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Perancangan Aset 3D Untuk Game Simulasi 3D Pertolongan Pertama di

Lingkungan Rumah Berbasis Android

Abstrak

Berbicara mengenai kecelakaan di lingkungan sekitar rumah, “kita perlu mengetahui
adanya berbagai resiko kecelakaan yang dapat terjadi di sekitar.rumah. Kecelakaan
merupakan hal yang tidak dapat kita prediksi kapan dan dimana kecelakaan itu akan
terjadi. Edukasi mengenai cara melakukan pertolongan pertama merupakan hal yang
sangat penting untuk menanggulangi hal-hal yang tidak diinginkan saat terjadinya
kecelakaan di rumahs Pemberian_edukasi pertolongan pertama yang dilakukan oleh PML
untuk masyarakat umum saat jini baru dilaksanakan melalui program pelatihan yang
bernama Siaga Bencana Berbasis Masyarakat (SIBAT) dan Palang Merah Remaja
(PMR). Dalam proses pelaksanaannya program tersebut memiliki beberapa kendala
sepertii biaya akomodasi program dan juga: terkendala akan pandemi covid yang
melarang masyarakat untuk-melakukan kegiatan-bertatap muka. Makaydarivitu kami
mengembangkan sebuah game simulasi 3D pertolongan pertama di lingkungan rumah
berbasis android. Tujuan dari penelitian-ini adalah melakukan rancang bangun terhadap
aset 3 dimensi yang digunakan sebagai aset pendukung untuk animasi dan game simulasi
pertolongan pertama yang telah dibuat. Perancangan aset dilaksanakan dengan
menggunakan metode Design Thinking. Pada proses pengujian terkait aset 3D dan game
simulasi pertolongan pertama yang dilakukan pada target audiens dengan rentang usia
15 s/d 17 tahun menghasilkan data pengujian, sebesar 82,7 % mengatakan bahwa game
tersebut telah membantu target audiens memahami tahapan melakukan pertolongan
pertama pada kecelakaan di lingkungan rumah.

Kata kunci: Game simulasi, pertolongan pertama, kecelakaan rumah, Aset 3D.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Berbicara mengenai kecelakaan di lingkungan rumah, berbagai aktivitas di
lingkungan rumah memiliki berbagai macam resiko terjadinya kecelakaan. Seperti
hal nya pada kasus korsletinglistrik dan kebakaran, resiko kecelakaan tersebut

dapat berpotensi menimbulkan korban meninggal dunia. (Sultan, 2021).

Pada wawancara'yang telah dilaksanakan bersama pimpinan bidang SDM markas
PMI Kabupaten Karawang yaitu Bapak Bubun Gunawan membahas tentang
kebutuhan edukasi pertolongan pertama, beliau menerangkan akan pentingnya
pemahaman pertolongan. pertama.di.masyarakat umum. Banyak. dari. masyarakat
umum yang masih belum paham dalam menerapkan pertolongan pertama
khususnya pada kasus tersengat listrik yang terjadi didingkungan rumah. Edukasi
mengenai pertolongan pertama terhadap.masyarakat saat ini baru dilaksanakan
melalul program pelatthan yang bernama Siaga Bencana Berbasis Masyarakat
(SIBAT) dan Palang Merah Remaja (PMR). Namun ada beberapa kendala saat
melakukan sosialisasi kepada masyarakat umum, yaitu biaya akomodasi yang

terbatas.

Pemberian edukasi mengenai pertolongan pertama merupakan hal yang sangat
penting untuk menanggulangi hal vyang tidak diinginkan saat terjadinya
kecelakaan di rumah. Pemberian edukasi pertolongan pertama akan lebih mudah

tersampaikan bila cara penyampaiannya mudah dipahami dan menyenangkan.

Maka dari itu dibuatlah game simulasi 3D pertolongan. pertama di lingkungan
rumah berbasis android. Penggunaan game berbasis android dengan interaksi
simulasi dapat membantu pengguna untuk lebih mudah memahami informasi
karena melibatkan penggunaannya berfikir serta berinteraksi dengan game yang

dimainkan (Sambul et al., 2019).



ejieyer 11abap Yiuya3ijod uizi eduey

5
B
m
=
(=]
c
e
-
o
3
(a
Q.
o
=
3
(1]
=
c
o
=
o
=]
=
1]
T
m
=]
=
=
(=]
o
=]
=<
o
=]
[+
=
=
o
=
o
o
=
m
=
=L
-
=
m
(=]
m
=,
—
o
=
@
-
-+
o

[l
Doy
ETE
'] -
] @
Q@c s
35S
LA
&2z
3 a3
c 7]
3 c
=3 2
) g
] =
=
ge 3
3 5%
5 5
-
[ s
338
- Pl
= o
o
5 53
2 o
S8 g
=
T< B
o o
o
o @3
Q 5
8 2
3 =
ﬂ 1]
Y =
< o
w m
™ 3
c X E
= =
c 4
Al
3P 3
2 <
i o
- —
€ 9 3
=
Rl
3, 4
a
s Z
o —4
3 8
8 5
©
z 3
1)
ol =
5 T
T B
- =
< £
s &
1]
=]
=
=
=
=
1]
-~
1
=
=
=]
N
7]
=
1]
=
w
-
1]
-
=
=
1)
w
R
1]
B

sE
m
=
8]
T
-+
8

I
)
r
)
o
-~
<]
§'
;
o
o
=
(%)
r
El
-~
2
")
Q
)
:I
e
<)
-~
)
q
-+
&

1.2

1.3

-
=4
o
=y
o
3
f=]
3
m
=]
(=]
c
=
e
w
m
o
o
i
o
3
o
-
o
c
w
L
c
=y
c
F
=
o
G
s
o
-
£
w
=
-
o
=
o
o
3
m
=
n
o
3
-
c
3
>
o
=1
o
o
=]
3
m
3
<
m
o
c
-
=
o
=]
w
c
3
o
1]
=

1.4

Dalam proses pembuatan game 3D pertolongan pertama di lingkungan rumah
berbasis android diperlukan perancangan aset 3D untuk menunjang aspek visual

dari game simulasi.

Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan; maka skripsi ini akan membahas

mengenai :

Bagaimana cara membuat aset aset 3D yang dibutuhkan untuk pembuatan
game simulasi 3D pertolongan pertama di lingkungan rumah berbasis
android.:

Bagaimana penerapan materi pertolongan pertama yang sesuai dengan
pedoman dari PMI untuk rancangan‘aset yang dibuat

Bagaimana merancang aset yang merepresentasikan bentuk dari objek
nyata ke dalam bentuk 3D sesuai dengan kebutuhan game.

Bagaimana perancangan aset dapat diimplementasikan kedalam game.

Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang digunakan dalam pengerjaan skripsi ini adalah

sebagai berikut:

Aset pada game yang dibuat hanya berdasarkan kebutuhan dari dua kasus
kecelakaan yakni, tersengat listrik dan kebakaran.

Aset 3D terdiri dari latar tempat, karakter dan properti atau benda yang
berhubungan dengan kejadian dalam game dan akan dibuat berbasis 3D.
Materi pada ciri-ciri luka bersumber dari buku pedoman pertolongan yang
dikeluarkan oleh"PML.

Proses pembuatan aset 3D dikerjakan menggunakan aplikasi Blender.

Target pemain game di rentang usia 15 s/d 17 tahun.

Tujuan dan Manfaat

Berikut ini merupakan tujuan dan manfaat dari perancangan aset 3D untuk game

simulasi 3D pertolongan pertama di lingkungan rumah berbasis android.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.4.1 Tujuan

Tujuan dari skripsi ini adalah :

a.

Membuat aset aset 3D yang dibutuhkan untuk pembuatan Game Simulasi
3D Pertolongan Pertama di Lingkungan Rumah Berbasis Android.
Membuat visualisasi dari luka berdasarkan ciri-eiri luka yang sesuai pada
materi pertolongan pertama.

Menerapkan referensi bentuk objek berdasarkan materi dan bentuk asli
benda pada kebutuhan aset 3D yang dibuat.

Melakukan ~ pengujian  terthadap aset yang . telah dibuat “dan
diimplementasikan pada game simulasi 3D pertolongan' pertama di

lingkungan rumah berbasis android.

1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari pengerjaan skripsi ini yaitu:

1.5

Memberikan informasi mengenai perancangan aset 3D untuk game.
Menghasilkan aset yang dapat digunakan untuk kebutuhan game simulasi
3D pertolongan pertama di lingkungan rumah berbasis android.

Menyajikan pemahaman pertolongan pertama dengan lebih.menarik.

Sistematika Penulisan

Metode pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini yaitu terdiri dari

wawancara, studi literatur.

1.

Survei dan Wawancara
Dalam proses pembuatan aset 3D adalah Empathize. Penulis.melakukan
sesi wawancara dengan pihak PMI sebagai narasumber yang memiliki

kredibilitas di bidang pertolongan pertama.

Studi Literatur
Dalam proses pembuatan aset 3D dilakukan juga studi literatur dimana
penulis mengkaji bahan bacaan dari buku terbitan dari PMI yang

membahas tentang materi pertolongan pertama, anatomi tubuh dan

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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a.

b.

d.

karakteristik luka. Selain itu dilakukan juga kajian terhadap literatur dari
jurnal ilmiah yang membahas tentang perancangan aset 3D modelling,
sistematika penulisan penelitian, dan implementasi materi pertolongan

pertama.

Kemudian metode pengembangan yang digunakan.dalam proses pembuatan game
simulasi 3D pertolongan pertama~ini-adalah metode. pengembangan Design
Thinking yang terdiri dari S-tahapan yaitu Empathise, Define, Ideate, Prototype,
dan Test.

Empathize

Pada tahap pertama ini penulis melakukan riset secara. mendalam
berdasarkan data dan fakta sebagai landasan awal perancangan. Dalam
pelaksanaannya penulis melakukan wawancara dengan pithak PMI sebagai

narasumber tentang pertolongan pertama.

Define
Pada tahap ini penulis mulai mengidentifikasi kebutuhan  dan
menyimpulkan data-data dari proses empathize. Dilakukan proses analisis

kebutuhan aset 3D yang dikaji berdasarkan alur game.

Ideate

Pada’ tahapan ini, penulis mulai menentukan objek apa saja yang akan
dibuat ‘menyesuaikan dengan hasil dari tahap define dan juga konsep
perancangan yang telah dibuat.oleh.rekan tim. Objek aset 3D yang akan
dibuat mulai diklasifikasikan ke dalam beberapa kategori objek model 3D

sesuai dengan penggunaanya dalam game.

Prototype

Pada tahapan ini, penulis mulai membuat 3D modeling sebagai bentuk
implementasi dari ide-ide dari tahapan sebelumnya. Dalam proses
pembuatan model aset 3D untuk game, tahap prototype ini meliputi
beberapa tahapan yaitu : mengumpulkan referensi, membuat sketsa,

modelling, texturing, dan rigging.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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e. Test
Tahap ini merupakan tahapan paling akhir dalam metode design thinking.
Pada tahap ini penulis akan melakukan uji coba proyek yang telah
difinalisasikan dari hasil tahapan prototype. Hasil dari prototype diberikan

ol
[
x5
-
)

ke rekan tim untuk dilakukan proses alpha test, apabila terjadi kendala dan
error maka akan diperbaiki kemba 1ap prototype hingga 3D aset

e. Setelah
maka penulis melakukar

dapat dianimasikan

perancangan game selesai dibuat
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BABYV
PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil perancangan aset 3D untuk game simulasi 3D pertolongan

pertama di lingkungan rumah berbasis android; dapat disimpulkan bahwa:

a. Dihasilkan aset berjumlah 14 objek 3D beserta 7 tekstur.dan 8 icons untuk

game simulasie3D pertolongan pertama kecelakaan rumah untuk.platform
Android yang dibuat dengan menggunakan: aplikasi Blender 2.83. ‘Aset
tersebut berupa Karakter, Alat Medis, Alat Pendukung Kejadian Kebakaran,
Alat Pendukung Kejadian Tersengat Listrik yang memiliki format file yang
berekstensi .blend, .fbx. jpg, dan juga png.

. Dihasilkan aset 3D karakter yang menerapkan materi pertolongan pertama

pada kondisi luka berdasarkan observasi yang telah dilakukan bersama pihak
PMI. Dibuktikan melalui pengujian terhadap penerapan luka yang ada pada
karakter dengan hasil pengujian dari 14 pernyataan, pihak PMI menyatakan 1
poin pernyataan sangat tidak setuju, 3 poin pernyataan.tidak setuju, 9 poin
pernyataan setuju, dan 1 poin pernyataan sangat setuju. Terdapat pernyataan
yang menyatakan sangat tidak setuju yaitu pada bagian.pengklasifikasian
luka’ bakar menggunakan derajat luka bakar. Hal tersebut telah diperbaiki
pada perbaikan game setelah pengujian beta dilaksanakan.

Aset 3D yang telah dibuat untuk game simulasi pertolongan pertama
kecelakaan sudah sesuai dengan bentuk aslinya dan kualitas aset 3D sudah
memenuhi kriteria aset yang baik. Aset 3D tersebut juga dapat dijadikan
sebagai pendukung ‘dalam. perancangan game untuk “media edukasi
pertolongan pertama. Hal ini dibuktikan~dari“hasil pengujian befa yang
dilakukan oleh pihak ahli di bidang 3D Modelling yang menyatakan bahwa
dari 10 pernyataan terdapat 4 pernyataan menyatakan setuju dan 6 pernyataan
menyatakan sangat setuju.

Berdasarkan pengujian alpha oleh tim internal yang dilakukan pengujian
terhadap penerapan aset 3D dan hasil export aset 3D yang telah dibuat, dapat
disimpulkan bahwa hasil perancangan aset 3D sudah dapat berjalan baik di

dalam game juga sesuai dengan konsep yang telah dirancang.
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5.2 Saran

Berdasarkan pelaksanaan pengerjaan dan skripsi “Perancangan Aset 3D Untuk Game
Simulasi 3D Pertolongan Pertama di Lingkungan Rumah Berbasis Android”,

terdapat saran yang bermanfaat bagi penulis dan pembaca:
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a. Pada proses pembuatan rigging untuk karakter-sebaiknya diperhatikan lagi
constraint antar objek yang terpisah agar objek tidak terpisah saat digerakkan
atau dianimasikan:

b. Dalam mengelola waktu pengerjaan, sebaiknya didahulukan terlebih‘dahulu

pengerjaan aset karakter wyang berkaitan dengan rigging agar Kketika

ejaeyjer 11abap Yiuya3ljod uizi eduey

diimplementasikan pada animasi dan game dapat dengan cepat diperbaiki
ketika ada kesalahan dan error.

c.. Pada pembuatan tekstur luka bakar tidak menyampaikannya melalui tingkat
derajatnya, karena ukuran derajat pada luka bakar dinilai dari suhu dan
kedalaman luka, tidak dengan hanya melihatnya saja. Sebaiknya penilaian
luka di tentukan dari ciri-cirinya saja.

d. Pada kasus tersengat listrik yang terjadi dilingkungan rumah dengan
intensitas kejadian yang ringan sebaiknya dibuat.tidak menyebabkan luka

bakar pada daerah yang tersengat listrik-kecuali kasusnya sudah terpaut parah
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atau memiliki dua kejadian kecelakaan seperti terjatuh dari tiang listrik.

e. Pada saat proses melakukan  ADTD_ (Angkat Dagu Tekan Dahi) sebaiknya
dibuatkan aset tangan sebagai objek penggambaran simulasi tangan
mengangkat dagu dan menekan dahi agar pengguna lebih paham ‘cara

melakukan nya.
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f. Akan lebih baik jika model memiliki tingkatan detail yang lebih tinggi, jika
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tidak memungkinkan.setidaknya pada model model yang.terlihat atau akan

digunakan dalam game.
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Tempat : PMI Kabupaten Karawang
Topik Wawancara

1. Seberapa pentingnyapertolongan pertama kecelakaan rumah

2. Kendala/kesulitan.dalam penyelenggaraan pelatihan pertolonganpertama

3. Seberapa efektifnya media yang telah digunakan dalam penyelenggaraan
pelatihan pertolongan pertama yang tidak dilakukan secara bertatap muka

4. Jenis kecelakaan yang sering terjadi di rumah dan paling sulit untuk
dilakukan penanganannya oleh masyarakat umum

5. Bacaan/literatur yang dapat digunakan untuk materi di dalam game
Hasil Transkrip Wawancara
Keterangan :

Q : Pewawancara

A : Narasumber

Keterangan Transkrip

Q Seberapa penting pertolongan pertama pada kecelakaan di

lingkungan rumah

A Pemahaman tentang pertolongan pertama ini tentu sangat
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penting karena kecelakaan bisa terjadi kapan saja di'mana saja
seperti di rumah. Kalau-di-luar-negeriy pertolongan pertama itu
sudah jadi hal yang lumrah, sementara di Indonesia masih
sangat kurang bahkan beberapa masih dikaitkan berdasarkan

kearifan lokal (adat/mistis).
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Q Apakah PMI Karawang menyediakan pelatihan pertolongan

T pertama? Jika iya apakah terdapat kendala/kesulitan dalam
)

: penyelenggaraannya?

g

- A Untuk masyarakat umum, kami punya program pelatihan yang

bernama Siaga Bencana Berbasis.Masyarakat (SIBAT), di dalam
pelatihan ini salah satu materinya yaitu pertolongan pertama,

diajarkan.disitu.

Untuk program pelatihan kepada masyarakat umum ini, ada

ejieyer Liabap Yiuya3ljod uizi eduey

kendala dalam hal biaya untuk sarana dan prasarana seperti

peralatan, tempat, konsumsi, dan lain-lain, karena pelatihan ini

elie)jer LIBBaN yiwya3od Hijiw eydid deH ©

merupakan inisiatif dari kami dan kami yang menyediakan
semuanya sehingga gak mungkin bagi kami meminta biaya
kepada mereka. Oleh karenaitu pelatihan tersebut tidak bisa
kami lakukan sesering dan _sebanyak mungkin, tapi kami

usahakan dalam tiap tahun itu ada kegiatan tersebut.

Untuk anak sekolah, kami lakukan melalui PMR, ini dilakukan
secara rutin, di dalamnya juga diajarkan salah satu materi yaitu

pertolongan pertama bahkan dilombakan, saat ini pembinaan
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kami terhadap PMR sudah cukup bagus, namun 2 tahun ini
karena adanya pandemi covid menyebabkan keterbatasan untuk
tatap muka, schingga kegiatan tersebut menurun drastis,

sehingga kami lakukan pelatihan online melalui google meet
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atau zoom tapi itu juga ada kendala seperti koneksi yang
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bermasalah_dan kendala ‘dalam penyampaian materi.praktek
karena perlu dilakukan secara langsung supaya tidak terjadi

salah pemahaman.

Q Jenis kecelakaan apa yang sering terjadi di lingkungan rumah?

A Jenis kecelakaan di dapur, seperti tersiram air panas, minyak

goreng, teriris, ancaman LPG, listrik, kebakaran, terutama yang
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tinggal di perumahan yang berjejer yang sirkulasi udaranya

kurang itu sangat rawan kebakaran.

Pada kecelakaan di lingkungan rumah, manakah yang paling
sulit untuk dilakukan penanganannya oleh masyarakat umum?

Mengapa?

Kecelakaan kesetrum, karena sangat berkaitan.dengan jantung
dan kesadaran sehingga kadang membuat bingung penolong
untuk melakukan pertolongan dengan benar. Kalau untuk
kecelakaan seperti teriris atau tersiram air panas, orang pada
umumnya sudah tahu harus melakukan apa, tetapi kalau
kesetrum _ini_orang masih banyak ‘yang belum tahu cara

penanganan yang benar.

Apakah sebelumnya pernah dibuat aplikasi game mengenai

pertolongan pertama? Jika sudah apakah game tersebut efektif?

Di PMI karawang belum ada game berupa aplikasi, namun ada
game yang dimainkan di lapangan seperti permainan untuk anak
usia dini (PAUD & SD) contohnya ular tangga yang terdapat
banyak gambar _kasus kecelakaan yang nanti dilakukan
pengocokkan dadu lalu jika berhenti pada suatu gambar kasus
kecelakaan maka mereka menceritakan bagaimana cara
penanganannya. Kendala dari game itu banyak yang tidak
terlalu paham awalnya, harus dibekali dari awal dulu, mereka

akan bisa main ketika sudah dibekali pemahamannya lebih dulu.

Penelitian kami ingin membuat aplikasi game simulasi di
Android untuk edukasi mengenai pertolongan pertama pada

kecelakaan di lingkungan rumah, bagaimana menurut bapak?

Sasarannya nanti mau ke mana?

Sasaran kami yaitu usia remaja terutama sekitaran usia SMA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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A Boleh boleh

Q Lalu isi materi dari game yang akan kami buat berdasarkan

literatur yang ada di PMI Karawang, apakah ada?

A Kami memiliki buku yang bernama ‘“Pedoman Pertolongan

Pertama”, namun_untuk sekitaran. usia SMA terdapat
batasan-batasan ya seperti tidak dimasukkan materi CPR/RJP
(Resusitasi Jantung Paru). karena itu ditujukan untuk. yang
profesional. Lalu ini buku “Pertolongan Pertama Palang Merah

Remaja Wira” untuk usia sekitaran SMA.

Kesimpulan

e Menurut Bapak Bubun Gunawan selaku ketua PMI Kabupaten Karawang,

pengetahuan mengenai pertolongan pertama pada kecelakaan sangat
penting untuk dipahami oleh masyarakat umum karena kecelakaan dapat
terjadi kapan saja dan di mana saja seperti di_rumah. Di Indonesia,
pemahaman mengenai pertolongan pertama kecelakaan rumah masih
sangat kurang.

PMI Kabupaten Karawang memiliki program pelatihan untuk masyarakat
umum yang bernama Siaga Bencana- Berbasis Masyarakat (SIBAT), di
dalam' pelatihan ini salah satu materinya yaitu pertolongan pertama.
Terdapat kendala dalam melakukan program pelatihan ini yaitu dalam hal
biaya untuk sarana dan prasarana sehingga tidak bisa dilakukan sesering
dan sebanyak mungkin.

Pada pelatihan. pertolongan pertama untuk usia sekolah dilakukan melalui
pembinaan PMR, namun 2 tahun ini karena adanya pandemi covid
menyebabkan keterbatasan untuk tatap muka sehingga dilakukan pelatihan
secara online melalui video conference, tetapi terdapat kendala seperti
koneksi yang bermasalah dan kendala dalam penyampaian materi praktek.
Jenis kecelakaan yang sering terjadi di rumah dan paling sulit untuk
dilakukan penanganannya oleh masyarakat umum adalah kebakaran dan

tersengat listrik.
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e Bacaan/literatur yang dapat digunakan untuk materi di dalam game adalah

buku “Pedoman Pertolongan Pertama” dan “Pertolongan Pertama Palang

aE

- Merah Remaja Wira”.
a)

g

& Masalah

e Di Indonesia, pemahaman mengenai-pertolongan pertama kecelakaan
rumah masih sangat kurang

e Terbatasnya biaya‘untuk sarana dan prasarana untuk melakukan:pelatihan
materi pertolongan pertama kepada masyarakat umum

e Media 'yang telah digunakan oleh PMI Kabupaten Karawang dalam
penyelenggaraan pelatithan pertolongan pertama yang tidak dilakukan

secara bertatap muka yaitu dengan menggunakan video conference

elie)jer LIBBaN yiwya3od Hijiw eydid deH ©

terdapat kekurangan yaitu koneksi internet serta keterbatasan dalam
penyampaian materi yang membutuhkan praktek.

e Jenis kecelakaan yang sering terjadi di_rumah dan paling sulit untuk
dilakukan penanganannya oleh masyarakat umum adalah kebakaran dan

tersengat listrik.
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Lampiran 3. Daftar Riwayat Hidup Ahli Bidang 3D Modelling

AMMARAL
FALAH W.

u rather small person who
was born in 13 may 1998,

spent his life playing games and
learning to create one that might
help him make a remarkable game
in his later days.

+62 B22 1374 45331 @

zerxax@gmail.com o

Kelapa dua, Cimanggis, Depok 0

EDUCATION
[ 4

State Politeknik of Jakarta, 2015 - 2019

Depok - S.TrKom

= A Multimedia Digital Major

- An active college student with 3 years experience as a student
committee from being a staff division to a student committe
advisor

= Taking part in college events, mainly as a person whe's in charge of
documentation and arta,

EXPERIENCES

h A

Starting as a 3D Artist 2012 - 2014
& Unity Progammer

= First discovered maya and unity in high school
= & game project leader as a stepping stone in my trial and error of learning.

Freelance as 3D animator 2014 - 2015
& Unity Programmer

= & light unity programmer making a student learning material app on

i
- Greating loop animation for & game, such as waiking, attack combaos, being hit,
etc.

Internship in PT. Medimedi Aug - Nov 2018

= PT. Medimadi iz 3 startup company that visualize and simplify medical
student's learning material using animation.
= Creating a visualization animation on baby position during labor.

Solo game indie 201g - Present

- Starting from making & good game design document to understand the
game industry pipeline.
= Taking advantage in my freetime to learm, and create game.

- CHARACTERISTICS >
Leadership sk Critical Thinking ek
P Fr ':'Elli,l .
Craativity drdedede el P bk
Communication ek Independent Ak A
Learming
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Lampiran 4. Kuesioner Pengujian Beta oleh PMI

© 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
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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
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Lampiran 5. Kuesioner Pengujian Beta oleh Expert Bidang Game

Penilaian terhadap 3D Aset

1. Objek karakter 3D model tersebut sudah sesuai dengan bentuk organik seperti manusia pada
umumnya?

0 jawaban
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Belum ada jawaban untuk pertanyaan ini.

2. Proporsi tubuh dari karakter tersebut sudah baik?

ejieyer 1abap Niuya3ljod uizi eduey

1 jawakan
1.00
0,75
0.50
0.25
0 (0%} 0 {0%) 0 (0%)
0.00
1 2 3 4

3. Topologi dari 3D model tersebut sudah sesuai penerapannya?

1 jawaban
1,00
0,75
0,50
0,25
0 {0%) 0 (0%} 0{0%)
0,00
1 2 3 4
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4. Pewarnaan dan shading pada karakter tersebut sudah baik?
1 Jawaban
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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
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9. Objek dapat dengan mudah dikenali ketika objek tersebut di terapkan di dalam item game?

1 jawaban
1,00

075

0 (0%) 0{0%) 0 {0%)

0.00

1 2 3 4

10. Penggambaran material besi pada objek teko listrik, gelas dan panci penggorengan
menggunakan specular yang tinggi sudah tepat?

1 jawaban

1,00

1 (100%)
075
0,50
025
0 (0%) 0 (0%) 0 {0%)
0,00
1 2 4

Kritik dan saran terhadap aset 3D model :

1 jawaban

Kritik :

- Model model sudah sangat bagus dan terlihat dapat dipakai cukup efisien dalam game

- Melihat dari topology sudah menutupi kebutuhan game yang tidak terlalu besar ini, tapi untuk animasi masih
bisa di kembanglkan lebih jauh lagi karena animasi belum terlihat alami dalam pergerakkannya

Saran :
- Akan lebih baik jika model memiliki tingkatan detail yang lebih tinggi, jika tidak memungkinkan setidaknya
pada model model yang terlihat atau akan digunakan dalam game
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Lampiran 6. Kuesioner Pengujian Beta oleh Target Audiens
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/7 = 2\

5. Kualitas grafis pada game tersebut sudah baik

1. Game tersebut lancar dimainkan pada smartphone Android saya
26 jawaban

26 jawaban
15

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 _Bnnﬂ_zis....._ﬂ: dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta




6. Gambaran luka mudah dikenali kondisi lukanya

26 jawaban
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7. Bentuk objek sudah terlihat sesuai dengan bentuk aslinya

26 jawaban
5
10
5
0

Ulil)%ll
1

\\.

9. Saya mudah mengenali umur karakter zaky dari postur badannya

26 Jawaban
15
10
5
1]

15
10
5
il

8. Bentuk karakter Zaky pada game terlihat sudah baik

26 jawaban
20
15
10
5
[¢]

|

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
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19. Game tersebut telah membantu saya memahami tahapan melakukan pertolongan pertama

pada kecelakaan rumah

26 jawaban
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Hak Cipta:

~ "N\ 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. U._.._u...!_.n mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 7. Dokumentasi Wawancara kepada PMI

© 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
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Lampiran 8. Dokumentasi Pengujian Beta oleh PMI

© 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
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