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Abstrak — Pada akhir tahun 2019, terjadi wabah penyakit Covid-19 yang pertama kali ditemuka
di Cina lalu menyerbar ke seluruh dunia, data yang di ambil dari dashboard WHO mengenai
statistik kasus Covid-19, indonesia tercatan per tanggal 25 Mei 2023 kasus yang terkonfirmasi
mencapai 6.799.760 dan orang yang meninggal dunia akibat Covid-19 mencapat 161.646. karena
itu indonesia mengadakan kebijakan new normal dimana masyarakat masih dapat melakukan
aktifitas tapi harus mematuhi protocol kesehatan. Dengan kemajuan teknologi saat ini banyak
media yang dapat digunakan untuk mengedukasi masyarakat, salah satunya media game dengan
teknologi augmented reality yang dimana gaame dapat digunakan sebagai bentuk hiburan dan
juga pengguna dapat mempelajari setidaknya bentuk virus corona. Metodoloi yang digunakan
untuk merancang game Basmi Corona adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
dengan beberapa tahapan, yaitu: concept, design, material collecting, assembly, testing,
distribution. Hasil dari penelitian ini adalah game Basmi Corona dengan augmented reality
berbasis android yang dibuat dengan Unity engine sebgai bentuk hiburan dan juga terdapat
edukasi mengenai pengenala Covid-19.

Kata Kunci — Augmented Reality; Covid-19; Game; Multimedia Development Life Cycle.

I. PENDAHULUAN

Pada bulan desember 2019, terjadi wabah penyakit yang terjadi di China. Penyakit ini disebabkan oleh jenis
novel coronavirus. Penyakit ini dimanakan sebagai Corona Virus Disease 2019 atau Covid-19 oleh WHO
secara resmi [1]. Bahkan sampai sekarang wabah Covid-19 masih belum sepenuhnya menghilang, dalam [2]
tercatat pada tanggal 25 Mei 2022 kasus terkonfirmasi di Indonesia mencapai 6.799.760 dan terdapat 161.646
meninggal dunia akibat Covid-19. Oleh kerena itu pemerinah memberlakukan kebijakan new normal dimana
masyarakat perlu mematuhi protocol kesehatan agar wabah Covid-19 tidak menyebar lebih luas, seperti dengan
menjaga kebersihan dan menjaga jarak [3]. Di jaman teknologi yang semakin maju, berbagai media dapat
digunakan sebgai bentuk edukasi mengenai Covid-19 kepada masyarat, salah satunya dapat menggunakan
game [4].

Game merupakan kegiatan bermain yang dilakukan secara terorganisir dimana pemain berusaha mencapai
tujuan yang telah di tentukan dalam bentuk media digital untuk dinikmati [5]. Lalu dengan teknologi
augmented reality yang menggabungkan objek 2D atau 3D dengan lingkungan nyata secara real-time dan
interaktif [6]. Oleh karena game dengan teknologi augmented reality memungkin pemain dapat berinteraksi
secara real-time dengan objek virtual yang dihasil oleh computer melalui kamera [6].
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Berdasarkan penelitian sebelumnya yang menjadi rujukan penelitian pertama oleh [7] yang menghasilkan
sebuah game edukasi berjudul ”BaCovi” berbasis android yang menggunakan RPG Maker engine. Penelitian
kedua dilakukan oleh [4] yang menghasilkan game edukasi dengan virtual reality pengenalan dan pencegahan
Covid-19 dengan MDLC. Penelitian ketiga dilakukan oleh [8] yang menghasilkan game edukasi Covid-19
menggunakan Godot engine berbasis andoird. Penelitian keempat yang dilakukan oleh [9] yang menghasilkan
game edukasi pencegahan Covid-19 dengan menggukan Unity engine berbasis android untuk usia 6-35 tahun.
Penelitian kelima yang dilakukan oleh [10] yang menghasilkan model aplikasi pengenal dan pencegahan
Covid-19 menggunakan Adobe flash. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk merancang dan membangun game
berjudul Basmi Corona dengan menggunakan teknologi augmented reality berbasis android sebagain sarana
edukasi dan hiburan.

Il. METODOLOGI PENELITIAN

Work Breakdown Structure merupakan metode proyek yang dibuat menjadi struktur pelaporan hierarki. Urutan
aktivitas yang dilakukan mulai dari perencanaan sampai dengan pengujian digambarkan menggunakan WBS.
Berikut merupakan gambaran WBS menurut tujuan dan metodologi yang digunakan, seperti pada gambar
berikut:

Work Breakdown Structure (WBS)

RANCANG BANGUN GAME BASMI CORONA DENGAN AUGMENTED REALITY
BERBASIS ANDROID

Tujuan

|
Concept Design Material Assembly Testin Distribution
P g Collecting Y g s

Tahapan

]

Identifikasi Merancang ¥ ¥ v v
Pengguna Storyboard Pengumpulan Pembuatan
bahan Aplikasi ‘ Alpha Testing ‘ ‘ Share Project ‘
4>{ Tujuan Aplikasi Merancang
Struktur
Perangkat yang Navigasi
digunakan

Konsep Aplikasi

Aldifitas

Gambar 1: Work Breakdown Structure

Berikut merupakan penjelasan dari work breakdown structure yang menggunakan metodologi MDLC yang

terdiri dari 6 tahapan [11] seperti pada Gambar 1:

1. Tahapan Concept
Pada tahap ini terdapat aktifitas pengumpulan data yang berkaitan dengan kebutuhan aplikasi dengan
menentukan pengguna aplikasi, mentukan tujuan aplikasi, menentukan perangkat yang digunakan seperti
spesifikasi sistem android dan bagaimana konsep aplikasi dibuat.

2. Tahapan Design
Pada tahap design, aktifitas yang dilakukan adalah dengan menrancang storyboard dan structure navigasi
untuk membuat spesifikasi arsitektur program dan tampilan aplikasi.

3. Tahapan Material Collecting
Aktifitas yang dilakukan pada tahap material collecting yaitu dengan mengumpulkan bahan gambar dan
bahan suara yang sesuai dengan kebutuhan aplikasi.

4. Tahapan Assembly
Tahap assembly tahap untuk semua objek atau bahan dibuat. Pembuatan aplikasi berdasarkan tahap design,
aktifitas pada tahap ini adalah dengan membuat game berjudul Basmi Corona dengan augmented reality
dan dibuat dengan unity engine.

5. Tahapan Testing
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Tahapan testing, aktifitas yang dilakukan pada tahap ini adalah pengujian game Basmi Corona untuk
melihat apakah ada kesalah dalam aplikasi. Pengujian dilakukan dengan pengujian alpha yang
menggunakan blackbox testing.

6. Tahapan Distribution
Tahap ini menyebar luaskan aplikasi atau tahap ini merupakan tahapan penggandaan dan penyebaran hasil
kepada pengguna baik melalui internet ataupun disimpan melalui media penyimpanan lainnya yang dapat
diakses oleh pengguna.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil penelitian ini merupakan pengelompokan dari tahapan yang telah direncanakan sebelumnya, dimana
tahapan tersebut yang dimulai dari proses awal yaitu survey literatur dan diakhiri sampai proses akhir yaitu
finalisasi laporan. Game Basmi Corona merupakan game dengan teknologi augmented reality dimana objek
virus corona akan terlihat di kamera, dan pemain harus membidik lalu menghancurkan objek corona tersebut
untuk mendapatkan score. Game ini dikembangkan dengan model pengembangan MDLC dan mengunakan
Unity engine yang dapat dilakukan dengan drag-and-drop [12]. Berikut ini merupakan hasil dari tahapan
pengembangan yang telah dilakukan:

1. Concept
Pada tahapan concept aktivitas yang dilakukan pada tahapan ini yaitu mengidentifikasi pengguna,
menentukan tujuan dari pembuatan aplikasi, membuat konsep aplikasi dan menentukan perangkat yang
digunakan.

Tabel 1: Deskripsi Konsep Aplikasi

No Keterangan Deskripsi
1 Judul GAME BASMI CORONA
2 Pengguna Masyarakat umum dari anak-anak sampai orang dewasa
3 Fitur Menu utama, AR game basmi corona, informasi game
4  Asset Gambar background kota, ico virus corona, icon logo Institut Teknologi Garut,
serta tombol dengan format .jpg dan .png
5 Suara Backsound suara dalam aplikasi dengan format .mp3
6 Interaktivitas menu utama dengan background kota, tombol mulai AR game basmi corona,

tombol tentang untuk berpindah ke halaman berisi informasi pengembang, tombol
covid-19 untuk berpidah ke halaman berisi informasi mengenai covoid-19 dan
tombol keluar untuk keluar aplikasi

2. Design
Pada tahap design yaitu menggambarkan spesifikasi game basmi corona menggunakan storyboard, gaya
tampilan menggunakan struktur navigasi diantaranya sebagai berikut:
Aktivitas yang dilakukan pada bagian ini dimaksudkan untuk menggambarkan bagaimana alur dari isi
cerita atau kegiatan dalam aplikasi yang ditentukan dalam perancangan yang dibuat, dimana perancangan
storyboard tersebut sebagaimana tampak pada Tabel 2.

Tabel 2: Deskripsi Storyboard

No  Scane Isi Keterangan

1. Scenel Halaman Pada halaman ini menampilkan splashscreen logo unity berdurasi 5
Pembuka detik

2. Scene2 Halaman Pada halaman ini terdapat beberapa pilihan fitur menu yang
Menu dihubungkan menggunakan tombol navigasi diantaranya tombol mulai,
Utama tombol tentang saya, tombol covid-19? dan tombol keluar.
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No Scane Isi Keterangan

3. Scene3 Halaman Pada halaman ini menampilkan mode kamera, terdapat teks score dan
game dibawahnya terdapat timer hitung mundur berlangsungnya game, di
Basmi tengah terpdat crosshair untuk membidik objek corona dan terdapat
Corona tombol untuk menembak corona. Lalu terdapat juga tombol menu.

4. Scene4 Halaman Pada halaman ini terdapat infromasi mengenai pengembang aplikasi dan
tentang terdapat tombol menu.
saya

5. Scene5 Halaman Pada halaman ini terdapat informasi mengenai pengenalan covid-19 dan
covid-19? Langkah pencegahannya.

6. Scane 6 Menu exit

Pada menu keluar ini terdapat fungsi untuk keluar dari aplikasi.

Pada bagian ini, aktivitas yang dilakukan adalah merancang struktur navigasi yang merupakan hubungan
antar scene untuk membentuk urutan alur informasi dari suatu aplikasi. Struktur navigasi ini memberikan
pedoman, arah dan kegiatan informasi yang jelas pada aplikasi. Perancangan struktur navigasi tersebut

dapat dilihat pada Gambar 2.

Halaman Pembuka
(splash screen)

v
Menu Utama
v v v h
Menu Play Menu About Menu Covid-197 Menu Exit

A [ h
v v 4

Halaman AR Game Halman Konten : Halman Konten :

Basmi Corona Tentang Covid-18

3. Material Collecting

Gambar 2: Struktur Navigasi

Pada tahap ini, diperlukan persiapan berupa bahan yang telah disiapkan sebelumnya. Pengumpulan bahan
meliputi gambar, suara dan animasi yang kemudian dikumpulkan menjadi bahan yang akan diolah pada
tahap assembly. Pengumpulan bahan dan media ini dijelaskan lebih lanjut pada pemaparan berikut ini:

a. Gambar

Data gambar yang dibutuhakn pada proses assembly dikumpulkan untuk dengan format .png, .jpg,
.0bj. gambar di proses terlebih dahulu sebelum digunakan dengan tahapan seperti pada Gambar 3.

Input

Data Gambar

Proses Output
Pembuatan dan File Gambar Format
Pengeditan Gambar JpPE, .png dan .dae

https://jurnal.itg.ac.id/

Gambar 3: Proses pengumpulan data gambar.
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b. Audio
Data suara dikumpulkan untuk membuat menjadi lebih menarik yang dibutuhkan untuk setiap scene.
Proses pengumpulan data suara ini disajikan dalam bentuk Gambar 4.

Input Proses Output

Pembuatan dan
Pengeditan Suara

Data Suara File Suara .Mp3

Gambar 4: Proses pengumpulan data suara.

c. Teks
Pengumpulan Teks bertujuan untuk mendapatkan bahan berupa teks agar menyesuaikan teks yang
dibutuhkan pada pembuatan aplikasi untuk pengenalan Covid-19.

Assembly

Pada tahap assembly, aktivitas yang dilakukan dengan membuat aplikasi atau implementasi dari tahap
material collecting yang didasarkan pada perancangan yang telah dirancang dan ditentukan pada tahap
design kemudian dirangkai dengan menggunakan perangkat lunak Unity 2020 versi 3.27fl, ARFoundation
dan ARCore XR Plugins sebagai pengembang perangkat lunak atau SDK dengan versi 4.0.

[ Packege Manager | fox
=+ - | Packages: In Project = Sort: Name 4 ~ . E

¥ Unity Technologies AR Foundation

» AR Foundation 417 @ Unity Technologles

» ARCore XR Plugin 417 @ | version 4.1.7 - April 08, 2021

» ARKILXR Plugin 417 @| View documentation « View changelog « View licenses

» JetBrains Rider Editor 207 v ) ) ) ) )

A collection of MonoBehaviours and C# utilities for working with AR
» Magic Leap XR Plugin 622 @ Subsystems.
» Test Framework 1129 @
More...

» TextMeshPro 3.06 v Registry Unity

» Timeline 148

» Tutorial Framework 123 v

» Unity Ul 1.00 ~

» Version Control 1157 @

» Visual Studio Code Editor 1.24 @

» Visual Studio Editor 2012 @

» Windows XR Plugin 481 @

» XR Plugin Management 420 @

Last update Apr 5, 11:56 |- Updateto 4.1.13 | Remove

Gambar 5: Implementasi Produk

Berdasarkan Gambar 5, dalam peroses pembuatan aplikasi menggunakan teknologi augmented reality
dengan metode markerless ini diperlukan SDK AR Foudation dan karena game ini bebasis android maka
diperlukan juga ARCore XR Plugin yaitu dengan cara mengunduhnya di package manager. Berikut ini
merupakan tampilan AR Foundation yang sudah terunduh kemuidan di import ke dalam unity.

Tampilan aplikasi berupa visual sebagai jembatan antara sistem dan pengguna dapat berupa bentuk, warna
dan tulisan yang dibuat dengan desain semenarik mungkin. Berikut merupakan tampilan apilkasi dari
game Basmi Corona:
a. Tampilan halaman menu
Pada halaman menu ini terdapat tombol yang terhubung dengan halaman lain seperti tombol mulai
terhubung dengan halaman game Basmi Corona dengan augmented reality, tenang saya erhubung
dengan halaman mengenai informasi tentang pengembang aplikasi, tombol Covid-19? Terhubung
dengan halaman mengenai pengenalan Covid-19, gejala dan cara pencegahan agar tidak terkena atau
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menyebarkan penyakit kepada orang lain, tombol untuk keluar dari aplikasi. Halaman ini juga
memiliki tombol untuk mematikan dan memutar suara, dan tombol dengan icon pengaturan dapat
memunculkan pengatur untuk mengatur volume suara dan level pada game Basmi Corona
sebagaimana tampak pada Gambar 6 dan Gambar 7.

GAME BASNG CORONA.
AMPEEETY.;T !

Slide again to unlock -

\

Gambar 7: Tarnpiln menu pengaturan.

b. Tampilan halaman game basmi corona
Pada halaman game Basmi Corona, pamain perlu menuggu selama 3 detik maka target akan terlihat,
untuk mendapatkan score pemain perlu menghancurkan target dengan cara menggerakan kamera
dengan lalu menghancurkan target dengan batas waktu 30 detik. Bila waktu habis point yang
didapatkan akan tersimpan secara otomatis dan pemain dapat langusng memulai lagi dengan
menekan tombol replay atau pemain juga bisa kembali ke halaman menu pada tombol dengan icon
garis tiga, sebagaimana pada Gambar 8.
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Gambar 8: Tampilan halaman game Basmi Corona.

€. Tampilan halaman tentang
Pada halaman ini berisi informasi seperti foto, nama, asal universitas mengenai pengembang dan
alasan dibuatnya game Basmi Corona, pada halaman ini juga memiliki tombol untuk mematikan dan

memutar atau pemain juga bisa kembali ke halaman menu pada tombol dengan icon garis tiga,
sebagaimana pada Gambar 9.

Gambar 9: Tampilan halaman tentang.

d. Tampilan halaman covid-19

Pada halaman ini terdapat materi mengenai materi tentang Covid-19 seperti pengenalan singkat
tentang ap aitu Covid-19, bagaiaman gejala umum yang di alami orang yang terkena Covid-19 dan
langkang pencegahan untuk menjaga diri sendiri dari Covid-19 atau pemain juga bisa kembali ke
halaman menu pada tombol dengan icon garis tiga, sebagaimana pada Gambar 10.
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1 COVID-19?
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‘ID-19 adalah penyakit yang disebabkan oleh virus SARS-CoV-2. Virus ini adalah -
“coronavirus baru yang diidentifikasi sebagai penyebab wabah penyakit yang
“berasal dari Cina pada tahun 2019 . COVID-19 dapat menyebabkan gejala ringan

hingga parah, termasuk demam, batuk, dan kesulitan bernapas.

Gejala CUVID-IQ dapat bervariasi dari ringan hingga parah. Beberapa gejala umum
A yang dllaporkan oleh orang yang terinfeksi virus ini meliputi:

Gambar 10: Tampilan halaman covid-19?

5. Testing

Setelah melalui tahap assembly, aplikasi harus diuji sebelum digunakan. Pengujian dilakun untuk
meninjau setiap halaman mulai dari tampilan, suara, tombol dan objek 3D pada game Basmi Corona. Bila
terdapat kesalahan pada aplikasi atau tidak berfungsi, maka pengembang akan memperbaikinya sebelum
dilanjutkan ke tahap distribution. Pengujian ini dilakuan dengan menggunakan alpha testing dengan

black-box testing yang disajikan pada Tabel 3.

Tabel 3: blackbox testing

No  Kelas Uji Butir Uji Hasil yang diharapkan Hé'jsi"
1  Instalasi Pemasangan aplikasi pada Aplikasi berhasil terpasang di perangkat Berhasil
perangkat smartphone android  smartphone android
2 Halaman Backsound suara Music backsound akan berputar saat Berhasil
Menu Utama memasuki scene
Dapat menghentikan atau memutar
Tombol Suara kembali suara backsound Berhasil
Dipindahkan ke scene Game Basmi
Corona
Tombol Mulai Dipindahkan ke scene Tetentang Saya Berhasil
Keluar aplikasi
Tombol Tentang Saya Berhasil
Tombol Keluar Berhasil
3 Game Basmi Backsound suara Music backsound akan berputar saat Berhasil
Corona memasuki scene Berhasil
Dapat menghentikan atau memutar Berhasil
Tombol Suara kembali suara backsound Berhasil
Memasuki mode Camera Berhasil
Memunculkan objek 3D virus corona Berhasil
Camera Mode Saat membidik objek 3D virus corona, saat Berhasil
tombol di tekan objek tersebut hancur
Objek 3D virus corona Saat objek 3D virus corona hancur, akan Berhasil
memutar efek suara ledakana
Tombol Tembak Memuat ulang scene Game Basmi Corona  Berhasil
Dipindahkan Kembali ke scene menu
utama
Efek suara Objek 3D hancur Berhasil
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No Kelas Uji Butir Uji Hasil yang diharapkan H&sill
Tombol restart
Berhasil
Tombol menu
Berhasil
4  Tentang Backsound suara Music backsound akan berputar saat Berhasil
memasuki scene
Dapat menghentikan atau memutar
Tombol Suara kembali suara backsound Berhasil
Dipindahkan Kembali ke scene menu
utama
Tombol menu Berhasil
5 Covid-19 Backsound suara Music backsound akan berputar saat Berhasil
memasuki scene
Dapat menghentikan atau memutar
Tombol Suara kembali suara backsound Berhasil
Dipindahkan Kembali ke scene menu
utama
Tombol menu Berpindah ke panel materi covid-19 Berhasil
Berpindah ke panel materi langkah
Tombol apa itu Covid-19? pencegahan Berhasil
Tombol langkah pencegahan
Berhasil

6. Distribution
Tahap ini merupakan tahap menyebar luaskan aplikasi atau tahap ini merupakan tahapan penggandaan
dan penyebaran hasil kepada pengguna.

B. Pembahasan Hasil

Hasil penelitian adalah pengelompokan dari tahapan yang sebelumnya direncanakan, dimana tahapan tersebut
yang dimulai dari proses awal yaitu survey literatur dan diakhiri sampai proses akhir yaitu finalisasi laporan.
Game Basmi Corona merupakan game dengan teknologi augmented reality dengan tema yang berkaitan
dengan beberapa penelitian sebelumnya yaitu mengenai Covid-19 yang dirancang dengan MDLC dimana
objek virus corona akan terlihat di kamera, dan pemain harus membidik lalu menghancurkan objek corona
tersebut untuk mendapatkan score, bila waktu habis, pemain dapat bermain kembali dengan tombol yang
disediakan atau pemain juga bisa kembali ke halaman menu pada tombol dengan icon garis tiga.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan, dapat disimpulkan bahwa game Basmi Corona dapat
dikembangkan dengan menggunakan game engine Unity. Game augmented reality ini berhasil dibuat dengan
Unity dan hasilnya sesuai dengan fungsi yang diharapkan pada tahap perancangan. Untuk penelitian
selanjutnya penulis menyarankan untuk menambah materi mengenai Covid-19 agar pengguna bisa lebih
memahai bahaya dan cara mencegah penyakit tersebut, lalu bisa juga di tambahkan scoreboard agar pemain
dapat mengetahui tingkat kemahiran selama bermain game Basmi Corona tersbut.
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