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ABSTRAK

Game "Detective Adventure" adalah sebuah game yang memiliki jalan cerita menjadi seorang
detektif untuk memecahkan kasus pembunuhan berantai. Game ini dirancang dengan
menggunakan Unity3D dan ditargetkan untuk platform Google Cardboard. Perancangan game
ini menggunakan Google VR For Unity sebagai fungsi utama pergerakan virtual reality pada
game, Photoshop untuk perancangan gambar 3D pada game. Pemain dapat memilih stage yang
disediakan untuk dimainkan. Setiap stage memiliki cara bermain yang sama namun memiliki
tema yang berbeda. Pemain hanya perlu mencari petunjuk dari objek-objek yang ada di dalam
ruangan untuk menyelidiki jejak pelaku pembunuhan. Ketika pemain sudah mendapatkan satu
objek maka objek lainnya baru dapat diambil. Setiap objek memiliki petunjuk yang membantu
pemain untuk mencari petunjuk lainnya. Petunjuk terakhir pada setiap stage akan membuat
pemain menuju ke stage berikutnya. Pengujian dilakukan dengan metode blackbox testing,
alpha testing oleh dosen pembimbing dan alumni yang sudah berpengalaman, dan beta testing
dengan melalui survei pada 30 responden. Hasil pengujian menunjukkan bahwa Detective
Adventure merupakan game yang dapat memberikan pengalaman dari hal misteri dan horror.
Hal ini dikarenakan karena Detective Adventure ditargetkan pada platform Google Cardboard
dan pemain dapat merasakan berbagai macam pengalaman bermain game berbasis Virtual
Reality.

Kata Kunci:

Adventure Game, Detective Adventure, Game 3D, Google Cardboard, Unity3D, Virtual
Reality
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Salah satu program yang dapat berjalan di dalam perangkat berbasis
komputer adalah program game atau program permainan. Game dapat dengan
mudah dijalankan pada komputer atau smartphone. Secara garis besar game terbagi
kepada dua jenis, yang pertama adalah game offline dan yang kedua adalah game
online. Game offline maksudnya adalah game yang dapat digunakan pada komputer
atau smartphone tanpa harus terhubung ke internet. Hal tersebut dimungkinkan
untuk dilakukan karena semua perintah dan data game sudah terpasang di dalam
komputer. Sedangkan game online ini sifatnya terpusat pada suatu server sehingga
untuk menjalankannya dibutuhkan akses ke server tersebut melalui jaringan
internet. (Mandalamaya, 2014)

Virtual Reality merupakan teknologi yang memungkinkan seseorang
melakukan suatu simulasi terhadap suatu objek nyata dengan menggunakan
komputer yang mampu membangkitkan suasana 3 dimensi sehingga membuat
pemakai seolah-olah terlibat secara fisik. (Andika, 2019)

Virtual Reality menggunakan beberapa alat berdasarkan keperluan setiap
game. Beberapa alat yang sering digunakan ialah HTC Vive (remote VR), Google
Cardboard, dan lain-lain. Setiap peralatan memiliki fungsi yang berbeda-beda,
seperti HTC Vive untuk bergerak ataupun menjalankan sebuah aksi berdasarkan
tombol-tombol yang sudah diatur ataupun Google Cardboard sebagai alat bantu

Gyroscope pada smartphone Android.

Gambar 1 Google Cardboard

Sumber: Ben Lang, Google Announces New Larger Cardboard VR




Viewer with Universal Input Button, https://www.roadtovr.com/google-
announces-new-larger-cardboard-vr-viewer-with-universal-input-button/,
diakses tanggal 15 agustus 2019

Gambar 2 HTC Vive

Sumber: Jacob Siegal, 24 hours with the HTC Vive was enough to turn me into a
VR believer, https://bgr.com/2016/04/06/htc-vive-hands-on-impressions, diakses
tanggal 15 agustus 2019

Perkembangan game yang sudah sangat canggih ini membuat game semakin
diminati, terutama di bidang Virtual Reality. Perancangan game ini akan dibuat
dengan judul “Detective Adventure” yang menggunakan bantuan Virtual Reality
dalam perancangannya. Game ini memiliki beberapa fitur yang unik dibandingkan
dengan game lainya. Keunikan fitur terletak pada storyline yang menghubungkan
story dari tempat pertama hingga tempat terakhir dari game tersebut. Dalam
rancangan ini, pemain akan menjadi detektif. Detektif akan menuju ke tempat
berikutnya dengan cara menemukan sesuatu benda yang ditinggalkan oleh
pembunuh berantai.

Perancangan game “Detective Adventure” diharapkan dapat memberikan
pengalaman sebagai detektif kepada pemain untuk melakukan pekerjaan detektif.
Dalam dunia pekerjaan, untuk menjadi seorang detektif tidaklah mudah, harus
memiliki kriteria yang cukup. Pada kasus pembunuhan, masyarakat tidak dapat
memindahkan barang-barang yang ada pada tempat kejadian pembunuhan, jika

terbukti memindahkan barang-barang yang ada, maka orang yang memindahkan



barang tersebut dapat dikenai pidana penjara. Perancangan ini dapat
menyimulasikan beberapa kejadian yang ada pada kasus pembunuhan sehingga
pemain mendapatkan kesempatan untuk menjadi detektif.

Perancangan game ini memiliki genre adventure sehingga memiliki alur
cerita seperti pembunuhan berantai pada kasus yang ada di dunia nyata.
Perancangan ini memiliki beberapa stage yang diharapkan dapat menyembuhkan
pengalaman rasa takut akan ketinggian dan rasa takut akan makhluk halus. Game
ini menyimulasikan kebutaan yang dialami orang buta sejak lahir, memukul benda-
benda sekitar untuk mendapatkan pantulan objek sekitar sehingga pemain dapat
melihat lingkungan sekitar. Pemain diharapkan mendapatkan pengalaman orang

yang melihat melalui pantulan objek sekitar.

1.2. Batasan Masalah

Game yang dirancang mempunyai batasan-batasan sebagai berikut:

1. Game harus dimainkan di Virtual Reality untuk dapat dimainkan, dengan
menggunakan sistem operasi Android Kitkat (API 19) atau lebih.

2. Game ini memerlukan smartphone yang memiliki gyroscope dan
accelerometer.

3. Game ini merupakan game Offline sehingga tidak perlu menggunakan
kooneksi internet.

4. Alat control yang digunakan dalam game ini adalah wireless joystick.

5. Game ini memerlukan VR Headset untuk membantu bermain.

6. Jumlah /evel pada perancangan ini ada empat /evel yang berbeda.

1.3  Rumusan Masalah

Rancangan game yang dibuat adalah sebuah game dengan genre adventure
yang berbasis Virtual Reality dengan platform Android yang dibuat menggunakan
Unity 2018.2.8f1 dengan SDK Google VR for Unity.

14 Spesifikasi Penelitian

Berikut ini merupakan beberapa modul yang ada pada game yaitu:



1.4

. Modul Introduction

Modul ini merupakan tampilan yang pertama kali muncul. Dalam modul ini
pemain akan melihat beberapa kalimat dan pemain harus menekan tombol
button untuk memulai game dan pemain akan berpindah ke modul

selanjutnya.

. Modul Main Menu

Modul ini merupakan tampilan yang pertama kali muncul pada saat
permainan dimulai. Pada modul ini pemain akan dapat memilih play, about,

ataupun exit.

. Modul Gameplay

Modul ini berisikan tampilan yang muncul pada saat pemain sudah
memasuki permainan. Dalam modul ini memiliki tempat c/ue sebagai acuan
detektif untuk menemukan sebuah benda dan Collected Item untuk benda-

benda yang sudah ditemukan.

. Modul Stage Selection

Modul ini menampilkan sebuah interface dalam pemilihan stage yang ada

pada game.

. Modul About

Modul ini merupakan modul yang menampilkan tentang informasi pembuat

game dan dosen pembimbing.

. Modul Pause

Modul ini berisikan tampilan ketika pemain ingin menghentikan permainan.

. Modul Result

Modul ini merupakan hasil dari permainan yang sudah dijalankan. Modul

ini berisikan tentang hasil akhir dari sudut pandang pembunuh.

. Modul Control

Modul ini berisikan sebuah tampilan yang menunjukkan controller di dalam

permainan.

Tujuan Penelitian

Tujuan dibuatnya “Detective Adventure” adalah memberikan pengalaman



pekerjaan seorang detektif kepada pemain untuk menyelidiki langsung sebuah
kasus pembunuhan dengan menggunakan simulasi permainan yang diharapkan
dapat menyembuhkan ketakutan akan ketinggian dan ketakutan akan makhluk
halus. Pemain diharapkan mendapatkan pengalaman melihat objek menggunakan

pantulan objek benda.



BAB II
KAJIAN PUSTAKA

2.1. Tahapan Perancangan
Metode perancangan berperan sebagai panduan dalam proses pembuatan

game. Metode perancangan dalam pembuatan game terdiri atas: (Schell, 2020)
1. High Concept
High Concept merupakan bagian yang sangat penting pada awal perancangan
game. High Concept itu sendiri adalah penjelasan singkat mengenai game
yang akan dirancang. High Concept di dalam game berisi storyboard dari
karakter yang akan dimainkan. Storyboard dapat berisi judul, genre, platform,
target pemain dan kontrol game.
2. Gameplay
Secara definisi gameplay adalah interaksi antara pengguna (user) dengan
permainan yang dimainkan terkait aturan main. Berdasarkan kedua hal
tersebut, gameplay yang ada pada setiap game dapat menjadi hal yang sangat
berbeda, terutama pada game yang memiliki genre yang berbeda. Berikut
merupakan bagian penting dalam perancangan sebuah gameplay:
a. Desain kontrol
Desain Kontrol merupakan pengendalian hal-hal yang ada di dalam sebuah
game. Untuk itu pengembang menentukan jenis kontrol yang sesuai dengan
game yang diinginkan.
b. Desain Karakter
Desain Karakter merupakan hal-hal yang berkaitan dengan posisi sebagai
seorang pemain di dalam sebuah game berhubungan dengan karakter baik,
buruk, karakter utama maupun karakter tambahan.
c. Desain Objek
Dalam permainan game dibutuhkan objek untuk memberi suasana yang
diinginkan. Perancangan object design seperti gunung, pohon dan pembuatan
platform.

d. Desain Level



Desain level adalah sebuah rancangan berupa tingkat kesulitan yang akan
dihadapi oleh pemain dalam jalannya permainan dalam sebuah game.

e. Desain Suara

Desain suara merupakan representasi dari sebuah suasana dan keadaan di
dalam sebuah game baik dari background-sound tempat-tempat tertentu,
maupun efek-efek suara yang ditimbulkan oleh komponen-komponen yang
ada di dalam game.

3. Alur Cerita

Alur cerita bertujuan untuk meningkatkan daya tarik pada suatu game. Story
game menjelaskan latar belakang yang ingin disampaikan oleh pembuat game
kepada pemain yang memiliki sebuah pesan tersendiri, baik dengan cara
menceritakan awal mula pada saat permainan game dimulai dan akhir cerita,
sehingga pemain tidak hanya dapat menikmati gameplay saja tapi juga
menikmati konflik yang ada di dalam game.

4. Audience

Tahap keempat adalah pembuatan target pemain dalam pembuatan game.
Audience pada game ini biasanya terbagi menjadi golongan anak-anak,
remaja, dewasa dan semua umur.

5. Perangkat Keras dan Perangkat Lunak

Perangkat Keras dan Lunak merupakan kumpulan perangkat keras dan lunak
yang kompatibel dengan aplikasi perangkat lunak sehingga perangkat lunak
tersebut dapat dijalankan. Sehingga game yang dijalankan tidak terlalu berat
dan dapat dimainkan dengan baik.

6. Desain Tampilan

Rancangan tampilan adalah tahap pembuatan tampilan di dalam game yang
dibuat semenarik mungkin berupa user interface (Ul) dari game yang
dirancang. Rancangan tampilan berisi menu utama, menu keluar dan menu
karakter.

7. Pembuatan Game

Tahap dalam merealisasikan rancangan menjadi sebuah game. Aset dan

scripting memegang peranan penting dalam tahap ini.



8. Testing

Setelah game selesai dibuat dilakukan proses testing untuk menilai apakah
game yang dibuat sudah memenuhi keinginan. Proses testing mencakup alpha
testing dan beta testing. Alpha testing adalah tes yang dilakukan dari sisi
developer oleh tim penguji. Tes ini menilai apakah game dapat diterima untuk
dilanjutkan ke tahap beta testing. Beta testing adalah tes yang dilakukan dari
sisi customer. Pada beta test customer mencoba game secara langsung tanpa

adanya batasan untuk melakukan eksploitasi game.

2.2. Klasifikasi Game
Game sering diklasifikasikan ke dalam genre berdasarkan karakteristik atau
tipe permainannya, seperti berikut (Bates, 2004) :

1. Game Petualangan
Game petualangan adalah game tentang petualangan yang dilatar belakangi
suatu cerita. Cerita yang ada dapat memposisikan pemain pada sudut pandang
orang pertama (contoh: Seventh Guest), sudut pandang orang kedua, dan sudut
pandang orang ketiga.
2. Game Aksi
Game aksi adalah jenis game yang berjalan secara real-time dan mengharuskan
pemain cepat bereaksi tergantung apa yang terjadi pada game. Game seperti
Quake, Unreal Tournament, dan Counter Strike yang masuk pada kategori
First Person Shooter (FPS) mendominasi action game.
3. Role-Playing Game (RPQG)
Pada role-playing game, pemain mengarahkan sekelompok orang atau /ero
dalam menjalankan misi. Kemampuan hero akan terus meningkat secara
bertahap agar dapat menyelesaikan misi yang lebih sulit. Final Fantasy Series
merupakan salah satu contoh game dengan genre RPG.
4. Game Strategi
Pada game strategi, pemain mengelola sumber daya yang terbatas untuk
mengalahkan musuh. Pemain juga harus mengambil keputusan yang tepat

dalam mengelola sumber daya, seperti jenis unit yang harus ditingkatkan dan
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harus melakukan tindakan. Game Command and Conquer menuntut pemain
mengatur unit untuk menempati posisi menyerang, dan unit yang menempati
posisi bertahan.

5. Game Simulasi

Game simulasi adalah jenis game yang didesain untuk mensimulasikan suatu
skenario, baik yang dapat ditemui pada dunia nyata maupun fiksi. The Sims
merupakan salah satu simulation game yang terkenal. Pemain berperan sebagai
sebuah karakter seseorang (avatar) yang menjalankan sebuah kehidupan
layaknya dunia nyata, dimana pemain dapat berinteraksi bersama pemain lain,
maupun Artificial Intelligence yang sudah tersedia dialam game. The Sims
telah menjadi wajah besar dalam dunia game, menjadi salah satu yang paling

kerap di lihat sebagai wajah dari simulation-game. Contoh tampilan pada game

The Sims terdapat pada gambar 1.

Gambar 1 The Sims
Sumber: Youtube, The Sims,
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.ea.games.simsfreeplay row

6. Game Olahraga
Game olahraga memberikan kemampuan pada pemain untuk berpartisipasi

pada berbagai macam olahraga, baik sebagai pemain atau pelatih. Kemampuan
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olahraga pemain tidak menjadi tolak ukur kemampuan bermain game ini,
sehingga jenis game ini dapat menjadi sarana untuk memenuhi keinginan
seseorang untuk bersaing dalam olahraga.

7. Fighting Game

Fighting game dimainkan oleh dua pemain, baik antara manusia dengan
manusia ataupun dengan Al (artificial intelligence). Setiap pemain mengontrol
seorang figur yang saling beradu jurus dan kombinasi serangan untuk
mengalahkan lawan. Jenis game ini dilihat melalui perspektif samping
sehingga pemain dapat melihat kedua figur yang sedang bertarung.

8. Casual Game

Casual game sering diadaptasi dari jenis permainan yang sudah ada seperti
catur, bridge, dan solitaire. Acara game di televisi, sepertt Who Wants to Be a
Millionaire? juga dapat dikategorikan sebagai casual game.

9. God Game

Jenis game yang biasa disebut dengan mainan dalam bentuk perangkat lunak
(software toys) ini adalah jenis game tanpa tujuan akhir. Pemain diberi
kebebasan penuh untuk melakukan segala sesuatu untuk melihat apa respon
yang muncul dari tindakan pemain. Tidak ada cara yang salah dalam
memainkan game ini dan juga tidak ada kondisi untuk menyelesaikan game ini.
10. Educational Game

Educational game atau edugame atau game edukasi merupakan salah satu
sarana yang digunakan untuk mengajar sambil menghibur. Sasaran dari game
ini biasanya adalah anak-anak agar mereka dapat mempelajari sesuatu dengan
cara yang menyenangkan.

11. Puzzle Game

Keberadaan puzzle game murni hanya untuk menyelesaikan suatu masalah
yang dibungkus dalam bentuk puzzle.

12. Online Game

Online game dapat mengusung beberapa kategori, namun fitur utama dari game
ini adalah dimainkan menggunakan internet sehingga mampu mempertemukan

pemain dari seluruh dunia dan membentuk suatu komunitas.
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13. Free Roaming Game
Free roaming game merupakan sebuah game dengan alur cerita yang tidak
linear sehingga pemain dapat secara bebas menjelajahi dan menyelesaikan
permainan dengan cara yang berbeda. Pemain menavigasi karakter dalam game
menggunakan kontrol yang telah ditentukan untuk bergerak maju atau mundur
dan memutar kiri dan kanan.
Game yang akan dirancang memiliki nama “Detective Adventure” yang akan
dirancang memiliki genre Adventure, karena pemain berpetualang memecahkan
misteri dan teka-teki yang ada di setiap stage untuk menemukan petunjuk

pembunuh berantai dan menemukan pembunuh berantai.

2.2. Fobia

Fobia adalah sebuah ketakutan terhadap objek atau kondisi tertentu. Kata fobia
berasal dari bahasa Yunani yaitu phobos yang artinya adalah ‘ketakutan’. Rasa
takut yang dapat dikatakan fobia adalah rasa takut yang dapat memengaruhi diri
bahkan mengganggu (Dokter Sehat, 2019). Acrophobia berasal dari kata Yunani
Akron dan fobia, di mana Akron berarti puncak atau tinggi dan fobia berarti
ketakutan. Acrophobia dapat didefinisikan sebagai takut akan ketinggian. Jenis
fobia ini dipicu dalam pikiran dengan pola pikir konstan jatuh ketika mencapai
ketinggian tertentu. Phasmophobia berasal dari kata Yunani phasma dan fobia di
mana phasma berarti hantu dan fobia berarti karena takut. Phasmophobia dapat
didefinisikan sebagai ketakutan akan hantu. Banyak kasus ide hantu masuk dalam
individu tidak dikembangkan melalui pengalaman aktual melainkan melalui
literatur atau konten grafis didengarkan atau dibaca (Tejas Parab, 2016)

Pada perancangan ini memiliki 2 fobia khusus yaitu acrophobia yang memiliki
arti ketakutan akan ketinggian dan phasmophobia yang memiliki arti ketakutan

akan hantu. (Indoreggae, 2020).
2.3. Pan European Game Information

Pan European Game Information (PEGI) merupakan organisasi yang

menetapkan peringkat suatu video game berdasarkan konten yang ada pada game
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tersebut. Peringkat yang dibuat digunakan untuk membantu konsumen untuk

menentukan detil yang spesifik pada jenis konten yang ada pada game. Sistem

penentuan peringkat ini berguna untuk menentukan target konsumen sesuai dengan

usianya. (Pan European Game Information, 2019).

Tabel 1 Kategori peringkat PEGI
Sumber: PEGI, What do The Label Mean? https://pegi.info/what-do-the-labels-

mean, diakses tanggal 22 Agustus 2019

Ikon

Peringkat

Deskripsi

PEGI 3

Cocok untuk semua umur. Konteks kekerasan
bersifat lucu seperti kartun. Tidak mengandung suara
atau gambar yang cenderung menakut-nakuti. Tidak

memiliki bahasa yang kasar.

PEGI 7

Game yang berada pada kategori 3 namun berisi
beberapa adegan atau suara yang mungkin
menakutkan tapi masih dapat diterima oleh anak-

anak. Direkomendasikan untuk anak diatas 7 tahun.

PEGI 12

Game yang menunjukkan kekerasan yang bersifat
fantasi. Memiliki graphic content yang sedikit.
Terdapat nudity dalam tingkat yang rendah. Terdapat
bahasa yang kasar namun tidak mengandung kata-
kata kasar seksual. Direkomendasikan untuk usia 12

tahun.

PEGI 16

Konten game memiliki kekerasan atau aktivitas
seksual yang terlihat mirip dengan kehidupan nyata.
Bahasa yang lebih kasar, konsep penggunaan
tembakau dan narkoba dan kegiatan kriminal terdapat
pada kategori ini. Kategori ini untuk usia 16 tahun

keatas.

PEGI 18

Kategori dewasa yang memiliki konten kekerasan
yang tinggi. Kekerasan yang brutal atau yang dapat

membuat konsumen merasa tidak nyaman berada

14




pada kategori ini. Kategori ini untuk usia diatas 18

tahun.

Dilihat dari kategori peringkat yang diberikan oleh PEGI, “Detective
Adventure” masuk ke dalam kategori PEGI 16 karena salah satu game yang
dirancang dalam “Detective Adventure” memiliki unsur kriminal seperti narkoba.

Kategori peringkat dalam PEGI dapat dilihat pada Tabel 1.

2.4. Virtual Reality

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang membuat pengguna dapat
melihat suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer, baik suatu
lingkungan yang benar ada atau lingkungan yang dibuat dari imajinasi. VR
digunakan untuk dibuat untuk menampilkan lingkungan yang bersifat immersive
agar pengguna dapat merasakan keadaan lingkungan digital yang ada (Mazuryk &
Gervautz).

Aplikasi VR tidak hanya dikembangkan dalam bidang hiburan saja. VR juga
dapat digunakan dalam bidang militer, bidang kedokteran dan bidang robotik.
Penggunaan VR diaplikasikan dalam bentuk simulasi. Pada bidang militer, VR
sendiri digunakan untuk melatih mental para prajurit untuk berperang. Pada bidang
kedokteran, VR dapat digunakan untuk sesi terapi sampai simulasi tubuh manusia.
Adapun pengaplikasian pada bidang robotik yaitu National Aeronautics and Space
Administration (NASA) yang menggunakan VR sebagai sarana untuk melihat
keadaan planet Mars dengan mengirimkan robot ke planet tersebut (Purch, 2015).

Virtual reality membutuhkan alat tambahan untuk ditampilkan, alat ini
disebut dengan head-mounted display (HMD). Penambahan alat input dan output
seperti perangkat keras keyboard dan mouse, dan perangkat lunak seperti driver,
juga memengaruhi kinerja interaksi pengguna (Mazuryk & Gervautz). Gambar
komponen pendukung VR dapat dilihat pada Gambar 2.

VR juga memperhitungkan jarak pandang seseorang secara vertikal dan
horizontal. Jarak pandang secara vertikal dibatasi pipi dan alis, memberikan jarak

pandang 150°, sedangkan jarak secara horizontal terhitung 150° untuk setiap mata,
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memberikan total 120° jarak pengelihatan karena adanya tumpang tindih jarak
penglihatan ke hidung (Mazuryk & Gervautz). Gambar jarak pandang manusia
dapat dilihat pada Gambar 3.
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Gambar 2. Komponen Pendukung VR
Sumber: Tomasz Mazuryk, dan Michael Gervautz, Virtual Reality, h. 14.

Gambar 3. llustrasi Jarak Pandang Manusia
Sumber: Tomasz Mazuryk dan Michael Gervautz, Virtual Reality, h. 16.

Adapun faktor lain yang memengaruhi lingkungan virtual reality adalah sebagai

berikut (Mazuryk & Gervautz):

1. Ketajaman Gambar
Ketajaman gambar VR ditentukan oleh jumlah pixel. Setiap pengguna
bergerak, maka ketajaman gambar pun ikut berubah. Hal ini yang perlu
diperhatikan agar ketajaman gambar tetap terjaga.

2. Resolusi
Untuk merasakan virtual reality, resolusi optimal yang digunakan adalah
960x1080 untuk masing-masing mata. Sampai saat ini, resolusi tersebut

merupakan resolusi maksimal yang dapat digunakan pengguna.
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3. Refresh Rate
Refresh rate pada layar memengaruhi kinerja VR. Untuk mencapai output
sempurna, diperlukan refresh rate sebesar 60 hz — 70 hz. Semakin besar refresh
rate pada aplikasi virtual reality, maka semakin kecil reaksi waktu yang terjadi
saat alat HMD digerakkan oleh pengguna.

4. Pencahayaan
Teknik pengaturan warna yang baik juga berpengaruh agar pengguna merasa
lebih nyaman dalam menggunakan VR. Untuk menampilkan suatu lingkungan
dalam bentuk 3D diperlukan teknik pewarnaan (shading) seperti 3D red cyan.

5. Persepsi Kedalaman
Untuk membuat suatu lingkungan yang seperti nyata, dibutuhkan informasi
kedalaman. Informasi yang dibutuhkan ini disebut depth cues. Depth cues

sendiri meliputi ukuran objek, tekstur dan perspektif.

2.5. Oculus Rift

Oculus Rift adalah sebuah perangkat virtual reality head-mounted display
yang dikembangkan oleh Oculus VR. Oculus VR dimulai sebagai perusahaan
independen tetapi pada tanggal 25 Maret 2014 perusahaan ini dibeli oleh Facebook
sebesar 2 miliar dolar (TomsGuide, 2014).

Oculus Rift bekerja dengan menampilkan gambar dua sisi yang
diperuntukkan untuk kedua mata manusia. Dua gambar yang dilihat oleh masing-
masing mata inilah yang membuat efek 3D ke pengguna. Untuk mensimulasi
penglihatan manusia, Oculus Rift dilengkapi dengan layar OLED beresolusi
2160x1200 90 Hz untuk Oculus Rift DK2 (Oculus VR, 2015).

Oculus telah mengeluarkan Software Development Kit (SDK) untuk
membantu pengembang memasukkan fitur virtual reality ke dalam game mereka.
SDK ini memiliki banyak baris perintah agak pengembang tidak perlu untuk
menulisnya kembali. Selain itu, terdapat juga beberapa dokumentasi dan contoh
untuk mempermudah penggunaan SDK. Perangkat Oculus Rift DK2 dapat dilihat
pada Gambar 4.
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Gambar 4. Oculus Rift DK2
Sumber: Oculus, Oculus Rift DK2, https://www.oculus.com/dk2/, 25 Febuari

2015

2.3. Unity

Unity merupakan cross-platform game engine yang dikembangkan oleh
Unity Technologies untuk mengembangkan game 2D atau 3D (Unity Technologies,
2019). Pengembangan game menggunakan Unity mempercepat alur kerja karena
proses pengembangan terbagi menjadi visual dan script. Pengembang dapat
mengelola, menyusun, serta mengatur komponen game secara visual pada user
interface Unity, sedangkan proses scripting dapat pengembang lakukan pada code
editor yang telah disesuaikan untuk Unity yaitu MonoDevelop—Unity. Bahasa
pemrograman yang dapat digunakan untuk mengembangkan game menggunakan
Unity adalah C#, Javascript, dan Boo (Unity Technologies, 2019).

Unity dibuat dengan tujuan awal mempermudah pengembang untuk
mengembangkan projek game pada komputer Mac. Kesuksesan yang Unity pada
platform Macintosh membuat Unity Technologies terus mengembangkan Unity
untuk digunakan pada platform lain. Pada September 2010, Unity3 dirilis dengan
banyak perkembangan seperti Shuriken particle system, navmesh untuk pathfinding
dan obstacle avoidance, high dynamic range rendering, multi-threaded rendering,
Google Native Client deployment, dan masih banyak lagi. Unity4 dirilis pada 18
Juni 2012 dengan beberapa fitur baru seperti tampilan baru (Retained GUI),
DirectX11 support, dan Mecanim Animation. Mecanim adalah teknologi animasi

yang dikembangkan oleh perusahaan Mecanim dan dilanjutkan di kantor Unity
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Canada setelah Unity mengakui sisi Mecanim. Pada Unity4.3 yang dirilis tanggal
12 November 2013, Unity mulai mendukung grafik 2D, seperti sprite, 2D physics,
dan animasi 2D (Brodkin, 2015).

Kelebihan mengembangkan game menggunakan Unity ada pada proses
publikasinya, karena Unity mendukung pengembangan game untuk hampir seluruh
platform. Pada versi terbaru Unity (Unity4), platform yang telah didukung adalah
10S, Android, Windows Phone 8, Blackberry 10, OS X, Linux, Windows,
PlayStation 3, PlayStation Vita, Xbox 360, Wii U, web browsers, dan Flash (Unity
Technologies, 2019). Untuk mempublikasikan game yang telah dibuat dengan
Unity, pengembang hanya perlu menyesuaikan setting untuk platform tujuan tanpa
harus melakukan proses scripting dari awal.

Selain game engine, Unity juga memberi dukungan dengan menyediakan
fasilitas untuk menampung kumpulan resource yang dapat diakses dan di-download
baik secara gratis atau berbayar. Fasilitas yang dinamakan Unity Asset Store ini
terdiri dari resource yang berguna bagi pengembangan game mulai dari sample
project, model 3D, animasi, tekstur dan material, script, audio, editor extensions,
dan particle systems. Selain untuk mengakses dan membeli resource, pengembang
juga dapat menjual resource dengan men-submit ke Unity Asset Store (Unity

Technologies, 2019). Tampilan Unity dapat dilihat pada Gambar 2
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Gambar 2 Tampilan Unity
Sumber: Unity, Unity Interfaces,
https://docs.unity3d.com/Manual, Agustus 2019

2.4. Blender

Blender merupakan sebuah perangkat lunak pengolah model 3 dimensi yang
bersifat gratis dan open source. Blender dapat digunakan sebagai aplikasi 3d
modeling, rigging, animation, simulation, rendering, compositing, dan juga motion
tracking. Blender menggunakan antarmuka berbasis OpenGL untuk memberikan
pengalaman yang konsisten.Contoh antarmuka Blender dapat dilihat pada gambar

3. (Blender, 2018)
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Gambar 3 Blender

Sumber : Blender, Home of the Blender Project — Free and Open 3D Creation

Software, https://www.blender.org/, diakses tanggal 7 Maret 2018
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BAB III

METODE PENELITIAN

3.1. Tempat Penelitian

Penelitian akan dilakukan di Laboratorium Game Development Program

Studi Teknik Informatika Fakultas Teknologi Informasi dalam hal pengembangan

perangkat lunak game. Dan pengujian perangkat lunak (beta testing) akan

dilakukan pada beberapa responden secara acak, baik yang memiliki fobia maupun

tidak.

3.2. Waktu dan Jadwal Penelitian

Penelitian diperkirakan akan memerlukan waktu kira-kira 6 (enam) bulan

untuk penyelesaian. Waktu penelitian yang direncanakan adalah dari bulan Februari

2020 hingga Juli 2020.

Jadwal Penelitian

Tahapan

Feb

Mar

April

Mei

Juni

Juli

Survei lapangan, literatur dan pembuatan proposal
penelitian

Perancangan sistem gameplay

Pembuatan sistem gameplay

Pengujian sistem gameplay

Analisis hasil pengujian

Monev dan penyusunan laporan
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Secara garis besar, penelitian ini dibagi menjadi lima bagian utama.

1.

3.3.

Bagian 1, Tahap pengumpulan ide game yaitu melakukan mengumpulkan data
literatur, mengumpulkan dan menganalisis game yang sejenis. Hasilnya adalah
berupa usulan proposal penelitian.

Bagian 2, menuangkan hasil survei menjadi sebuah gameplay, membuat cerita
dan merancang sistem teka teki beserta penggambaran fobia.

Bagian 3, membuat aplikasi game tersebut. Dengan tampilan 3D dan memiliki
5 stage dengan cerita dan kondisi yang disesuaikan untuk bisa memberikan
pengalaman simulasi fobia itu tersendiri.

Bagian 4, menguji game tersebut untuk dimainkan oleh beberapa responden
secara acak. Namun pemilihan responden dipertimbangkan yang memiliki
fobia.

Bagian 5, Monev Pelaporan. Bagian ini terdiri dari tahap monitoring dan
evaluasi yaitu menyiapkan draft kemajuan laporan dan log book. Selanjutnya
yaitu tahap penyusunan laporan. Penyusunan laporan juga dilengkapi dengan
berbagai macam analisis dan kesimpulan yang diambil terkait dengan data

pengujian yang telah ditabulasi.

Anggaran Biaya dan Justifikasi
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1 Honor:

Peneliti 1

Peneliti 2

Asisten Mahasiswa
2 Bahan Habis Pakai

[S—

Rp  2.000.000
Rp  1.000.000
Rp  600.000

Tinta Printer 2 Rp 250.000 Rp 500.000
Kertas 2 Rp 50.000 Rp 100.000
3 Biaya Survey 1 Rp 1.000.000 Rp 1.000.000
Biaya Pembuatan Perangkat Lunak 1 Rp 3.000.000 Rp 3.000.000
Pembelian Perangkat VR 1 Rp 10.000.000 Rp 10.000.000
Biaya Pengujian 30 Rp 100.000 Rp  3.000.000
4 Pelaporan
Saat Monev 1 Rp 200.000 Rp 200.000
Draft Laporan 1 Rp 200.000 Rp 200.000
Laporan Akhir 1 Rp 350.000 Rp 350.000

| Rp 21.950.000
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BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1.  Hasil Penelitian
Hasil dari penelitian ini menentukan spesifikasi minimum untuk dapat

memainkan game “Detective Adventure” sebagai berikut:

1. Chipset : Qualcomm Snapdragon 616

2. RAM :2GB

3. GPU : Adreno 405

4. Disk Space : 512 MB

5. Operating System : Android KitKat 4.4 (API 19)

6. Fitur : Gyroscope

7. Ukuran Layar : 57 dengan aspect ratio 16:9

8. Input Peripheral : Gamepad Ipega-9025

9. VR HMD : Google Cardboard dengan strap

Berikut adalah tampilan dari game Detective Adventure.

Gambar 4 Tampilan Main Menu
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Gambar 5 Tampilan Stage 1

1. Stage 1: The Mysterious Apartment

Stage yang pertama kali dikunjungi oleh detektif untuk menyelidiki kasus
pembunuhan. Polisi memberikan beberapa informasi yang sempat ditemukan untuk
membantu detektif sehingga detektif dapat mendapatkan informasi tersebut dengan
melakukan observasi pada objek-objek yang ada. Objek-objek yang ada pada stage
pertama terhubung satu sama lain sehingga terdapat urutan objek yang harus di

trigger terlebih dahulu

Gambar 6 Tampilan Stage 2

2. Stage 2: Skyscraper
Pada stage ini, detektif tidak memiliki banyak petunjuk mengenai
pembunuhan yang terjadi. Detektif memiliki objektif untuk mencari objek benda

yang ada di stage ini. Detektif mencari objek benda tersebut dengan menaiki besi-
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besi bangunan sekitar.

Gambar 7 Tampilan Stage 3
3. Stage 3: The Haunted House
Stage yang terletak di sebuah rumah tua. Pada stage ini detektif mencari
objek benda di dalam rumah tua tersebut. Hantu dalam stage ini akan muncul dalam

beberapa event tertentu setelah beberapa objek benda sudah di #rigger oleh detektif

Gambar 8 Tampilan Stage 4

4. Stage 4: The Haunted House Secret Room

Stage keempat ini merupakan lanjutan dari stage ketiga. Pada stage ini
detektif masuk ke dalam sebuah ruangan rahasia yang gelap. Detektif tidak dapat
melihat apapun dengan mata. Detektif dapat melihat benda-benda sekitar dengan
echo yang dihasilkan dari pukulan tongkat yang ada dan menemukan objek benda

pada stage keempat



Gambar 9 Tampilan Result

5. Tampilan Result

Pemain sudah mendapatkan semua barang bukti dan akhirnya
diserahkan kepada polisi untuk diselidiki. Pada modul ini pelaku pembunuhan
sudah tertangkap sehingga pelaku menceritakan motif pembunuhan yang
sudah dilakukan.

Pengujian beta testing dilakukan setelah tahap alpha testing sudah selesai
dilakukan. Beta Testing dilakukan pada tanggal 12 Desember 2019 di ruang
seminar lantai 11 gedung R Universitas Tarumanagara saat pameran SGD di ruang
Lab Game Development lantai 12 gedung, gedung R Universitas Tarumanagara dan
di JI Tanjung Duren Utara 3 No 212. Beta testing dilakukan secara terbuka kepada
siapa saja yang memainkan “Detective Adventure”. Para responden yang sudah
memainkan game ini diberikan kuesioner untuk diisi sebagai data pengembang
untuk game. Terdapat 30 responden yang sudah melakukan beta testing. Terdapat
30 responden yang sudah melakukan beta testing. Kuisioner dapat dilihat pada

Lampiran 2.

4.2. Pembahasan Hasil Penelitian

Pengujian beta testing menghasilkan informasi dasar yang dapat menjadi
analisis hasil pengujian oleh 30 responden. Hasil pengujian beta testing dapat
dilihat pada Tabel 1 Lampiran 3. Berdasarkan dari jawaban responden, terkumpul

hasil sebagai berikut:
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Skycraper merupakan game pada stage kedua Detective Adventure yang
memiliki responden paling banyak yaitu sebanyak 30% yang memainkannya
meskipun pada stage ini tidak ada responden yang berhasil melewatinya
dikarenakan stage ini memiliki tingkat kesulitan dalam hal melewati rintangan,
maka dari itu tingkat kesulitan pada stage ini patut dipermudah. Diagram dapat
dilihat pada Lampiran 4 Gambar 10.

The Haunted House Secret Room merupakan game pada stage keempat
Detective Adventure yang memiliki respon yang paling sedikit yaitu sebanyak
20% yang memainkannya, namun hanya 1 orang yang berhasil menyelesaikan
stage ini. Diagram dapat dilihat pada Lampiran 4 Gambar 10.

The Haunted House Secret Room memiliki tingkat kemenarikan yang paling
tinggi di antara semua stage yang ada dengan kategori cukup menarik sebanyak
83.33%. Diagram dapat dilihat pada Lampiran 4 Gambar 11.

. Menurut responden, Detective Adventure memiliki tingkat nuansa VR yang
sangat menarik sebanyak 33.33%, cukup menarik sebanyak 53.33%, biasa saja
sebanyak 10% dan sangat tidak menarik sebanyak 3.33% dapat disimpulkan
bahwa game Detective Adventure memiliki tingkat ketertarikan yang cukup
menarik. Diagram dapat dilihat pada Lampiran 4 Gambar 12.

Sebanyak 56.67% yang mengalami motion sickness pada permainan Detective
Adventure sedangkan 43.33% lainnya menjawab tidak mengalami motion
sickness selama bermain. Diagram dapat dilihat pada Lampiran 4 Gambar 13.
. Durasi bermain selama dilakukannya beta testing oleh responden yang
terbanyak adalah 1-5 menit dengan sebanyak 60% dikarenakan pada saat
melakukan beta testing dilakukan pembatasan waktu maksimal 5 menit untuk
bermain dengan tujuan agar banyak responden yang dapat memainkan game
Detective Adventure. Diagram dapat dilihat pada Lampiran 4 Gambar 14.
Sebanyak 86.67% menyatakan menemukan bug yang ada di Detective
Adventure. Beberapa bug yang ditemukan berupa adanya objek yang muncul
terlebih dahulu tanpa membuka objek yang harus dicari lebih dulu. Diagram
dapat dilihat pada Lampiran 4 Gambar 15.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan

Setelah selesai melakukan pengujian pada game “Detective Adventure” dari
data dan komentar terhadap 30 responden yang muncul dapat ditarik kesimpulan
sebagai berikut:

1. Game "Detective Adventure" memiliki efek motion sickness yang sudah dicoba
oleh responden-responden. Dari data yang sudah dikumpulkan, banyak
responden yang mengalami motion sickness selama bermain. Rata-rata orang
dalam memainkan virtual reality maksimal 10 menit.

2. Dari hasil yang didapat dari responden, game yang dimainkan memiliki waktu
rata-rata sekitar 1 sampai 10 menit. Hal ini menunjukkan bahwa “Detective
Adventure” cocok untuk dimainkan oleh berbagai macam pemain bahkan yang
hanya dapat memainkan game Virtual Reality maksimal 10 menit saja.

3. Game “Detective Adventure” memiliki tingkat kemenarikan yang cukup tinggi
adalah stage pertama dilihat dari data responden-responden berdasarkan
kuisioner yang diberikan. Stage ini memiliki ruangan yang menarik dan teka-
teki yang sulit untuk dipecahkan menjadi faktor yang menarik.

4. Game “Detective Adventure” memiliki tingkat desain yang menarik adalah
stage ketiga dilihat dari data responden-responden berdasarkan kuisioner yang
diberikan. Stage ini memiliki nuansa game yang unik, horror, dan menegangkan
dalam pencarian petunjuk yang ada pada stage ini.

5. Untuk dapat memainkan Game "Detective Adventure" dengan baik, tidak
semua smartphone dapat menjalankan game ini. Smartphone yang digunakan
harus memiliki gyroscope dam spesifikasi minimum agar dapat menjalankan
game dengan perfoma yang baik. Spesifikasi minimum tersebut yaitu pemain
harus memiliki smartphone dengan chipset minmum Qualcomm Snapdragon
616 dengan GPU minimum Adreno 406, sistem operasi Android dengan versi
minimum 4.4 (KitKat), ukuran layar 5” sampai 6”, RAM sebesar 2 GB,

memiliki ruang kosong pada memori sebesar 500 MB.
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5.2. Saran
Dari data yang diperoleh dari hasil pengujian, diperoleh saran dari
responden maupun juga developer sendiri yang dapat mengembangkan game
“Detective Adventure”. Berikut adalah saran — saran yang diterima:
1. Mengembangkan Game tanpa menggunakan joystick sehingga dapat
mengurangi motion sickness.
2. Menambahkan beberapa animasi pada beberapa objek untuk meningkatkan
kemenarikan game.

3. Membuat lanjutan Detective Adventure.
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Lampiran 1

LOG BOOK PENELITIAN
Pembuatan Game Adventure “Detective Adventure” Menggunakan Unity Virtual
Reality
Tanggal Kegiatan Peneliti/Anggota Catatan
Peneliti
19 Januari - 13 | Survei lapangan, Darius & Jeanny
Februari 2020 | literatur dan
pembuatan proposal
penelitian
16 Februari —4 | Perancangan sistem | Darius, Jeanny &
Maret 2020 gameplay Mahasiswa
1 Maret — 18 Pembuatan game Darius & Mahasiswa | Menggunakan Unity3D
Mei 2020 simulasi sebagai softwarenya
20 — 22 Mei Pengujian Darius & Mahasiswa | Menguji setiap modul
2020 BlackBox Testing gameplaynya
1 —25 Juni Pengujian Beta Darius, Jeanny & Beta Testing dan tester
2020 Testing game Mahasiswa mengisi kuesioner
simulasi
28 — 13 Juli Analisis & Revisi Darius, Jeanny & Memperbaiki maupun
2020 hasil pengujian Mahasiswa menambahkan masukan
dari pengguna
20 Juli 2020 Monev dan Darius & Jeanny
penyusunan laporan
Lampiran 2
Kuesioner Akhir Game
“Detective Adventure VR”
Nama .
Jenis Kelamin :L/P
Umur
Pendidikan/Pekerjaan
Keterangan Tidak Sangat Kurang Biasa | Cukup Sangat
Memainkan | Tidak Menarik/ Menarik/ Menarik/
Menarik/ Membantu Membantu | Membantu
Membantu

Bagaimana Pendapat
anda tentang gameplay
Stage 1:The
Mysterious Apartment

Bagaimana Pendapat
anda tentang gameplay
Stage 2 : The Skyscraper




Bagaimana Pendapat
anda tentang gameplay
Stage 3 : The Haunted
House

Bagaimana Pendapat
anda tentang gameplay
Stage 4 : The Haunted
House Secret Room

Bagaimana desain
benda/ruang sudah
bagus pada Stage 1:
The Mysterious
Apartment

Bagaimana desain
benda/ruang sudah
bagus pada Stage 2 :
The Skyscraper

Bagaimana desain

benda/ruang sudah
bagus pada Stage 3 :
The Haunted House

Bagaimana desain
benda/ruang sudah
bagus pada Stage 4 :
The Haunted House
Secret Room

Apakah Game Detective Adventure
memberikan nuansa VR yang
menarik?

Apakah Informasi keterangan item
membantu dalam permainan?

Apakah anda mengalami motion sickness setelah bermain VR? YA/TIDAK
Apakah kontrol pada permainan sudah sesuai? YA/TIDAK
Apakah pergerakan karakter sudah sesuai dengan kontrol? YA/TIDAK
Apakah anda menemukan bug/masalah pada game Detective Adventure?
YA/TIDAK

Durasi Bermain:___ menit
Apakah pendapat saudara/I mengenai game baik secara keseluruhan maupun
perstage:

TERIMA KASIH SUDAH MENGISI KUISIONER INI



Lampiran 3

Tabel 1 Hasil Beta Testing

No | Pertanyaan Jawaban Jumlah | Persentase | Rata-rata
1 Bagaimana Sangat Tidak 0 0% 4.5
Pendapat anda Menarik
tentang gameplay Kurang Menarik | O 0%
Stage 1: The Biasa Saja 0 0%
Mysterious Cukup Menarik 4 50%
Apartment Sangat Menarik 4 50%
2 Bagaimana Sangat Tidak 1 11.11% 3.4
Pendapat anda Menarik
tentang gameplay Kurang Menarik | 1 11.11%
Stage 2: Skyscraper Biasa Saja 0 0%
Cukup Menarik 7 77.77%
Sangat Menarik 0 0%
3 Bagaimana Sangat Tidak 0 0% 4.29
Pendapat anda Menarik
tentang gameplay Kurang Menarik | O 0%
Stage 3: The Biasa Saja 1 14.28%
Haunted House Cukup Menarik | 3 42.85%
Sangat Menarik 3 42.85%
4 Bagaimana Sangat Tidak 0 0% 4.17
Pendapat anda Menarik
tentang gameplay Kurang Menarik | O 0%
Stage 4: Biasa Saja 0 0%
The Haunted House  ["c o' Menarik | 5 83.33%
Secret Room Sangat Menarik 1 16.67%
5 Bagaimana desain Sangat Tidak 0 0% 3.75
benda/ruang sudah | Menarik
bagus pada Stage 1: | Kurang Menarik | O 0%
The Mysterious Biasa Saja 1 12.5%
Apartment Cukup Menarik 4 50%
Sangat Menarik 3 37.5%
6 Bagaimana desain Sangat Tidak 0 0% 3.67
benda/ruang sudah | Menarik
bagus pada Stage 2: | Kurang Menarik | 0 0%
Skyscraper Biasa Saja 4 44.44%
Cukup Menarik 4 44.44%
Sangat Menarik 1 11.11%
7 Bagaimana desain Sangat Tidak 0 0% 4.43
benda/ruang sudah | Menarik
bagus pada Stage 3: | Kurang Menarik 0 0%
The Haunted House | Bjasa Saja 1 14.28%
Cukup Menarik 2 28.57%
Sangat Menarik 4 57.14%




Tabel 1 Lanjutan

8 Bagaimana desain Sangat Tidak 0 0% 4.17
benda/ruang sudah | Menarik
bagus pada Stage 4: | Kurang Menarik | O 0%
The Haunted House | Biasa Saja 0 0%
Secret Room Cukup Menarik | 5 83.33%
Sangat Menarik 1 16.67%
9 Apakah Game Sangat Tidak 1 3.33% 4.1
Detective Menarik
Adventure Kurang Menarik | O 0%
memberikan nuansa | Bjasa Saja 3 10%
VRyang menarik? e 1o Menarik | 16 53.33%
Sangat Menarik 10 33.33%
10 Apakah informasi Sangat Tidak 0 0% 4.07
keterangan item Membantu
membantu dalam Kurang 0 0%
permainan? Membantu
Biasa Saja 6 20%
Cukup 16 53.33%
Membantu
Sangat 8 26.67%
Membantu
11 Apakah anda YA 17 56.67% -
mengalami motion
sickness setelah TIDAK 13 43.33%
bermain VR?
12 Apakah kontrol YA 28 93.33% -
pada permainan
. TIDAK 2 6.67%
sudah sesuai?
13 Apakah pergerakan | YA 28 93.33% -
karakter sudah
sesuai dengan
kontrol TIDAK 2 6.67%
14 Apakah anda YA 4 13.33% -
menemukan
bug/masalah pada
game Detective TIDAK 26 86.67%
Adventure
15 Durasi Bermain 1-5 menit 18 60% -
5-10 menit 6 20%
10-15 menit 6 20%
>20 menit 0 0%
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Gambar 10 Diagram perbandingan jumlah responden

Tingkat Kemenarikan Game Detective Adventure

Stage | Stage Stage lll Stage IV

B Kurang Menarik  ® Biasa saja M Cukup Menarik = Sangat Menarik

Gambar 11 Diagram tingkat Kemenarikan



Nuansa VR yang menarik pada Game Detective

Adventure

Sangat Tidak
Menarik, 1

Gambar 12 Diagram tingkat Nuansa VR yang menarik

Motion Sickness

= YA = TIDAK

Gambar 13 Diagram tingkat motion sickness



Durasi Bermain

= 1-5 menit
= 6-10 menit
= 10-15 menit
Gambar 14 Diagram tingkat durasi bermain
Bug Pada Permainan
= YA
= TIDAK

Gambar 15 Diagram tingkat bug pada permainan
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