
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



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



i

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

i

SUSUSUSUSUSSSUSUSUSUSUSUSUSUSUSUSUUSUSUSUUSUSUSSUSUSUUSUSUSUSUSUSUUSUUUUUUUSUSSUSUUSUSSUUUUUUSUUUSUUUSUSUSUSUSUSSSUSSSUSUUUUUSUURARARARARARARARARARARARARAARARAARARARARARARARARARARAARARARARRRARAAARARARARARRARARRARAARRARARARRARRARARARARAARRRRARARRARARRARRRRARAAAAAAAATTTTTT TTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTTT PEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEEPEPEEPEEPEPEEPEPEPEPEEPEPPEEPEPEPPEPPPEEPEPEEPEPEPEEEEPEEPPEPPPEPPPEPPPPPEPPPEPPPEEEEEEEEEEEERNRNRRNRNRNRNRNRNRNRRNRNNRNRNRNRNRNRNRNRNRNRRRNRNRNRNRNRNRNRNRNRRRRNRNRNRRNRNRNRNRNRNRNRNRNRRNRNRNNRNRRRNRRNNRNRNRNNRNRNNNNNRNRRNRRRRNNNNNRNNRNNNNYAYAYAYAYAYYAYAYAYAYAAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYAAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYAYYAYAYYAYAYYAYAYAYAAYAYYAYAYAYAAAAYAAAAYYAAYYAYYAYAYAYYAYYYYYAAAAAAYAAYYAATATATATATAATATATATATATATATATAATAAAATAATATATATATATATATATATATATAATATATATATATAATAAAATATATATAATATATTTATATATATTAATAAAATAATATTATATTTAAATTAATAAANANANANANANANANANANANANANANNANANANANANANANANANANANANNAANAANNANNANANNNNNANANANANNNANANANANAANANANANANAAANANNNNANANANNANANNNNN BBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEEBEBEBEBEBEBBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEBEEBEBEBEBEBBBBEBEBEBBEBEBEBEBEBEBEBEEBEEEEBEBEBEBEBEEEEBEEEBBBBBBBBBEEBEBEEEBBBBBASASASAASAASAAASAASASASASASASASASASASASAASASASASASASASAASASASASASASSAAASASSSASASAAASASASSAASASAASSAASASSAASAASAAASASASAASSSSASSASSSAASSS PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPLALALALALALALALALALALALALALALALALALALALAALALALAAALALALALALLALLALALAALALALALALALLALALAALALALLALAALALALALALALALALAAALLLALAALALALLALAAALLLAALAAALALALAAAALAALALALAAAGIGIGIGGIGIGIGIGIGIGIGIGIGIGGIGIGIGIGIGIGIGIGGIGIGGIGIGIGIGIGIGGIGIGIIIGIIIGIGIGIGIGIGIIGIGIGGGGIGIGIGIGGGGIGGGIGIGIGGGIGIIIGIGIGGIGGGIIARARAARARARARARARAARARARARARARAARARAARARARARARARARAAAAAARARARARARAAARARARARARARAAAARARRRAARARARRARAARARAAARRARARRAARRARARRARARARARARAAAAARAARARARARARARRRRRRRRISISISISISISISISISSISISISISISISSISISISIISISISISISISISISISISISSISISISIISIISISISISSIISISISISISSISISISISISISISISSISSSSIIISISSSSMEMEMMEMMMMMEMEMEMEMMMMMEMEMEMEMEMEMEMMMMEMMEEMMMMMEMEEMMMMEMMMMEMMEMEMEEMMMMMMMMMMMMMEMMEMMEMEEMEMMMMME



 

ii 
 

 

LEMBAR PENGESAHAN



 

iii 
 

 

KATA PENGANTAR 

Segala puji bagi Allah SWT, Pencipta semesta alam, yang telah memberikan petunjuk 

dan rahmat-Nya kepada kita semua. Doa dan salam senantiasa 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 hingga penyelesaian skripsi ini. Penghargaan disampaikan kepada:  

1. Dr. Anita 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, selaku dosen 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 atas pemberian dukungan dan masukkan 

akan kebutuhan mahasiswa WNBK PNJ semester dua dalam pembelajaran 

mata kuliah desain grafis; 

6. Orang tua, yang senantiasa memberikan doa, 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 



iv

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

membangun hal yang positif selama proses berjalan nya skripsi; 

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

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

skripsi ini belum sempurna. Oleh karena itu, penulis mengharapkan kritik dan saran 

konstruktif untuk perbaikan di masa mendatang, semoga skripsi ini dapat bermanfaat 

bagi semua pihak dan pembaca dalam kontribusi positif bagi perkembangan ilmu 

pengetahuan, khususnya pada pendidikan akademika.

Bekasi, 22 Agustus 2024
Penulis

(Ghazi Mifzal Aufa)

nulis

hazi Mifzal Aufa



v

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI

v

SSSSSSSSSSSSSSSSSSSSURURURURURURUURURURURURURURURURURRURURURURURURURUUURRRURRRRURURURURURURURURURRUUUUUUUUUUURUURURURURRRRRRRRRRRRRRRRRURRRUU ATAAAATAAATATATATAAATATATAAATAATATATATATATAATATATATATATAATAAATATTATATATAATAATATATATATATATATATTTATTTATTTTATAATTTATATAAAAAATATAAATATAAATATTTATAT PPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPPERERERERERERERERERERERERERERERERERREREREREREREREREEREREREREREREERRREREEEREERRERRRERERERERERERERERERRRRRERERERRRERREREEEEERRRRRRERNYNNYNYNYNNYNYNYNNYNYNYNYYYNYNYNYNYNYNYNYNYNYNNNYNYNNYNYYNYNNYNYNYNNYNYNYNYYNYNNNNNNYNYNYYYNNNYNYYYYYNYNYYYNYNNYYNYNNYNNNNYNNNYNYYYYYYYYYATATATATATATATATATATAAATATATATTATTATAATATATATATATATATATATATATATATTATATATATAATAATAAATATATTATTTTATAATATATTATAATATTATAATATATATATTATATATAATTATATAATATATAAAAAAATTATTAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAAANNNNN NNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN PEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPEPPEPEPPPEPEPEPPEPEPPEPEPPEEEEEPPPEPPPEPEPEEEPEPEEEPPEPPPEPPEPEPEPEEEPEEPEEPEPEPPEEEEPPEPEEPEPEEEERSRRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRSRRSRSRRSSRSSSRSRSRSRSRSRRSRSSSSRRSRRSSRSRSSSRSRSRSSSRRRRSSSSSSSSSSSSRSSRRRRSRSRSRSRRRRSRSSSSSSSETETETETETETETETETETETETETETETETETETETETETETETEEEETTETETETETETTETEETETETEEETETTETETEETETTETTTTTETETETETEEEEEETETEEEETEETEETTETTETETTTTTEEEEEEETTEETETEETEETTTTTTTUJUJUJUJUJUJUJUJUJUJUJUJUJUJUJJUJUJUJUJUJUJUUJUJJJUJUJUUJUUUJJJUJJUJUJUUJUJUJJJJUUUUJUUUUJUUUJUJUJUJJJJUJUJJUJUJUJUUUJUUUJUJUUJJJJUAUAUAUAUAUAUAUAUAUAUAUAUAAUAUAUAUAUAUAUUAUAUAUAUAAUAUAUAUUAUAUUAAUAUAAUAUUUUAUUAUAAAAAUAUAUUAUAUAUAUAUUUAUUUUAAAAUAAUAAUAUUUAUAAAANNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNNN PUPUPPUPUPUPPUPUPUPUPUPUPUPUPUPUPUPUUPUPPUPUUUPUPUPPUPUPUUPPUUPUUUUPUPUPUUUPPUPUUUPPPUPUPUPPUPPUPUPUUPUUUUUPUUUUUUUUPUPUUPUPUUUUPPUPPPUUPUPUPUPUUUUBLBLBLBLBLBLBLBLBLBLBLBLBLBLBBLBBLBLBLBLBLBLBLBLLBLBLBBLLBLBBLBLBBLLLLBLBLLBLBLBLBBLBLBBBLBLBLBLBLLLBLLBLBBBLLBBLBBBBBLBLIKIKIKIKIKIKIKIKIKKIKIKKIKIKIKIKIKKKIKIIKIKIKIKIKKIKKIKIKIKIKIKIKKKKIIIIIKIIKIKKIKIKKIKIKIIKKKKKKIKIKIKIKIKIIKIKKKKIKKKKIKKKASASASASASASASASAAASASAASASASSASASASSSASASASAASASSSASASAASAAASASSASASAASASSASASAASASASASASSSASASAASASSSSAAAAAAAAAASASASASAAASASAAASSSSSSAASAAAASASASSSSSSSSSIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIIII



 

vi 
 

 

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

 

ABSTRAK 

 

Keterbatasan fokus dan konsentrasi dengan gerak motorik pada mahasiswa wnbk 

sering menjadi tantangan signifikan dalam pengembangan keterampilan sosial dan 

kehidupan sehari - hari mereka. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membuat sebuah aset game 3D “Sporty Minds” dalam membantu mahasiswa semester 

2 pada EduGame dengan mata kuliah desain grafis sebagai proses 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 pada sebuah alat, yang dapat meningkatkan 

keterlibatan mahasiswa wnbk dalam sesi permainan. Penerapan metode yang 

digunakan adalah mix methods berupa kualitatif, meliputi studi literatur, wawancara, 

observasi dan kuantitatif dengan penyebaran kuesioner kepada angkatan 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 motorik 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 dilakukan dapat 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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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Pada era digital ini, perkembangan teknologi 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 terkategori sebagai 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 potensi besar untuk solusi inovatif dalam 

meningkatkan kemampuan gerak motorik, konsentrasi dan fokus mereka. Oleh karena 

itu, pembuatan permainan 3D untuk melatih gerak motorik pada WNBK dengan 

memanfaatkan teknologi berbasis Kinect merupakan langkah progresif. Perangkat 

lunak dan perangkat keras yang dikembangkan oleh 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 EduGame untuk 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 sebuah level. 

Dengan adanya permainan 3D ini, diharapkan mahasiswa 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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Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta  

Dalam menyusun skripsi ini, penulis melakukan wawancara melalui diskusi dengan 

dosen pengajar mata kuliah desain grafis dan dosen pengajar berlatar belakang 

psikolog di WNBK PNJ. 

Berdasarkan pengamatan dosen pengajar mata kuliah desain grafis, pada mahasiswa 

semester 2 dan 4 mengalami penurunan fokus. Pada mata kuliah desain grafis 

diajarkan di semester 2 dan 3, namun tidak di semester 4. 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 fokus dan konsentrasi pada media gerakan motorik mahasiswa WNBK 

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 dengan jawaban kuis berupa gambar dan jeda 

waktu untuk menjaga fokus saat memahami pertanyaan dengan sound bisa disesuaikan 

pada tema game dalam mendukung suasana permainan. Materi akan disesuaikan 

dengan modul yang diberikan oleh pengajar dalam mendukung pembuatan EduGame 

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 IQ 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 
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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 grafis untuk dapat lebih fokus dan konsentrasi pada 

gerak motorik dari keseluruhan jalan nya permainan hingga selesai. 

1.2 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? 

1.3 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, penelitian 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 environment sebagai 

penunjang pembuatan game 3D menggunakan software Blender dengan format 

hasil berupa file .Fbx dan .blend. 

3. Pembuatan aset 2D tampilan antarmuka game untuk mengisi tampilan berupa 

gambar, icon, button dan text pada tiap halaman beserta image 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. 
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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 windows.  

1.4 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. 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 pengetahuan yang diperoleh dari proses 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. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi ini 

adalah sebagai berikut: 

1. BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini memuat tentang gambaran mengenai topik penelitian yang diangkat yang 

terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat 

penulisan, dan sistematika penulisan laporan.  

2. BAB II TINJAUAN 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. 

Pada penelitian ini, metode yang digunakan dalam membuat 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, tata letak, konsep, gameplay, model 

karakter, membuat antarmuka pengguna serta penentuan ending dalam game.  

4. BAB IV PEMBAHASAN  

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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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 
Pada penelitian dengan judul pembuatan aset game 3D “sporty minds” berbasis kinect 

untuk mahasiswa WNBK PNJ sebagai EduGame di Politeknik Negeri Jakarta. Penulis 

menyimpulkan sebagai berikut : 

1. Penelitian ini telah menciptakan pembuatan aset 3D karakter berupa 2 model 

karakter pria dan wanita serta environment berupa 8 item (stadium pelari, stadium 

cutscene, lampu stadium, bubble, Barrier Wall, Hardless Medium, Hardless High 

dan Sandbag). 

2. Penelitian ini telah menciptakan aset game user interface berupa splash screen, 

username, profile, menu, info permainan, tutorial, background, tombol, icon 

beserta border sejumlah 27 item. 

3. Penelitian ini telah menciptakan aset game pendukung berupa cutscene, backsound 

, sound effect, 7 item image texture dan 2 item 2D sprite karakter sebagai guidance 

pembuatan karakter 3D. 

4. Berdasarkan alpha testing bersama tim internal penulis, 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. 

5. Berdasarkan beta testing kepada 18 responden yang terdiri dari pihak pengelola 

terbagi menjadi 1 dosen pengajar ahli psikologi dan 1 dosen pengajar ahli materi, 

1 ahli media pada bidang aset game 3D dan desain illustrasi beserta 15 mahasiswa 

semester 2 Program Studi Manajemen Pemasaran, memberikan hasil penilaian 

yang baik dan dapat memenuhi kriteriteria sebagai EduGame pada mata kuliah 

desain grafis. 

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

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

sebagai berikut : 

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

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

realistis seperti pada obstacle. 

2. Dapat dilakukan penambahan objek 3D environment dalam game agar lebih 

bervariatif. 

3. Penggunaan font style yang tidak terlalu berlebih pada pengaplikasian tampilan 

antarmuka. 

4. Pembuatan animasi cutscene yang tidak terlalu lama dan dibuat untuk smooth pada 

gerakan sorot kamera.
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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 
Mifzal Aufa kami dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, 
Program Studi Teknik Multimedia 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 fokusnya ke yang lain 
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 ga ada yang terlalu spesifik selama itu menyita waktu mereka seperti 
menggerakan tubuh mereka 

Zahran  : 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. 

Bu Tika : Untuk gerakan ga terlalu berpengaruh tapi yang penting mahasiswa 
WNBK merasa senang dan menikmati kegiatan tersebut dalam 
menerima pembelajaran berupa game dengan fokus dan konsentrasi. 

Ghazi  : Untuk suasana dalam gamenya seperti apa ya bu 

Tika  : Tergantung dari tema game yang akan kalian buat 

Ghazi  : Kami ingin membuat game bertema olahraga dan edukasi bu 

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

Zahran  : Baik bu terima kasih atas informasi yang diberikan. 

Lampiran 4. Transkrip Pengelola sebagai ahli psikologi WNBK PNJ 
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Narasumber : Wanda Kusuma Putri, S.Sn 

Waktu  : 4 April 2024  

Tempat : Gedung Management Pemasaran WNBK PNJ 

Ghazi  : Perkenalkan nama saya Ghazi Mifzal Aufa dan rekan saya Zahran 
Arib Yudhistira kami dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, 
Program Studi Teknik Multimedia 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 dosen mata 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 bervariasi seperti contoh mereka terkadang 
tidak memperhatikan apa yang di jelaskan. 

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 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  

Bu Wanda : 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 pilihan jawabannya variative 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 

Ghazi  : Untuk desain interface nya gimana ya bu? 

Bu Wanda : Untuk desain interface kalian buat sederhana tidak memakai terlalu 
banyak warna yang mencolok agar dapat dipahami oleh mahasiswa 
wnbk 

Ghazi  : Baik bu terimakasih atas informasinya 

 

 

Lampiran 5. Transkrip Pengelola sebagai ahli psikologi WNBK PNJ 
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No. Pertanyaan Ya Tidak 

1 Apakah Anda pernah merasa bosan ketika belajar di kelas? 
  

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?   

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?   

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?   

Lampiran 6. Kuesioner Ketertarikan Mahasiswa WNBK pada game 
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Lampiran 7. Hasil Data Kuesioner Ketertarikan Mahasiswa WNBK pada game
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Lampiran 8. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ
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Lampiran 9. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ 
(Lanjutan)
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Lampiran 10. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ 
(Lanjutan)
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Lampiran 11. Data Kuesioner Beta Testing Pihak Pengelola WNBK PNJ
(Lanjutan)
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Lampiran 12. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2
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Lampiran 13. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2

(Lanjutan)
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Lampiran 14. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2

(Lanjutan)
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Lampiran 15. Data Kuesioner Beta Testing Mahasiswa WNBK Semester 2

(Lanjutan)
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Lampiran 16. Beta Testing Pengelola WNBK Politeknik Negeri Jakarta 
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Lampiran 17. Beta Testing Mahasiswa Semester 2 WNBK PNJ 
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Lampiran 18. Beta Testing Mahasiswa Semester 2 WNBK PNJ 

(Lanjutan) 
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Lampiran 19. Beta Testing Mahasiswa Semester 2 WNBK PNJ 

(Lanjutan) 
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Lampiran 20. Wawancara Beta Testing Ahli Media


