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3.1

BAB I11

METODOLOGI PENELITIAN DAN PERANCANGAN SISTEM

Metode Penelitian

Metode penelitian yang akan dilakukan adalah sebagai berikut.
Studi literatur
Melakukan studi terhadap sumber-sumber literatur, jurnal, laporan, dan artikel
mengenai teori yang berkaitan dengan antarmuka natural, gesture recognition,
puzzle game, dan Leap Motion Controller.
Desain gameplay, antarmuka natural, dan antarmuka grafis.
Melakukan desain sistem puzzle game dengan menentukan variasi puzzle yang
akan dijadikan bahan permainan, kemudian melakukan desain antarmuka
grafis, dan antarmuka natural berbasis gestur.
Pengembangan aplikasi puzzle game
Melakukan implementasi antarmuka natural ke dalam aplikasi puzzle game
menggunakan Unity3D dengan bahasa pemrograman C# dan menggunakan
SDK Leap Motion™ untuk menerapkan sistem kontrol Leap Motion Controller
pada aplikasi.
Testing
Testing dilakukan dengan melakukan test aplikasi puzzle game pada notebook
Asus N43S sebagai notebook utama untuk pengujian lapangan beserta
penggunaan langsung Leap Motion Controller yang diletakkan di depan
notebook.

Uji Coba Lapangan
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Uji coba lapangan akan dilakukan pada 40 orang dalam rangkap usia 20-50
tahun. Peserta akan diajak untuk melakukan sejumlah tugas yang akan
diobservasi oleh penguji. Pada akhir pengujian, seluruh peserta akan diberikan
sebuah kuesioner berupa daftar PSSUQ.
6. Evaluasi

Evaluasi akan dilakukan dengan menganalisis data yang didapat dari
pengumpulan data selama uji coba. Data tersebut adalah waktu pengerjaan
tugas sebelum menggunakan aplikasi, waktu pengerjaan tugas setelah
menggunakan aplikasi, banyak level yang bisa diselesaikan dalam aplikasi

puzzle game, dan kuesioner PSSUQ.
3.2 Struktur Permainan

Judul Permainan: Match Shape

Formal Elements yang terdapat di dalam permainan dapat dijabarkan sebagai
berikut.
1. Players
Single Player Game. Pemain memainkan game sendiri, tidak terdapat fitur
multiplayer.
2. Objectives
Memindahkan dan memutar benda yang berada dalam level ke tempat yang
ditentukan.
3. Procedures
a. Pilih tombol “Start Game” untuk memilih tema dari level.

b. Pilih level yang diinginkan untuk memulai permainan.
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Dengan gestur tangan mencari benda yang berada dalam level dengan
menggerakkan kamera.

Dengan gestur tangan mengambil benda yang berada dalam level dan
melepaskan atau meletakkan benda ke tempat yang ditentukan.

Level berakhir setelah pemain meletakkan seluruh benda ke tempat yang
ditentukan, diberikan informasi waktu yang dihabiskan untuk menyelesaikan
level.

Rules

Permainan dikontrol menggunakan gestur tangan untuk interaksi objek dan
gamepad untuk mengendalikan kamera, melakukan kalibrasi, dan mengulang
level.

Permainan dibatasi oleh beberapa gestur yang sudah ditentukan, yaitu gestur
menunjuk dan gestur menjepit.

Terdapat gravitasi yang memberi pengaruh terhadap objek yang pemain ambil,
bila objek yang diambil dilepas oleh pemain, objek akan terpengaruh dengan
efek gravitasi dan jatuh ke area level.

Pemilihan menu dapat dilakukan dengan gestur menunjuk diikuti dengan
menekan ke area yang diinginkan.

Pengambilan barang dapat dilakukan dengan gestur menjepit dengan jari
telunjuk dan ibu jari setelah mendekatkan atau menyentuh objek yang ada di
dalam level.

Rotasi kamera dapat dilakukan dengan menggerakkan analog stick kiri ke arah
Kiri atau kanan.

Pembesaran atau pengecilan kamera dapat dilakukan dengan menggerakkan

analog stick kiri ke arah atas atau bawah.
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6.

Untuk melakukan kalibrasi posisi, pemain dapat menggunakan tombol “LB”
pada gamepad.

Untuk mengulang level bila terjadi kesalahan total yang pemain ingin perbaiki,
dapat menggunakan tombol “Select” pada gamepad.

Untuk keluar dari level, dapat menggunakan tombol “Start” pada gamepad.
Resources

Pemain dapat memindahkan, memutar, dan menjatuhkan benda.

Pemain dapat memutar dan memperbesar kamera.

Timer yang akan bertambah.

Variasi level.

Conflict

Dalam empat tema yang berbeda, terdapat lima level yang berbeda memiliki

kesulitan yang berbeda diikuti variasi benda dan posisi yang berbeda.

7.

a.

8.

Boundaries

Interaksi terbatas untuk mengambil benda, meletakkan benda, menjatuhkan
benda, dan menggerakkan kamera dalam level.

Kendali terbatas menggunakan gestur dan gamepad.

Tidak dapat menghentikan sementara permainan.

Objek yang tidak dapat diambil karena jatuh atau sulit diraih tidak dapat di-
reset, dan mengharuskan pemain untuk men-restart level.

Outcome

Informasi mengenai rekam waktu pemain saat menyelesaikan permainan.

Dramatic Elements yang terdapat di dalam permainan dapat dijabarkan

sebagai berikut.

1.

Challenge
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Memindahkan benda ke target yang ditentukan secepat mungkin.

2. Play

Simulation, Rule-based play. Permainan akan mensimulasikan suatu tindakan,
berdasarkan peraturan yang ditentukan.

3. Character

Sang tangan perkasa.

4. Premise

Seorang penerus dewa yang memiliki tugas untuk memperbaiki dunia diberi
kesempatan untuk berlatin dalam simulasi terlebih dahulu agar dapat mahir
membangun dunia dengan tangan perkasanya.

5. Story

Dalam dunia para dewa, setiap dewa memiliki tugas yang harus dipikul selama
masanya menjadi dewa, seorang dewa memiliki penerus yang akan segera memikul
pekerjaannya dalam memperbaiki dunia. Penerusnya yang masih muda dan tidak
mengetahui pekerjaannya diberikan kesempatan untuk melatih dirinya dalam
simulasi yang telah dibangun oleh dewa ini demi melatih penerusnya menjadi yang

terbaik dan tercepat seperti dirinya.
3.3 Penggunaan Aset

Dalam pembangunan aplikasi permainan, terdapat aset-aset yang digunakan

untuk membantu pembangunan aplikasi sebagai berikut.
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Tabel 3.1 Daftar Aset

Gambar Penjelasan Sumber
Leap Motion Orion Plugin: plugin | Leap Motion. Inc, 2016
untuk mendapatkan data gestur

M- ) | :
dari Leap Motion Controller.
Leap Motion Hands Module: | Leap Motion. Inc, 2016
Digunakan sebagai pemberian
visualisasi tangan yang nyata.
_ setings Leap Motion Ul Input Module: | Leap Motion. Inc, 2016

script untuk memberikan interaksi

terhadap menu virtual.

Low Poly Ultimate Pack: Sebuah
Asset Pack untuk pembangunan

level.

Novék, 2016

Polylsland - Low Poly Assets:
Sebuah  Asset Pack  untuk
pembangunan level.

Vladut, 2016

Farland Skies — Cloudy Crown:
Asset Pack untuk memberikan
visualisasi skybox dalam

permainan.

Borodar, 2016

ArrayPrefs2: Script yang
memberikan cara untuk
menyimpan dan mengambil array
dari berbagai tipe yang ada di
Unity

Haines, 2014
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Tabel 3.1 Daftar Aset (Lanjutan)

Gambar

Penjelasan

Sumber

audio
network

Brighton Bossa: Lagu yan

permainan dan tema level selesai.

digunakan sebagai tema awal

g | Junior, dkk. 2014

audio
network

Samba Flamenca: Lagu yan

digunakan sebagai iringan level.

g | Moreno, 2009

34 Peranc

angan Sistem

Sistem terlebih dahulu didesain menggunakan flowchart sebagai landasan

pemrograman sistem. Rancangan video game secara umum dapat dilihat pada

Gambar 3.1.

Start

A

Display Return to
Main Menu | Main Menu |
Display
Tutorial
Video
?
Yes
v
Display

Level Select

A4

Game Over

Yes

Gambar 3.1 Flowchart Sistem Video Game Secara Umum

Rancang bangun..., Albert Van Otto, FTI UMN, 2016
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Pada Gambar 3.1 dapat dilihat pada saat permainan dimulai, menu utama
ditampilkan. Setelah menu utama ditampilkan, bila pemain memilih opsi “Start”
maka akan ditampilkan “Level Select” untuk memilih level permainan. Saat “Level
Select” ditampilkan, bila pemain memilih opsi “Back” maka pemain akan dibawa
kembali ke menu utama. Namun bila pemain memilih level yang diinginkan, akan
ditampilkan “Game Scene” sesuai dengan level yang dipilih. Setelah permainan
berakhir, pemain dapat memilih untuk melanjutkan level atau mengulang level atau
mengakhiri permainan. Mengulang level akan membawa pemain kembali ke
“Game Scene”. Bila pemain memilih untuk mengakhiri permainan, maka pemain
akan dibawa kembali ke menu utama.

Pada menu utama, pemain juga dapat memilih opsi Tutorial dan Exit.
Memilih opsi Tutorial akan menampilkan video tutorial cara memainkan
permainan. Pada saat ini selama video berlangsung sampai selesai, pemain dapat
menekan opsi back yang akan membawa pemain kembali menu utama. Memilih
opsi Exit akan menutup aplikasi permainan.

“Game Scene” yang telah dijelaskan pada uraian sebelumnya dapat

dijabarkan lebih lanjut pada Gambar 3.2.
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evel >cene Shape? Match Target Rigidbod
Rotation? Yes s Y 7y
A Yes Y
Disable Shape \ Save Timer Record
. Y Array to PlayerPrefs
Display Start Ul No Rigidbody Hide Target
A s Shape ID Match 3
Yes Target ID?
A 3 Store Timer Into
. Play Sound Record
itiali i Is Hand in Grab Enable Sh
Initialize Timer L s égsnljr:e?ra NoP nRa: ijbo:pe Effect and Flash
Countto 0 ? g y Effect 4
Yes
No—
A J Y
Start Timer Display Hand Add 1 to Shape sTri'merhCount Lodv;/er Now| Discard Timer
Countdown Object Counter than the Record? Count
A
Yes
A J
Load Leap . h )
N Is Player Hand Hide Hand Is Shape Counter Load Timer Record
Motion Detected? Now Object match Total Shape?, Array from
Hand Object PlayerPrefs
A
Yes
A Y
Enable Camera | Detecting Player| Display Finish Ul p| Stop Timer
Controller Hand Countdown

Gambar 3.2 Flowchart Proses Detail “Game Scene”

Pada Gambar 3.2 proses dimulai dengan membuka scene dari level yang
dipilih, lalu kemudian menampilkan antarmuka “Start”. Kemudian menentukan
ulang Timer Count ke 0, dan memulai Timer Countdown. Kemudian komponen
Leap Motion Hand Object dimasukkan dan kontrol kamera dinyalakan.

Sistem kemudian akan melakukan deteksi tangan pemain. Bila tangan
pemain dideteksi oleh Leap Motion Controller maka Hand Object akan ditampilkan.
Bila Hand Object menyentuh benda dalam level, maka benda yang bersentuhan
dengan Hand Object akan dimatikan Rigidbody-nya agar dapat dibawa oleh Hand
Object. Namun pada saat ini Hand Object belum dapat mengangkat benda tersebut,

maka akan dilakukan cek apakah Hand Object melakukan gestur mengambil. Bila
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gestur mengambil dilakukan benda akan dipasang di Hand Object dan akan
bergerak bersamaan dengan Hand Object. Bila tidak, cek terhadap Hand Object
menyentuh benda kembali dilakukan.

Kemudian cek terhadap posisi benda dilakukan, bila benda bersentuhan
dengan target maka dilakukan cek apakah rotasi benda sama dengan target benda?
Bila sama maka dilakukan cek berikutnya apakah ID dari benda sama dengan target
benda? Bila sama maka benda akan dilepaskan dengan Hand Object, Rigidbody dari
benda kembali dinyalakan, dan target akan disembunyikan. Selanjutnya suara
penanda beserta kilat cahaya akan dimainkan di antarmuka pemain dan akan
ditambahkan 1 poin ke Shape Counter. Bila rotasi benda berbeda dengan target
benda atau bila ID dari benda berbeda dengan target benda, maka benda akan tetap
terpasang dengan Hand Object.

Kemudian cek terhadap Shape Counter dilakukan dengan jumlah Total
Shape yang sebelumnya sudah ditentukan per-level. Bila menyamai maka
antarmuka “Finish” akan ditampilkan, Timer Countdown akan dihentikan, dan
Timer Record Array diambil dari PlayerPrefs. Dilakukan pengecekan apakah Timer
Count lebih rendah dari Timer Record Array dari level yang dilakukan. Bila lebih
rendah maka Timer Count akan disimpan kedalam Timer Record Array dan

disimpan kembali kedalam PlayerPrefs. Bila tidak maka Timer Count akan dibuang.
3.5 Perancangan Tampilan Antarmuka

Rancangan antarmuka berikut dibuat untuk memberi panduan dalam
pembuatan desain Ul beserta fungsionalitas di dalamnya sehingga memudahkan
proses pengembangan permainan. Berikut adalah rancangan daripada antarmuka

menu utama yang dapat dilihat pada Gambar 3.3.
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SHAPE MATCH

LOGO LOGO LOGO

HOWTO PLAY START EXIT

USING YOUR HAND, POINT OVER THE BUTTON AND PRESS IT!

MADE BY ALBERT VAN OTTO ©2016

Gambar 3.3 Diagram Tampilan Menu Utama

Gambar 3.3 menunjukkan diagram tampilan menu utama video game.
Tampilan awal ini memberikan informasi mengenai judul video game, tombol menu,
informasi penggunaan menu, dan informasi pembuat video game di bagian bawah.
Terdapat tiga tombol menu untuk bernavigasi dalam video game. Tombol “HOW
TO PLAY” digunakan untuk menampilkan video tutorial untuk membantu pemain
memainkan video game. Tombol “START” digunakan untuk memulai video game
dengan berpindah antarmuka ke pemilihan level. Tombol “EXIT”’ digunakan untuk

menutup aplikasi.
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[TUTORIAL VIDEO 1] [TUTORIAL VIDEO 2]

BACK

[TUTORIAL VIDEO 3] [TUTORIAL VIDEO 4]

Gambar 3.4 Diagram Tampilan HOW TO PLAY
Gambar 3.4 menunjukkan diagram tampilan HOW TO PLAY yang tampil
bila menekan tombol “HOW TO PLAY”. Tampilan ini menampilkan empat video
yang berbeda sebagai petunjuk cara bermain. Video yang ditampilkan akan
dimainkan secara otomatis dan akan mengulang secara otomatis. Menekan tombol

“BACK” akan membawa pemain kembali ke menu utama.

[THEME PICTURE 1] [THEME PICTURE 2]

BACK

[THEME PICTURE 3] [THEME PICTURE 4]

Gambar 3.5 Diagram Tampilan THEME SELECT
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Gambar 3.5 menunjukkan diagram tampilan THEME SELECT yang tampil
bila menekan tombol “START”, Tampilan ini menampilkan empat tombol yang
memberikan visualisasi mengenai tema yang pemain bisa pilih. Setiap tombol akan
membawa pemain menuju “LEVEL SELECT” dengan isi sesuai tema yang pemain

pilih. Menekan tombol “BACK ” akan membawa pemain kembali ke menu utama.

9299 9299 9299
[LEVEL [LEVEL [LEVEL
PICTURE 1] PICTURE 2] PICTURE 3]

oack
N

[LEVEL PICTURE 4] [LEVEL PICTURE 5]

9999 9999

Best Time Best Time

Gambar 3.6 Diagram Tampilan LEVEL SELECT
Gambar 3.6 menunjukkan diagram tampilan LEVEL SELECT yang tampil
setelah memilih tema dari menu THEME SELECT. Tampilan ini menampilkan lima
tombol yang memberikan tampilan level yang akan dimainkan beserta angka yang
menunjukkan rekor dari setiap level. Setiap tombol akan membawa pemain menuju
level yang pemain inginkan. Menekan tombol “BACK” akan membawa pemain

kembali ke menu utama.
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[BACKGROUND]

[PLAYING AREA]

9999

SECOND ELAPSED

9/9

OBJECT REMAINING

Gambar 3.7 Diagram Tampilan Level

Gambar 3.7 menunjukkan diagram tampilan Level yang tampil setelah
memilih tema dari menu LEVEL SELECT. Tampilan ini menampilkan pandangan
yang dilihat pemain saat memainkan level. Pada area tengah disebut PLAYING
AREA adalah area dimana benda dan target akan berada. SHAPE adalah benda yang
berwarna tidak transparan dan dapat digerakkan oleh tangan. TARGET adalah
benda berwarna transparan yang tidak dapat digerakkan oleh tangan, berfungsi
untuk menandakan tempat benda harus diletakkan. Tidak semua benda dapat
digerakkan oleh tangan, hanya benda yang menyerupai TARGET saja yang dapat
digerakkan. Pada daerah kanan terdapat antarmuka Timer yang menunjukkan
berapa lama waktu sudah dihabiskan untuk menyelesaikan level ini, notasi waktu
berupa detik, dan terdapat antarmuka counter yang menunjukkan jumlah objek

yang sudah dicocokkan, dan yang harus dicocokkan.

27

Rancang bangun..., Albert Van Otto, FTI UMN, 2016



START

Level [X], [LEVEL DESCRIPTION]

Gambar 3.8 Diagram Tampilan Antarmuka START

Gambar 3.8 menunjukkan diagram tampilan yang tampil saat memulai level.

Tampilan ini akan memberikan tulisan “START" beserta nomor level dan deskripsi

level. Tampilan akan hilang setelah tiga detik.

FINISH

Well Done, try the next stage!

RESET NEXT EXIT
LEVEL LEVEL LEVEL

Gambar 3.9 Diagram Tampilan Antarmuka FINISH
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Gambar 3.9 menunjukkan diagram tampilan yang tampil saat
menyelesaikan level. Tampilan ini akan memberikan tulisan “FINISH” dan “Well
done, try the next stage!” dan menampilkan tiga tombol di tengah yang dapat dipilih
oleh pemain. Tombol itu adalah “RESET LEVEL”, “NEXT LEVEL”, dan “EXIT
LEVEL”. “RESET LEVEL ” akan mengulang level yang sedang dimainkan saat ini,
“NEXT LEVEL” akan melanjutkan level berikutnya dari tema yang dipilih. Bila
level di tema yang dipilih sudah habis, tombol akan membuka level pertama dari
tema selanjutnya, hingga tema terakhir yang kemudian akan membuka level
pertama dari tema pertama. “EXIT LEVEL” akan mengakhiri permainan dan

membawa pemain kembali ke menu utama.
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