada tiap halaman beserstawimage /texture
menggunakan software Figma dengan.format.file.berupa”PNG dan Jpg.

4. Pembuatan aset sound pada game berupa backsound diambil dari sumber internet
non-copyright dengan melakukan sedikit penyesuaian pada nada dan sound effect
berupa hasil rekaman suara penulis untuk mendukung suasana dalam permainan
menggunakan software Fl-Studio berupa file .MP3.

5. Pembuatan konten pendukung berupa cutscene di dalam permainan menggunakan

software blender berupa format file hasil render .MKV.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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6. Pada EduGame mengacu pada mata kuliah desain grafis dengan merujuk
pengguna nya untuk dosen pengajar dan mahasiswa semester 2 manejamen
pemasaran terhadap penggunaan game 3D berbasis kinect di Politeknik Negeri

Jakarta.

7.

Keseluruhan aset dikembangkan untuk perangkat Kinect Sdk sebagai
memanfaatkan teknologi kinect pada alat interaktif,utama dengan hasil akhir

digunakan pada platform windews.

14 Tujuan dan Manfaat
Berikut ini merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan game 3D “sporty.minds”

adalah :

Tujuan pada penelitian ini adalah membuat aset 3D karakter dan environment,
tampilan antarmuka, sound dan aset pendukung pada pembuatan aplikasi EduGame

3D “sporty minds” pada mata kuliah.desain grafis di PNJ berbasis kinect.
Adapun manfaat dari pembuatan game 3D “sporty minds’ ini sebagai berikut :

1.7 Penggunaan permainan 3D berbasis kinect pada pemanfaatan pembuatan aset
game berupa 3D dan 2D sebagai pendukung pada game sehingga dapat difahami
dan dimainkan 'dalam ‘meningkatkan efektivitas pembelajaran yang lebih

menyenangkan dan bervariatif bagi mahasiswa WNBK PNJ.

2. Pembuatan keseluruhan aset"game 3D"pada ‘penelitian ini dapat memberikan
kontribusi positif pada proses pembuatan,game, 3D sebagai EduGame mata
kuliah desain grafis bagi mahasiswa WNBK: PNJ dengan menyediakan solusi

permainan yang lebih interaktif dan menarik.

3. Penulis menerapkan pengetahuanyangdiperoleh.dariproses perkuliahan'sebagai
pembuatan permainan 3D ini pada kesempatan untuk mengembangkan

keterampilan dalam pembuatan keseluruhan aset game 3D yang dibuat.

4. Permainan 3D berbasis Kinect dapat menjadi alat yang efektif dalam
memfasilitasi proses pembelajaran, sehingga membantu mahasiswa WNBK

untuk mencapai potensi akademik dan keilmuan mereka.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

VLEWIVYE
1¥393N
HINMILITOd

s
)
(]
=
Q
(=
=
T
<]
=
=
Q.
Q
=
=
(]
=
(=
=l
=
Q
=
=
()
T
(]
=]
=
=]
Q
Q
=]
<
Q
=
Q
s
Q
N
Q
-
)
o
=
(1]
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=9
L
o
=
Q
-
-~
Q

d
Ooo
o )
= (]
Q =)
=] @
Qe s
35S
5 =
e
=)
3 <
c o
3 c
= =2l
o ]
= =
)
3558
3 -]
= =
=)
338
B e 5
= o
T
s 585
2 =]
S8 sg
=
T< b
) 2
T
9 QP
Qo =
o o
S =
'ﬂ_i'_ ()
g P73
< °
(7] ()
-
R
c 4
SRS
2873
> <
S o
-+ —-
€ 9o 3
= 5
2R
= o
o
g g
Q —
3 8
5 B
o
g 2
Q
~ =
5 T
T B
o =)
€ £
= ©n
()
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
p—
Q
=
Q
=
w
=
Q
-+
=
=
Q
w
o
Q
2

25
)
=
=
S
-+
()

2c
m
=
0
S
-+
Y
§.
;
o
-3
:
®
P
E.
=
=2
d
Q
®
=
)
o
-3
S
*
-+
Y

.y
=)
3
9
Q9
=
(o]
3
)
=
Q
[ =
(=)
e
w
(]
o
Q
Q
(']
=
Q9
=
Q
=
17
3
[ =
=
(=)
=
,
(']
=
<
']
o
ch
=
3.
e
(']
=
T
Q
3
)
=
()
Q
=
U
c
3
3
(']
=
o
Q
=
3
)
=
<
()
o
(=
-
)
(']
=
w
c
3
o
)
=

15 Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi ini

adalah sebagai berikut:
1. BABI PENDAHULUAN

Bab ini memuat tentang gambaran mengenai topik ‘penelitian yang diangkat yang
terdiri dari latar belakang, perumusanimasalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat

penulisan, dan sistematikaspenulisan laporan.
2. BAB II TINJAWAN PUSTAKA

Bab ini memuat tentang landasan teori atau penelitian ilmiah yang berkaitan dengan
masalah‘atau suatu topik yang diteliti, yang diambil dari sumber-sumber kepustakaan

yang relevan.
3. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI

Bab ini memuat tentang perencanaan dan realisasi dari penelitian yang akan dilakukan.
Padapenelitian ini, metode yang digunakan dalammembuat aplikasi 3D game berbasis
kinect dengan menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
Selain itu, juga menentukan teknik pada pembuatan aset game seperti pengumpulan
data berupa membuat struktur video game, tatauletak, konsep,.gameplay, model

karakter, membuat antarmuka pengguna serta pencntuan ending dalam game.
4. BAB IVPEMBAHASAN

Bab ini memuat tentang pengujian aplikasi yang telah dibuat berupa deskripsi produk,

prosedur, data hasil pengujian, analisis data serta evaluasi dan distribusi.
5. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN

Bab ini memuat tentang kesimpulan yang terdiri atas kesimpulan yang diperoleh dari
penelitian yang telah dilakukan dan saran yang bertujuan untuk mengembangkan

penelitian selanjutnya.
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1.

BAB YV

PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Pada penelitian dengan judul pembuatanaset game 3D _“sporty minds’ berbasis kinect

untuk mahasiswa WNBK PNJ sebagai EduGame di PoliteknikNegeri Jakarta. Penulis

menyimpulkan sebagai berikut

Penelitian ini“telah menciptakan pembuatan aset, 3D karakter berupa 2, model
karakter pria dan wanita serta environment berupa 8 item (stadium pelari, stadium
cutseene, lampu stadium, bubble, Barrier Wall, Hardless Medium, Hardless High
daniSandbag).

Peneclitian ini telah menciptakan aset.game user interface berupa splash screen,
username, profile, menu, nfo_permainan, tutorial, background, tombol, icon
beserta border sejumlah 27 item.

Penelitian ini telah menciptakan aset gamependukung berupa cutscene, backsound
, sound effect, 7 item image texture dan 2 item 2D sprite karakter sebagai guidance
pembuatan karakter 3D.

Berdasarkan alpha testing:bersama tim internalspenulis; keseluruhan aset 3D dan
tampilan antarmuka beserta aset. pendukung sudah sesuai dengan storyboard dan
dapat diimplementasikan. pada. perangkat lunak Unity. Desain yang dibuat juga
sudah menarik untuk digunakan:

Berdasarkan beta testing kepada 18 responden yang terdiri dari pihak pengelola
terbagi menjadi'l dosen pengajar ahli psikologi dan 1 dosen pengajar ahli materi,
1 ahli media pada bidang asetigame 3D dan desain illustrasisbeserta 15 mahasiswa
semester 2 Program Studi Manajemen Pemasaran, memberikan hasil penilaian
yang baik dan dapat memenuhi kriteriteria sebagai EduGame pada mata kuliah

desain grafis.

52 Saran
Berdasarkan pengerjaan pembuatan aset game 3d berbasis kinect untuk mahasiswa

WNBK PNIJ sebagai EduGame mata kuliah desain grafis, terdapat beberapa saran yang
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Y didapatkan untuk pengembangan pada penelitian selanjutnya. Saran tersebut adalah

=! sebagai berikut :

1. Pengaplikasian tekstur dan material dari aset 3D dapat disesuaikan lagi dengan

I
v
=
0
S
-
Y

karakter 3D yang terlihat kartunis sebaiknya tidak perlu gunakan fexture yang

realistis seperti pada obstacle.

* 2. Dapat dilakukan penambahan e
bervariatif.

S 3. Penggunaan font s

antarmuka.
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PROFIL

Lampiran 2. CV Ahli Media

ZARBI FATHAN AFFANDI

zarhiaffandi@emmail com | (+62) B565944318Y

Saya seorang 3D Generalist yang telah terlibat dalam beherapa proyek dan suka mengeksplor hal
haru. Mampu hekerjasama dalam tim, dan hekerja secara mandiri dengan baik.

SMKN 19 Jakarta Pusat 2022
PT Menara Indonesia 2022 - Sekarang
PENGALAMAN
PT. Menara indonesia

* Video materi KampusGratisid September 2022 - Sekarang

Project ini berfokus untuk memberikan akses materi kampus secara gratis melalui website
dan aplikasi kampus gratis.

Memimpin dan melakukan manajemen pembagian tugas tim

® Terlibat dalam pembuatan konsep video edukasi materi

Terlihat dalam penyutingan bahan video materi untuk kampus gratis
Melakukan editing video materi kampus gratis yang sesual dengan konsep
Tools: Premier pro & capeut

® 3D Design - Nivandria Project September 2023 - sekarang
Nivandria merupakan game turn hased |RPG, yang herfoltus pada narrative story dan
gameplay mechanicnya, tim kami berfolkus pada 3D aset dalam yang akan digunakan dalam
game ini.

SKILL

Desainer illustrasi tampilan antarmuka game 2D & 3D

Pembuatan 3D asset herdasarkan 2D refrensi yang telah ditetapkan oleh divisi 3D
general dan lanjut ketahap texturing dengan menggunakan shader.

Membuat shader sample untuk di aplikasikan pada 3D model.

Rigging karakter yang dilajutkan dengan animasi sederhana.

Melalulkan rendering ohject dengan format FEX

Tools: Blender

language : Bahasa Indonesia

Software: Blender, Canva, Figma, Adobe Illustrator, Adobe premier pro, Adobe after
effect Interest: 3D Modeling, 3D Rigging, 3D Animation, Video editor, Design
Graphic, Motion Graphic

ZARBI FATHAN AFFANDI

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Transkrip ahli media dalam melangsungkan wawancara

0 Bang Zarbi (M-Knows) Q

Assalamualaikum ~ "'~ 1at sore bang zarbi, maaf ganggu waktunya bang.. ane disini mau meminta
toleng ke elu i bang buat testing projek game ane sebagai syarat skripsian.. nah sekiranya apakah dirilu
berkenan bang buat coba nyimak game gw nanti nya via gmeet aja bang, nanti gw akan wawancarai
abang untuk sebagai expert gw dalam menilai aset game berupa user interface, 3d karakter, environment
sama aset yang mendukung kaya backsound sfx gitu bang.. cuma enak nya kalo dari bang zarbi mau
setelah nyimak game ane untuk langsung ane wawancara dengan lisan atau via gform aja ni berupa
tanggapan essay? dan setelah itu gw izin meminta cv lu bang untuk di cantumkan dalam lampiran skripsi
gw sebagai seorang expert n;

Walaikumussalam ghazi, wokeh bro. gua sih bisa dan mau sebegai volunteer untuk coba project game lu.
Dan untuk pertanyaannya, gua sih nyamannya wawancara aja, karane agak susah juga ngejelasin pake
kata® kadang. Dan untuk mulai gua testnya hari apa ya ? . Soalnya gua harus buat CV dulu nih untuk nanti
kirim ke elu zhi. J&

ok bang, kemungkinan hari ini bang kalo lu berkenan dan ngga ada kerjaan mungkin &, atau besok pun

ngga apa” bang A e

Wah uk hari ini dan besok gua bener’ uk banget zhi di kantor. Lagi ada urgensi soalnya

kalo hari libur gmn zhi ?

ok bang sebelumnya mehon maaf bang izin konfirmasi juga, kalo di hari libur sepertinya gabisa bang,

sebab saya mau daftar skripsi bang di akhir rabu ini deadline nya .

apakah berkemungkinan di malam hari sebelum hari rabu atau di jam berapa nya abang zarbi sedang free
aja gitu A

bagaimana bang zarbi? maap sebelumnya bang izin memastikan A,
Wokeh deh kalo begitu, malam ini jam 19:30 gua bisa zhigfy
alhamdulillah bang, tengkyu banyak ya bang zarbi.. maap sebelumnya kalo gw jadi merepotka A
iya bro santai aja A dfg .
A

kita mulai jam brp 7

abang mau keluar dulu kah? setidaknya ngga merepotkan bang zarbi

mungkin lagi sibuk di mnos hehe
waduh gimana ya, kalo keluar skrg sih bakal lama banget zhi

ok deh bang

a1

19.42 &

saya buatkan gmeet nya |, ..

wokeh gass

meet.google.com
hitpsy/meet.google.com/dwg-abuy-s

To join the video meeting, click this link: h
Otherwise, to join by phone, dial
drive.geogle.com

hitps://drive.google.com/file/d /1 LYy4od25RIAIOmMB4XpDrKLOUAGD, jEI/

htt,

drive.google.com

hitps://drive.google.com/file/d/1BalBhypg MS 1 ejkvbALNDGR-zqWzG

JalBhypgMS TejkvbALNbq

untuk dalam game berlari

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Narasumber
Waktu

Tempat

Zahran

Bu Tika

Zahran

Bu Tika

Ghazi

Bu Tika

Zahran

Bu Tika

Ghazi
Tika
Ghazi
Bu Tika

Zahran

Lampiran 4. Transkrip Pengelola sebagai ahli psikologi WNBK PNJ

: Tika Dwi Ariyanti, M.Psi., Psikolog
: 27 Maret 2024
: Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ

: Perkenalkan nama saya Zahran Arib Yudhistira dan rekan saya Ghazi
Mifzal Aufa kami.dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer,
Program _Studi  Teknik Multimedia Digital, kami “disini ingin
menanyakan seputar mahasiswa WNBK PNIJ terkait tugas akhir yang
akan kamu laksanakan.

Iya, Saya/disini sebagai dosen pengajar dari program studi
management pemasaran WNBK PNJ, ada yang bisa saya bantu?

: Kami ingin menanyakan tentang mahasiswa WNBK terutama tingkat
fokus dan konsentrasi dari mahasiswa WNBK PNJ

: Mahasiswa disini itu mercka memilikitentang konsentrasi dan fokus
mereka kurang dari 30 menit, scbagian besar mempunyai kondisi fisik
yang baik namun kurangpadasintelektuan dengan batas 1Q borderline
71-75 dan mereka mudah.sekali-terahlikah fokusnya ke yang lain
misalnya mengobrol dan lain lain.

: Ada ga bu kegiatan yang membuat mereka menjadi lebih konsentrasi
dan fokus?

: Untuk kegiatan yang bisa membuat mereka menjadi lebih konsentrasi
itu ga ada yang terlaluspesifik'selama itu menyita waktu mereka seperti
menggerakan tubuh mercka

Terkait tugas akhir, kami, Kami ingin membuat game untuk
meningkatkan fokus dan konsentrasi dari mahasiswa WNBK PNJ, kira
kira gerakan seperti apa yang bisa membuat mereka lebih fokus.

: Untuksgerakan ga terlalu berpengaruh tapi yang pentingsmahasiswa
WNBK=merasa senang danmenikmati kegiatan tersebut dalam
menerima pembelajaran berupa‘'game dengan fokus dan konsentrasi.

: Untuk suasana dalam gamenya seperti apa ya bu
: Tergantung dari tema game yang akan kalian buat
: Kami ingin membuat game bertema olahraga dan edukasi bu

: Oke, kalo untuk game olahraga kalian bisa menggunakan latar suasana
yang cerah atau langit yang biru tetapi ada nuansa olahraga

: Baik bu terima kasih atas informasi yang diberikan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5. Transkrip Pengelola sebagai ahli psikologi WNBK PNJ
: Wanda Kusuma Putri, S.Sn
: 4 April 2024
: Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ

: Perkenalkan nama saya Ghazi Mifzal, Aufa dan rekan saya Zahran
Arib Yudhistira kamisdatidurusan Teknik Informatika dan Komputer,
Program Studi Teknik Multimedia Digitaly, kami disini ingin
menanyakan _seputar mata kuliah desain grafis untuk, mahasiswa
WNBK PNJ terkait tugas akhir yang akan kam laksanakan.

ylya, Saya disinwsebagai dosen mata kuliah desain grafis WNBK PINJ

 Kami ingin bertanya apa yang menjadi kendala atau-hambatan ketika
mengajar mata kuliah desain grafis

: Untuk kendala sendiri bervariasi seperti'contoh mercka terkadang
tidak memperhatikan apa yang di jelaskan:

: Sepertl itu ya buymata kuliah'desain grafis itu ada di semester berapa
aja ya bu?

: Mata kuliah desain grafis ada pada'semester.2 dan 3

: Baik bu, disini 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

: Untuk gamenya harus menarik perhatian dari kesan pertama dan harus
mudah terutama untuk user interfacenya sebagaimana design tiap icon
yang tidak membingungkan mereka; dan, untuk permainan nya bisa
dibikin quiz dan untuk pilithan jawabannyawariative seperti tulisan dan
gambar agar terlihat sederhana di pemikiran wnbk, dan untuk jawab
pertanyaan di beri waktu agar mahasiswa nya menjawab tidak panik
dan hilang fokus

: Untuk desain interface.nya gimana ya bu?

: Untuk desain interface kalian buat sederhana tidak memakai terlalu

banyak warna yang mencolok agar dapat dipahami oleh mahasiswa
wnbk

: Baik bu terimakasih atas informasinya
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Lampiran 6. Kuesioner Ketertarikan Mahasiswa WNBK pada 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

eyieyer 1abap Niuyaiijod uizi edue)

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?

& | Apakah Anda suka bermain game berupa edukasi?

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?
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11 | Apakah anda suka game dengan sistem level?

12 | Apakah anda suka game dengan Music yang menantang?

13 | Apakah anda tertarik terhadap game dengan desain

sederhana?

14 | Apakah anda tertarik dengan game berlatar stadion?
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15 | Apakah anda tertarik dengan memakai atribut Ketika
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bermain game?
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Lampiran 7. Hasil Data Kuesioner Ketertarikan Mahasiswa WNBK pada game

Nama NIM Jurusan & Program Studi Kelas Usia Jenis Kelamin
Muhammad Fauzan Zaman 2308311012 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 2B 19 Laki - laki
Muhammad Shahrul 2308311015 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WHNBK PN MP 2B 24 Laki - laki
lhsan Rais 2308311006 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PH. MP 28 22 Laki - laki
Muhammad Isad Raditya Budimg 2308311001 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 28 20 Laki - laki
Faza Ferino Pratama 2308311013 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 28 19 Laki - laki
Nauza Syawalivia 2308311003 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK P, MP 28 20 Perempuan
Shahnaz 5. Maharani Z 2308311004 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 2C 19 Perempuan
Daffa Athanag F P 230811011 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 2C 19 Laki - laki
Galihandre Ashni1sa 2308311018 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 2C 19 Laki - laki
Ramadhan 2308311008 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN MP 2C 20 Laki - laki
Roro Lyla Milenia 2308311005 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WNBK PN, MP 2C 22 Perempuan
Arfan Murul Hakim 2308311017 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WHNBK PN, MP 2C 20 Laki - laki
Daniel Zachry Suhardi 2308311008 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WHBK PN, MP 24 24 Laki - laki
Ahimsa Mulltamtama 2308311014 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WHNBK PN, MP 24 20 Laki - laki
Syarifah Nuzullina 2308311013 Akuntansi D3 / Manajemen Pemasaran WHBK PN, MP 24 18 Perempuan
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
114 111
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Lampiran 8. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ

Penilaian Aset Game
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% Lampiran 9. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ
0 (Lanjutan)
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LE ! 4. Bagaimana Bapak/lbu dalam menilai design 3D karakter pelari Pria dan Wanita |IL} Salin
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Lampiran 10. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ
(Lanjutan)

7. Menurut Bapak/Ibu dalam menilai pemilihan efek suara dan suara latar dalam game I_D Salin
sudah dapat mendukung suasana dalam permainan?

2 jawaban
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® Ya
@ Tidak

8. Apakah menurut Bapak/lbu animasi gerakan karakter dan cutscene berjalan dengan IO saiin
baik dan menarik?

2 jawaban
@ Ya
@ Tidak
9. Apakah menurut Bapak/Ibu mekanisme gerakan motorik melompat, menunduk, [L] satin

menyamping kanan dan kiri mudah untuk di kendalikan dan dapat membantu gerak
motorik mahasiswa wnbk?

2 jawaban

@ Ya
@ Tidak
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IO salin

® Ya
@ Tidak
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Lampiran 11. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

10. Apakah menurut Bapak/Ibu untuk bobot materi desain grafis yang di sampaikan
dalam game ini sudah sesuai dengan standar pembelajaran mahasiswa wnbk

semester 2 dalam membantu proses belajar - mengajar?

2 jawaban

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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI //

\§ JAKARTA
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1 (8.7%)
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Lampiran 12. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2

15 jawaban
8
4
0
15 jawaban

Kelas
Usia

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 13. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2

- (Lanjutan)
Q

x o

N 1. Setelah kamu mencoba Game Sparty Minds, apakah mekanisme/alur dari game ini LD Salin

S menarik?

o

.o 15 jawaban

® Ya
@ Tidak

epeyer uabaN yiuysjod yijiw exdid seH S

2. Apakah kamu menyukai pembelajaran Desain Grafis dalam sebuah game 3 Dimensi LD Salin
Sporty Minds ini?

15 jawaban
® Ya
@ Tidak
3. Apakah kontrol gerakan Melompat, Gerakan ke Kanan dan Kiri serta menunduk LD Salin
sudah sesuai dengan game berupa olahraga berlari?
15 jawaban
@ Ya
@ Tidak
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% Lampiran 14. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2

N .
T 5 (Lanjutan)
> 8
: 3 4. Menurutmu Apakah Model 3 Dimensi Karakter Pria dan Wanita pada game ini LD Salin
o = menarik?
I~
.9: F 15 jawaban
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g. ®Ya
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5" 5. Apakah Model Lingkungan 3 Dimensi dari game ini sudah sesuai dengan sebuah LD Salin

tempat olahraga dan menarik?
15 jawaban
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6. Apakah Tampilan Antarmuka yang di sajikan pada game ini sudah sesuai pada tema LD Salin
game olahraga?

15 jawaban

® Ya
@ Tidak
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5& % Lampiran 15. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2
) :
I T (Lanjutan)
- v e
o ~ 9
=
E _g 3 7. Menurutmu Apakah Tampilan Antarmuka yang di sajikan pada game ini menarik? LEI Salin
— -+ — 15 jawaban
N —
5 - =
o -U ® Ya
% 2 @ Tidak
g =
2 =
% -—
m x
2 2
3 Q
) [
= =
o ; 8. Menurutmu Apakah Font pada game ini sudah sesuai pada tema game olahraga? LD Salin
Fe 15 jawaban
()
= o
Ya
e ® Tidak

9. Menurutmu Apakah Animasi kedua Karakter 3 Dimensi dapat bergerak dengan baik 0 salin
dan menarik pada game ini?

15 jawaban

@ va
® Tidak

eyeyjer b Yiwyaiijod 1efem Buek uebunuaday ueyibnisw yepn uednnbusd °q

*yejesew njens uenefui} neje yniy uesijnuad ‘ueiode] uesijnuad ‘Yyeiw|i eA1ey uesijnuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebunuada)y ynjun efuey uediynbuad ‘e

10. Menurutmu Apakah Suara Latar efek suara pada selama bermain game ini menarik |0 Salin
dan sesuai padatema game olahraga?

undede y}njuaq wejep 1ul sijn} eAiey Yynin|as neje ueibeqas yelueqiadwasw uep ueywnwnbusw bueie[iq ‘T

15 jawaban

iaquins ueyangakusw uep ueywniuesusw eduey juj sijn} e£iey Yyninjas neje ueibeqas dipnbusw Huese|iq °L
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® Tidak
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

4&

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 17. Beta Testing Mahasiswa Semester 2 WNBK PNJ

FS \
© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 18. Beta Testing Mahasiswa Semester 2 WNBK PNJ

) =G
© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 19. Beta Testing Mahasiswa Semester 2 WNBK PNJ

‘ i ,,
© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

)

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 20. Wawancara Beta Testing Ahli Media
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© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

)

NEGERI
JAKARTA
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