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ABSTRAK 

 
Perkembangan teknologi dengan menggunakan sensor 

saat ini sudah semakin maju. Tidak hanya untuk membantu 

manusia dalam memudahkan aktifitas, teknologi sensor saat ini 

telah menjadi hype dalam perkembangan permainan dan simulasi. 

Salah satu nya adalah perangkat lunak Leap Motion Controller. 

Alat ini berfungsi untuk mendeteksi serta menampilkan gerakan 

tangan sebagai input ke computer tanpa menggunakan sentuhan. 

Ide yang digunakan dalam tugas akhir ini adalah 

membangun sebuah aplikasi simulasi memelihara hewan 

peliharaan yaitu kucing menggunakan Leap Motion. Aplikasi ini 

menjadikan tangan sebagai sumber masukan dalam melakukan 

interaksi. Aplikasi ini dibangun menggunakan Unity dengan Leap 

Motion SDK. Tujuannya diharapkan pengguna dapat 

menghilangkan stress serta merawat hewan peliharaan dengan 

menyenangkan tanpa khawatir hewan tersebut akan mati. 

Hasil dari tugas akhir ini akan berupa sebuah simulasi 

permainan yang dapat berjalan di desktop komputer. Aplikasi ini 

dibangun dengan Unity versi 5.6.1f1 dengan bahasa pemrograman 

C# dan Leap Motion SDK. Proses pembuatan Aset permainan 

menggunakan aplikasi Blender juga Adobe Photoshop CS6 dan 
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pembuatan model FSM menggunakan Pencil. Dengan pengujian 

blackbox dan juga kuesioner dapat disimpulkan aplikasi telah 

mengimplementaikan seluruh perancangan dengan baik juga 

aturan main dan skenario dalam FSM. 

 

Kata kunci: Permainan simulasi, Kucing, Hewan Peliharaan, 

Leap Motion 
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ABSTRACT 

 

Nowadays, the development of technology in censor field 

has been advanced. Not only to make human activites easier, but 

also become the hype of development in game and simulation. For 

instance, the leap motion controller. This device can detect and 

show gesture of hand as input to the computer without touching. 

The idea used in this final project will be built a simulation 

application pet a cat. This application use hand as input to do 

interaction, where the input processed by leap motion to detect the 

interaction and gesture by using hand. This application is built 

using Unity with Leap Motion SDK. The goal is expected the user 

relieve the stress and to pet an animal with fun without afraid of 

the animal to die. 

The results of this final will be a game simluation that can 

be run on computer. This application is built with the Unity version 

5.6.1f1 with the programming language C# and Leap Motion SDK. 

The process of creating game assets using Blender also Adobe 

Photoshop CS6 and FSM modeling using Pencil. By blackbox 

testing and questionnaire it can be inferred that this application 

has implemented whole design properly also rules of the game 

scenario with FSM. 

 



 
 

x 
 

Keywords : Simlation Game, Cat, Pet Animal,, Leap Motion 

(Halaman ini sengaja dikosongkan) 



 

xi 

KATA PENGANTAR 
 

 
 

Alhamdulillahirabbil’alamin, segala puji bagi Allah SWT 

yang telah melimpahkan rahmat dan karunia-Nya sehingga penulis 

dapat  menyelesaikan Tugas Akhir  yang berjudul: 

 

“RANCANG BANGUN SIMULASI HEWAN PELIHARAAN 

VIRTUAL MENGGUNAKAN TEKNOLOGI LEAP 

MOTION” 

 

 

Terselesaikannya Tugas Akhir ini tidak terlepas dari 

bantuan dan dukungan banyak pihak, Oleh karena itu melalui 

lembar ini penulis ingin mengucapkan terima kasih dan 

penghormatan kepada: 

1. Allah SWT serta junjungan Nabi Muhammad SAW, 

karena limpahan rahmat dan karunia-Nya penulis dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir dan juga perkuliahan di 

Teknik Informatika ITS. 

2. Ayah dan Ibu penulis, Hendranto dan Komalawati yang 

tiada hentinya memberikan dukungan doa, moral, dan 

material kepada penulis sehingga penulis dapat 

menyelesaikan Tugas Akhir ini. 

3. Adik penulis, Nurul Ramadhan dan keluarga tercinta yang 

telah memberikan dukungan dan semangatnya kepada 

penulis. 

4. Bapak Dr. Eng. Darlis Herumurti, S.Kom., M.Kom. dan 

Bapak Ridho Rahman Hariadi, S.Kom., M.Sc. selaku 

pembimbing I dan II yang telah membimbing dan 

memberikan motivasi, nasihat dan bimbingan dalam 

menyelesaikan Tugas Akhir ini. 



 
 

xii 
 

5. Bapak Ridho Rahman Hariadi, S.Kom., M.Sc. selaku 

dosen wali penulis yang telah memberikan arahan kepada 

penulis selama menjalani perkuliahan di Teknik 

Informatika ITS. 

6. Bapak Dr. Eng. Darlis Herumurti, S.Kom., M.Kom. selaku 

kepala jurusan Teknin Informatika ITS dan segenap dosen 

dan karyawan Teknik Informatika ITS yang telah 

memberikan ilmu dan pengalaman kepada penulis selama 

menjalani masa studi di Teknik Informatika ITS. 

7. Admin IGS yang setia berada di laboratorium IGS dan 

membantu penulis selama perkuliahan 

8. Sahabat penulis, Lino, Rifqi, Zaza, Dhita, Nindy, Hari, 

Saddam, Ridho, Franky, Fajar, Cayza, Mooy, Fahmy, 

Naufal dan teman seperjuangan penulis lainnya, teman-

teman TC 2013, kakak-kakak TC 2011 & 2012 dan adik-

adik TC 2014 & 2015 yang tidak dapat disebutkan satu per 

satu yang selalu membantu, menghibur, menjadi tempat 

bertukar ilmu serta pembelajaran baru dan berjuang 

bersama-sama penulis. 

9. Serta semua pihak yang yang telah turut membantu penulis 

dalam menyelesaikan Tugas Akhir ini.  

 

Penulis menyadari bahwa laporan Tugas Akhir ini masih 

memiliki banyak kekurangan. Oleh karena itu dengan segala 

kerendahan hati penulis mengharapkan kritik dan saran dari 

pembaca untuk perbaikan penulis kedapannya. Selain itu, penulis 

berharap laporan Tugas Akhir ini dapat berguna bagi pembaca 

secara umum. 

  

Surabaya, April 2017 

 

 



 

xiii 

DAFTAR ISI 
 

LEMBAR PENGESAHAN ........................................................ v 

ABSTRAK ................................................................................ vii 

ABSTRACT ............................................................................... ix 

DAFTAR ISI ............................................................................ xiii 

DAFTAR GAMBAR .............................................................. xvii 

DAFTAR TABEL .................................................................... xix 

DAFTAR KODE SUMBER.................................................... xxi 

BAB I  PENDAHULUAN .......................................................... 1 
1.1 Latar Belakang ................................................................ 1 

1.2 Rumusan Masalah ........................................................... 2 

1.3 Batasan Permasalahan ..................................................... 3 

1.4 Tujuan ............................................................................. 3 

1.5 Manfaat ........................................................................... 3 

1.6 Metodologi ...................................................................... 3 

1.6.1 Penyusunan Proposal Tugas Akhir ........................... 4 

1.6.2 Studi Literatur .......................................................... 4 

1.6.3 Implementasi Perangkat Lunak ................................ 4 

1.6.4 Pengujian dan Evaluasi ............................................ 4 

1.6.5 Penyusunan Buku..................................................... 5 

1.7 Sistematika Penulisan ...................................................... 5 

BAB II DASAR TEORI ............................................................. 7 
2.1 Leap Motion Controller ................................................... 7 

2.2 Human Computer Interaction .......................................... 9 

2.3 Unity (Game Engine) .................................................... 10 

2.4 Rancang Bangun Perangkat Lunak ................................ 10 

2.5 Pemodelan Tiga Dimensi (3D) ...................................... 11 

2.6 Finite State Machine (FSM) .......................................... 11 

2.7 Visual Studio ................................................................. 13 

2.8 Blender .......................................................................... 13 



 
 

xiv 
 

BAB III PERANCANGAN SISTEM ...................................... 15 

3.1 Analisis Perangkat Lunak .............................................. 15 

3.1.1 Deskripsi Umum Perangkat Lunak ........................ 15 

3.1.2 Rancangan Simulasi ............................................... 16 

3.2 Perancangan Tampilan Antarmuka ................................ 20 

3.2.1 Tampilan Awal....................................................... 20 

3.2.2 Tampilan Informasi ................................................ 21 

3.2.3 Tampilan Game Over ............................................. 22 

3.2.4 Tampilan Simulasi Merawat Kucing ...................... 22 

3.3 Perancangan Skenario Permainan .................................. 23 

3.3.1 Alur Simulasi ......................................................... 24 

3.3.2 Aturan Permainan .................................................. 25 

3.3.3 Daftar Asset ........................................................... 25 

BAB IV IMPLEMENTASI ...................................................... 29 
4.1 Lingkungan Implementasi ............................................. 29 

4.2 Implementasi Permainan ............................................... 29 

4.2.1 Implementasi Halaman Awal ................................. 29 

4.2.2 Implementasi Informasi ......................................... 30 

4.2.3 Implementasi Simulasi ........................................... 32 

BAB V UJI COBA DAN EVALUASI ..................................... 43 
5.1 Lingkungan Uji Coba .................................................... 43 

5.2 Pengujian Fungsionalitas ............................................... 43 

5.2.1 Uji Coba Pada Halaman Awal................................ 44 

5.2.2 Uji Coba Pada Halaman Informasi ......................... 45 

5.2.3 Uji Coba Halaman Simulasi ................................... 48 

5.2.4 Uji Coba Interaksi Terhadap Kucing ...................... 50 

5.2.5 Uji Coba Interaksi Objek........................................ 52 

5.3 Pengujian Pengguna ...................................................... 54 

5.3.1 Skenario Pengujian Pengguna ................................ 54 

5.3.2 Daftar Penguji Perangkat Lunak ............................ 56 

5.3.3 Hasil Pengujian Pengguna ...................................... 56 

5.3.4 Kritik dan Saran Pengguna ..................................... 59 

5.4 Evaluasi Pengujian ........................................................ 60 

BAB VI KESIMPULAN DAN SARAN .................................. 63 



 

xv 

6.1 Kesimpulan ................................................................... 63 

6.2 Saran ............................................................................. 63 

DAFTAR PUSTAKA ............................................................... 65 

LAMPIRAN .............................................................................. 67 

BIODATA PENULIS ............................................................... 81 
 

 

 

 

  



 
 

xvi 
 

(Halaman ini sengaja dikosongkan) 

  



 

xvii 

DAFTAR GAMBAR 
 

Gambar 2.1 Leap Motion ............................................................. 7 
Gambar 2.2 Area Jangkauan Inframerah dalam Dua Dimensi ...... 8 
Gambar 2.3 Area Jangkauan Inframerah dalam Tiga Dimensi ..... 8 
Gambar 2.4 Prinsip Kerja Komputer ............................................ 9 
Gambar 2.5 Animasi Menggunakan Blender.............................. 14 
Gambar 3.1 FSM Antarmuka Halaman Awal............................. 16 
Gambar 3.2 FSM Simulasi Bermain ........................................... 17 
Gambar 3.3 FSM Interaksi kucing ............................................. 18 
Gambar 3.4 FSM kucing sakit .................................................... 19 
Gambar 3.5 FSM Kucing mati ................................................... 19 
Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Tampilan Awal .................. 20 
Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Tampilan Informasi ........... 21 
Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Tampilan Game Over ........ 22 
Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Tampilan Simulasi ............. 23 
Gambar 4.1 Tampilan awal permainan ....................................... 29 
Gambar 4.2 Implementasi tampilan informasi ............................ 31 
Gambar 4.3 Implementasi tampilan informasi 2 ......................... 31 
Gambar 4.4 Implementasi tampilan simulasi.............................. 32 
Gambar 5.1 Halaman awal permainan ........................................ 44 
Gambar 5.2 Halaman informasi.................................................. 46 
Gambar 5.3 Uji Coba Halaman Simulasi.................................... 50 
Gambar 5.4 Uji Coba Interaksi Kucing ...................................... 51 
Gambar 5.5 Uji Coba Setelah Objek Interaksi dengan Kucing ... 52 
Gambar 5.6 Uji Coba Interaksi Objek ........................................ 53 
Gambar 5.7 Uji Coba Setelah Objek Diberi Interaksi................. 53 
Gambar 3.1 Kuisioner Responden Pertama ................................ 67 
 

  



 
 

xviii 
 

 

(Halaman ini sengaja dikosongkan) 
 

 

 

 

 

 

 



 

xix 

DAFTAR TABEL 
 

Tabel 1.1 Perbandingan Virtual Pet .............................................. 2 
Tabel 2.1 Simbol pada FSM ....................................................... 11 
Tabel 5.1 Tabel Lingkungan Pengujian Sistem .......................... 43 
Tabel 5.2 Hasil uji coba pada halaman utama ............................ 44 
Tabel 5.3 Hasil uji coba pada halaman informasi ....................... 47 
Tabel 5.4 Hasil Uji Coba Halaman Simulasi .............................. 48 
Tabel 5.5 Interaksi Terhadap Kucing ......................................... 51 
Tabel 5.6 Interaksi Objek ........................................................... 52 
Tabel 5.7 Rentang Nilai.............................................................. 55 
Tabel 5.8 Kuisioner Pengguna ................................................... 55 
Tabel 5.9 Daftar Penguji Perangkat Lunak ................................. 56 
Tabel 5.10 Hasil Pengujian Pengguna ........................................ 57 
Tabel 5.11  Hasil Akhir Pengujian Pengguna ............................. 58 
Tabel 5.12 Kritik dan Saran Pengguna ....................................... 59 
Tabel 5.13 Hasil Evaluasi ........................................................... 61 
 

  



 
 

xx 
 

(Halaman ini sengaja dikosongkan) 

  



 

xxi 

DAFTAR KODE SUMBER 
 

Kode Sumber 4.1 Fungsi Halaman Awal ................................... 30 
Kode Sumber 4.2 Fungsi Objek Cat Bowl ................................. 34 
Kode Sumber 4.3 Fungsi Objek Bola ......................................... 35 
Kode Sumber 4.4 Fungsi Kucing ............................................... 38 
Kode Sumber 4.5 Fungsi Random Animasi ............................... 39 
Kode Sumber 4.6 Fungsi Global Controller ............................... 40 
Kode Sumber 4.7 Fungsi Panel .................................................. 41 



 
 

xxii 
 

 (Halaman sengaja dikosongkan) 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

1 
 

BAB 1BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

 
Virtual pet atau Hewan peliharaan virtual, saat ini sangat 

dikomersialisasikan sebagai salah satu bentuk hiburan. Virtual pet 

terbagi menjadi dua kategori utama yaitu yang bentuk fisik dan 

yang berbentuk aplikasi perangkat lunak. Virtual pet dalam bentuk 

aplikasi perangkat lunak adalah salah satu yang termasuk dalam 

genre simulasi. Virtual pet dianggap oleh sebagian besar pengguna 

dapat memberikan kegembiraan serta rasa kasih sayang karena 

tingkat interaksinya yang baik. Pengaruh Virtual pet dalam 

kehidupan menurut Danauta (2012) meliputi pendidikan, 

kesehatan, serta reaksi sosial dan psikologis bagi pengguna dari 

berbagai usia [1]. 

Virtual pet mulai populer di seluruh dunia pada akhir 1990-

an ketika Jepang produsen mainan Bandai merilis Tamagotchi [2]. 

Tamagotchi memiliki ciri khas berbentuk gantungan kunci, 

memiliki layar hitam putih kecil, hanya terdiri dari tiga tombol, 

dapat mengelurakan suara, memiliki sensor gerak, serta memiliki 

mikrofon. Pengguna mainan ini dapat memberi makan, 

membersihkan dan bermain dengan Tamagotchi mereka. Hewan 

peliharaan ini akan berkembang dari waktu ke waktu ketika 

dimainkan. Dengan Gameplay seperti ini jelas membuat banyak 

pengguna menjadi sangat mencintai hewan peliharaan mereka, 

bahkan banyak yang berkabung ketika hewan peliharaannya mati. 

Secara garis besar, Virtual Pet memungkinkan pengguna 

untuk dapat berinteraksi dengan hewan peliharaan virtual. Virtual 

Pet dapat memberikan manfaat bagi penggunanya, yaitu dapat 

meningkatkan skill sosial dalam kehidupan sehari-hari ketika 

berinteraksi dengan linkungan sekitar. Akan tetapi interaksi yang 

dibuat pada Virtual Pet yang sudah ada, hanya dapat dilakukan 

melalui tombol atau hanya sedikit interaksi yang dapat dilakukan 
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terhadap hewan peliharaan virtual, yang membuat virtual pet itu 

sendiri tidak seperti di kehidupan nyata.  

 
Tabel 1.1 Perbandingan Virtual Pet 

Virtual Pet Saat Ini Virtual Pet yang akan dibuat 

Pengalaman Interaksi 

dengan hewan terbatas 

melalui tombol 

Pengalaman interaksi yang lebih 

leluasa 

Input dengan 

menekan/sentuh tombol 

Input menggunakan gerakan 

tangan, menyerupai dunia nyata 

Animasi serta hewan 

peliharaan virtual 

merupakan kartun 

Animasi serta Hewan peliharaan 

menyerupai asli nya dalam 

bentuk virtual 

 

Oleh karena itu, penulis akan membuat Virtual Pet 

menggunakan teknologi Leap Motion. Dengan Leap Motion, 

interaksi yang akan dilakukan oleh pengguna terhadap hewan 

peliharaan virtual akan semakin nyata layaknya memelihara hewan 

peliharaan sungguhan. 

1.2 Rumusan Masalah 

 
Tugas Akhir ini mengangkat beberapa rumusan masalah 

sebagai berikut: 

1. Bagaimana pengguna dapat berinteraksi dengan 

hewan peliharaan virtual? 

2. Bagaimana membuat simulasi hewan peliharan virtual 

semirip mungkin dengan hewan peliharaan di dunia 

nyata? 

3. Bagaimana menggunakan input dari Leap Motion 

sebagai sarana interaksi dalam simulasi ini?  
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1.3 Batasan Permasalahan 

 
Permasalahan yang dibahas pada Tugas Akhir ini  memiliki 

batasan sebagai berikut: 

1. Aplikasi yang dibuat merupakan aplikasi desktop 

2. Lingkungan pengembangan yang digunakan 

menggunakan aplikasi Unity 3D 5.6 Free License dan 

Bahasa Pemrograman C# 

3. Menggunakan Leap Motion SDK 

4. Interaksi yang dapat dilakukan terdiri dari 2 kategori 

interaksi yaitu, bermain, dan mengasuh 

1.4 Tujuan 

 
Tujuan dari pembuatan Tugas Akhir ini adalah sebagai 

berikut: 

1. Membuat simulasi pemeliharan hewan virtual 

2. Memanfaatkan teknologi Leap Motion untuk 

memberikan pengalaman lebih baik dalam 

berinteraksi, khusunya dalam simulasi Virtual Pet 

1.5 Manfaat 

Manfaat dari Tugas Akhir ini adalah sebagai pengembangan 

leap motion  sebagai alat dalam simulasi virtual pet yang saat ini 

masih menjadi permainan. Selain itu pengguna juga dapat mengerti 

bagaimana memelihara hewan peliharaan sungguhan.  

1.6 Metodologi 

 
Pembuatan Tugas Akhir ini dilakukan dengan menggunakan 

metodologi sebagai berikut: 
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1.6.1 Penyusunan Proposal Tugas Akhir 

Tahapan awal dari Tugas Akhir ini adalah penyusunan 

Proposal Tugas Akhir. Proposal Tugas Akhir berisi pendahuluan, 

deskripsi dan gagasan metode – metode yang dibuat dalam Tugas 

Akhir ini. Pendahuluan ini terdiri atas hal yang menjadi latar 

belakang diajukannya Tugas Akhir, rumusan masalah yang 

diangkat, batasan masalah untuk Tugas Akhir, dan manfaat dari 

hasil pembuatan Tugas Akhir ini. Selain itu dijabarkan pula 

tinjauan pustaka yang digunakan sebagai referensi pendukung 

pembuatan Tugas Akhir. Terdapat pula sub bab jadwal kegitan 

yang menjelaskan jadwal pengerjaan Tugas Akhir. 

1.6.2 Studi Literatur 

Dalam studi literatur ini penulis akan mempelajari beberapa 

referensi terkait topik Tugas Akhir. Beberapa referensi tersebut 

adalah mengenai leap motion controller, leap motion SDK, dan  

unity. 

1.6.3 Implementasi Perangkat Lunak 

Aplikasi yang akan dibuat ini dibangun menggunakan Game 

Engine Unity 3D Free, dengan Bahasa Pemrograman C#. Aplikasi 

ini juga menggunakan Leap Motion SDK yang akan dihubungkan 

dengan Leap Motion Controller. 

1.6.4 Pengujian dan Evaluasi 

Tahap Pengujian dan Evaluasi berisi pengujian aplikasidan 

evaluasi bedasarkan hasil pengujian. Pengujian akan dilakukan 

oleh sampel pengguna, yaitu mahasiswa Teknik Informatika ITS 

sebagai Sampel dari masyarakat indonesia pada umumnya.  
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1.6.5 Penyusunan Buku  

 

Pada tahap ini dilakukan penyusunan buku yang 

menjelaskan seluruh konsep, teori dasar dari metode yang 

digunakan, implementasi, serta hasil yang telah dikerjakan sebagai 

dokumentasi dari pelaksanaan Tugas Akhir. 

 

1.7  Sistematika Penulisan 

Buku Tugas Akhir ini bertujuan untuk mendapatkan 

gambaran dari pengerjaan Tugas Akhir ini. Selain itu, diharapkan 

dapat berguna untuk pembaca yang tertarik untuk melakukan 

pengembangan lebih lanjut. Secara garis besar, buku Tugas Akhir 

terdiri atas beberapa bagian seperti berikut ini. 

Bab I Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang masalah, tujuan dan 

manfaat pembuatan Tugas Akhir, permasalahan, batasan 

masalah, metodologi yang digunakan, dan sistematika 

penyusunan Tugas Akhir. 

Bab II Dasar Teori 

Bab ini membahas beberapa teori penunjang yang 

berhubungan dengan pokok pembahasan dan mendasari 

pembuatan Tugas Akhir ini. 

Bab III Analisis dan Perancangan Sistem 

Bab ini membahas mengenai perancangan perangkat 

lunak. Perancangan perangkat lunak meliputi 

perancangan data, arsitektur, proses dan perancangan 

antarmuka pada aplikasi. 

Bab IV Implementasi  

Bab ini berisi implementasi dari perancangan perangkat 

lunak. 

Bab V Pengujian dan Evaluasi 

Bab ini membahas pengujian dari aplikasi yang dibuat 

dengan  melihat keluaran yang dihasilkan oleh aplikasi 

dan evaluasi untuk mengetahui kemampuan aplikasi 

serta mengetahui penilaian aspek kegunaan (usability) 
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dari perangkat lunak. 

Bab VI Kesimpulan dan Saran 

Bab ini berisi kesimpulan dari hasil pengujian yang 

dilakukan. Bab ini membahas saran-saran untuk 

pengembangan sistem lebih lanjut. 

Daftar Pustaka 

Merupakan daftar referensi yang digunakan untuk 

mengembangkan Tugas Akhir. 

Lampiran 

Merupakan bab tambahan yang berisi daftar istilah yang 

penting pada aplikasi ini. 
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BAB 2BAB II 

DASAR TEORI 

 Bab ini berisi pembahasan mengenai teori-teori dasar yang 

digunakan dalam Tugas Akhir. Teori-teori tersebut diantaranya 

adalah Leap Motion Controller, Human Computer Interaction,  dan 

beberapa teori lain yang mendukung pembuatan Tugas Akhir. 

2.1 Leap Motion Controller 

 
Leap Motion Controller Merupakan suatu perangkat yang di 

kembangkan oleh Leap motion, Inc pada tahun 2008 oleh David 

Holz. Leap Motion Controller sendiri digunakan sebagai Input dari 

komputer tanpa sentuh. Bisa dikatakan bahwa Leap Motion ini 

merupakan pengganti Mouse pada komputer karena memiliki 

fungsi yang sama [3]. 

Leap Motion Merupakan Sebuah Perangkat Sensor 

hardware yang mendukung gerakan tangan dan jari sebagai Input, 

tetapi tidak memerlukan kontak tangan atau sentuhan langsung 

terhadap komputer. 

 

Gambar 2.1 Leap Motion 
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Leap Motion dari sisi hardware sebenarnya cukup 

sederhana. Inti dari Leap Motion ini terletak pada pemanfaatan dua 

kamera stereo dan terdapat tiga lampu pemancar inframerah yang 

menyebar secara konvergen sehingga mampu untuk menjangkau 

area yang lebih luas. Jadi pada tahap ini inframerah akan menyebar 

untuk membentuk sebuah area seperti setengah lingkaran dengan 

jarak jangkauan maksimal 50 cm. Area jangkauan dari Leap 

Motion ini dapat dilihat pada Gambar 2.22 dan Gambar 2.33 [4]. 

 

 
Gambar 2.2 Area Jangkauan Inframerah dalam Dua Dimensi 

 
Gambar 2.3 Area Jangkauan Inframerah dalam Tiga 

Dimensi 
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Leap Motion Controller dapat meningkatkan interaksi 

manusia dengan komputer. Dalam tugas akhir ini, Leap Motion 

dimanfaatkan untuk melakukan interaksi antara pemain dan hewan 

peliharaan virtual dengan menggunakan tangan dan objek objek 

yang tersedia. Gerakan tangan ini diamati oleh sensor pada Leap 

Motion Controller sebagai input untuk melakukan berbagai hal 

yang dapat memicu terjadinya kejadian-kejadian dalam program. 

Pada simulasi hewan peliharaan virtual, gerakan tangan yang 

terlacak akan dapat berinteraksi dengan linbgkungan simulasi 

seperti kucing dan objek objek lainnya yang tersedia pada halaman 

simulasi.  

 

2.2 Human Computer Interaction 

 

Human Computer Interaction, atau dalam bahasa Indonesia 

yaitu “Interaksi Manusia dan Komputer” merupakan ilmu yang 

mempelajari tentang hubungan antara manusia yang pada 

umumnya digunakan untuk mengendalikan, berkomunikasi, dan 

memasukan data pada komputer [5]. 

Hubungan antara manusia dan computer tersebut 

mempunyai karakteristik tertentu untuk mencapai suatu tujuan 

tertentu dengan menjalankan senuah system yaitu interface 

(antarmuka) 

 

 
Gambar 2.4 Prinsip Kerja Komputer 

 

 Pada gambar 2.4, digambarkan prinsip kerja computer 

dimana kepada komputer diberikan berupa deretan angka dan 

huruf. Kemudian diolah didalam komputer yang menjadi keluaran 

sesuai dengan kebutuhan dan keinginan manusia. 
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 Tanpa disadari manusia sebagai user telah berinteraksi 

atau berdialog dengan sebuah benda (komputer), yaitu dalam 

bentuk menekan tombol angka dan huruf yang ada pada keyboard 

atau melakukan satu sentuhan kecil pada mouse. Kemudian input 

tersebut berubah menjadi informasi atau data yang nantinya akan 

diolah oleh komputer. Informasi dan data tersebut di proses dan 

dirubah menjadi informasi atau data yang diiinginkan dan dapat 

dimengerti oleh manusia melalui output seperti layar monitor, 

printer, dan lain lain. 

 

2.3 Unity (Game Engine) 

 
Unity merupakan sebuah game engine yang dikembangkan 

oleh Unity Technologies. Unity dapat menciptakan game ke dalam 

beberapa sistem operasi sekaligus. Antara lain: Windows Phone, 

Android, iOS, Windows 8, OSX, Blackberry 10, Playstation 3, 

Playstation 4, XBOX, dan sebagainya. Game yang dapat dibuat 

dengan Unity ini bisa dalam bentuk 3D atau 2D, tergantung pada 

developer game tersebut. Unity mampu mengubah gambar statis 

menjadi animasi yang dapat dimainkan. Maka dari itu banyak 

partner yang menggunakan Unity, antara lain: Microsoft, Sony, 

Qualcomm, Blackberry, Samsung, dan Nintendo [6].  

 

2.4  Rancang Bangun Perangkat Lunak 

Rancang bangun perangkat lunak suatu ilmu yang 

mempelajari proses pembuatan aplikasi yang melingkupi analisis 

permasalahan dan kebutuhan, perencanaan, analisis sistem, 

implementasi, serta aktivitas pengujian dan pemeliharaan 

perangkat lunak [7]. 

Rancang bangun perangkat lunak ini sendiri sangat penting 

dalam proses penentuan konsep - konsep yang akan di gunakan 

dalam proses pembuatan perangkat lunak, apabila diterapkan 

diharapkan perangkat lunak yang tercipta akan memiliki kualitas 



11 
 

 
 

yang tinggi, manajemen waktu dan kerja yang tertata serta 

perangkat yang mudah dalam pemeliharaannya. Model - model 

yang digunakan diantaranya adalah model air terjun (Waterfall) 

dan model iterasi.  

 

2.5 Pemodelan Tiga Dimensi (3D) 

 

Pemodelan adalah membentuk suatu benda-benda atau 

objek. Membuat dan mendesain objek tersebut sehingga terlihat 

seperti hidup. Sesuai dengan objek dan basisnya, proses ini secara 

keseluruhan dikerjakan di komputer. Melalui konsep dan proses 

desain, keseluruhan objek bisa diperlihatkan secara 3 dimensi, 

sehingga banyak yang menyebut hasil ini sebagai pemodelan 3 

dimensi [8]. 

Pemodelan 3 dimensi memiliki beberapa aspek yang harus 

diperhatikan, yaitu pendeskripsian objek, tujuan dari model, 

tingkat kerumitan, kesuaian dan kenyamanan, serta kemudahan 

manipulasi objek. Pemodelan 3 dimensi dapat dilakukan dengan 

bantuan aplikasi-aplikasi, seperti Blender, K-3D, Google 

SketchUp, dan masih banyak lainnya.  

 

2.6 Finite State Machine (FSM) 

Finite State Machines (FSM) adalah sebuah metodologi 

perancangan sistem kontrol yang menggambarkan tingkah laku 

atau prinsip kerja sistem dengan menggunakan 3 komponen yaitu 

State (Keadaan), Event (Kejadian), dan Action (Aksi).  

 
Tabel 2.1 Simbol pada FSM  

 

Start state 

 

State 
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Stop state 

 

Transition 

 

Dalam menggambarkan state machine, sebuah lingkaran 

mewakili state di mana dalam lingkaran tersebut dituliskan nama 

state yang dapat berupa huruf, angka, kata, dan sebagainya yang 

digunakan untuk mengenali sebuah state. Di antara state terdapat 

garis yang memiliki arah sebagai penghubung antara satu state 

dengan state lainnya. Arah dari garis menunjukkan ke arah mana 

transisi serta label pada garis juga menunjukkan event trigger yang 

akan mengubah state. Setiap state machine memiliki start state 

yang pertama diinisiasi sebagai langkah awal dalam proses dan di 

akhiri dengan stop state jika proses berakhir [9].  

Alur sebuah FSM diawali dengan sebuah start state, 

kemudian akan bertransisi atau berpindah menuju state yang lain 

jika mendapatkan masukan atau event tertentu. Transisi keadaan ini 

umumnya juga disertai oleh aksi yang dilakukan ketika 

menanggapi masukan yang terjadi. Jika proses berkelanjutan maka 

biasanya tidak terdapat stop state.  

Struktur dasar dari state machine sangat umum dan sangat 

banyak variasi dari implementasinya. Banyak cara untuk 

menerapkan FSM dalam permainan. Dan sangat jarang ditemukan 

kesamaan teknik dalam menerapkan FSM dari pengembang 

permainan. FSM di desain dengan sederhana dan mudah untuk 

diimplementasikan. FSM yang optimal adalah FSM dengan sedikit 

jumlah state yang menampilkan fungsi yang sama [10]. Pada 

permainan simulasi ini FSM akan digunakan sebagai diagram 

model alur permainan. 
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2.7 Visual Studio 

Microsoft Visual Studio merupakan sebuah aplikasi yang 

terdiri dari kompiler, SDK, Integrated Development Environment 

(IDE), dan dokumentasi yang biasa digunakan untuk 

mengembangkan aplikasi personal, aplikasi web, aplikasi mobile, 

aplikasi konsol maupun komponen aplikasi pada Microsoft Visual 

Studio. Banyak pengembang aplikasi yang mengembangkan 

aplikasinya menggunakan Microsoft Visual Studio karena banyak 

fungsi yang telah disediakan oleh Microsoft Visual Studio, 

sehingga pengembang lebih mudah dan sangat terbantu dalam 

mengembangkan maupun membuat aplikasi [11]. 

2.8 Blender 

 
Blender adalah sebuah perangkat lunak yang berfungsi 

untuk permodelan 3 dimensi. Blender juga dapat digunakan untuk 

membuat animasi 3 dimensi. Blender dapat diunduh pada situs 

resminya tanpa dikenakan biaya. Blender dapat digunakan pada 

berbagai jenis sistem operasi. Keluaran dari Blender adalah objek- 

objek 3 dimensi dengan berbagai format, seperti .obj, .3ds, dan 

lain-lain [12].  

Objek keluaran dari Blender dapat digunakan sebagai 

material dasar pembuatan aplikasi atau permainan dengan 

menggunakan game engine atau perangkat lunak pembuat aplikasi 

3 dimensi. Contoh hasil pemodelan 3D dengan Blender dapat 

dilihat pada Gambar 2.5. 

 



14 
 

 
 

 

Gambar 2.5 Animasi Menggunakan Blender 
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BAB 3BAB III 

PERANCANGAN SISTEM 

 Bab ini menjelaskan tentang analisis dan perancangan 

simulasi hewan peliharaan virtual menggunakan teknologi Leap 

Motion. Pembahasan yang dilakukan meliputi analisis fitur dan 

perancangan perangkat lunak.  

 

3.1 Analisis Perangkat Lunak 

 
Pada sub bab ini akan menjelaskan tentang hasil analisis 

kebutuhan perangkat lunak serta arsitektur aplikasi simulasi hewan 

peliharaan virtual  menggunakan teknologi Leap motion. Tiap-tiap 

sub bab menjelaskan tentang deskripsi umum perangkat lunak, 

spesifikasi kebutuhan perangkat lunak, dan identifikasi pengguna 

 

3.1.1 Deskripsi Umum Perangkat Lunak 

 
Pada tugas akhir ini dibuat sebuah aplikasi simulasi 

pemeliharaan hewan virtual menggunakan teknologi Leap Motion. 

Aplikasi ini terinspirasi dari sebuah alat permainan pemeliharaan 

hewan pada tahun 2000-an, yaitu Tamagochi.Tamagochi sendiri 

merupakan sebuah alat permainan yang memungkinkan 

penggunanya untuk memiliki hewan virtual berupa gambar, serta 

memeliharanya dengan memberi makan, bermain, dan lain-lain. 

Pada permainan Tamagochi terdapat beberapa indikator yang 

membuat permainan tersebut menjadi menarik, dimana pengguna 

harus dapat merawat hewan peliharaan virtualnya agar tetap dalam 

keadaan baik. Jika tidak, hewan peliharaan virtual tersebut dapat 

mati layaknya hewan peliharaan pada kehidupan nyata.  

Dengan menggunakan tombol pada tamagochi, pemain 

dapat melakukan beberapa aktivitas untuk di interaksi kan kepada 

hewan peliharaan virtual. Demgan seiring berkembangnya zaman, 

bentuk serta fungsionalitas tamagochi pun juga ikut berkembang. 

Tampilan hewan peliharaan virtual yang dahulu berupa pixel art 
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berbentuk 2 dimensi, saat ini telah berkembang menjadi 3 dimensi 

dalam banyak bentuk. Interaksi yang dapat dilakukan pengguna 

pun juga telah berubah dengan melakukan swipe pada layar, yang 

memberikan pengalaman lebih baik. 

3.1.2 Rancangan Simulasi 

Rancangan simulasi pada permainan ini menggunakan 

pemodelan finite state machine (FSM). Terdapat komponen dalam 

FSM yaitu state (keadaan), event (kejadian), dan action (aksi). 

FSM antarmuka halaman awal adalah model FSM yang 

menunjukkan aksi – aksi yang dapat dilakukan oleh pemain pada 

permainan simulasi ini di halaman utama permainan. FSM 

antarmuka (halaman awal)  dapat dilihat pada gambar 3.1 

 

 

Permainan ini sudah memiliki alur yang jelas, tidak 

terdapat banyak tombol yang dapat dipilih disetiap halamannya. 

Halaman awal hanya terdapat tombol Bermain dan tombol Keluar. 

Jika pemain memilih tombol main, maka akan berlanjut ke 

halaman informasi. 

  

Gambar 3.1 FSM Antarmuka Halaman Awal 
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1. Simulasi Bermain 

Selanjutnya adalah inti dari permainan simulasi 

pemeliharaan hewan ini. Permainan ini berjalan dengan 

menjalankan simulasi interaksi terhadap objek. Pada 

Gambar 3.2 dijelaskan alur simulasi berjalan  

 
2. State Kucing berinteraksi 

Pada saat pemain memasuki halaman simulasi, 

berbagai aksi yang dapat dilakukan pemain diantaranya 

adalah mengambil objek, dan berinteraksi dengan objek. 

Tersedia objek yang dapat berinteraksi dengan pemain 

pada setiap halaman simulasi yang berbeda. Objek yang 

digunakan untuk berinteraksi tersebut dapat memberikan 

feedback berupa animasi dan juga dapat merubah state dari 

objek kucing. Berikut Gambar 3.3 menjelaskan alur 

interaksi kucing. 

 
 

 

 

Gambar 3.2 FSM Simulasi Bermain 
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3. State Kucing Sakit dan Mati 

Kucing merupakan objek utama dalam simulasi 

ini. Terdapat beberapa state dan aktifitas untuk kucing. 

Beberapa aktifitas yaitu bermain bola, makan, mandi, 

diobati, tidur, dan pemain dapat mengelus kucing. 

Beberapa state yang terdapat pada kucing yaitu marah, 

buang air, sakit, lapar, dan mati. State dapat berubah jika 

status dari kucing berubah sampai angka tertentu. Status 

disini didefiniskan dalam angka. Status kucing terdiri dari 

kesehatan, makan, hygiene, dan senang.  

Aktifitas yang dilakukan terhadap kucing dapat 

memberikan feedback secara langsung berupa animasi dan 

suara. Beberapa aktifitas dapat merubah state kucing. 

Seperti pada FSM, aktifitas memberi makan pada kucing 

akan menambah status makan, dan kesehatan. Serta juga 

mengurangi status hygiene kucing tersebut. Apabila status 

Gambar 3.3 FSM Interaksi kucing 

 



19 
 

 
 

kesehatan berada dibawah 50, maka kucing akan 

mengalami state sakit dengan melakukan animasi sakit dan 

menampilkan emote sakit. Begitu juga dengan state 

lainnya.  

 
Gambar 3.4 FSM kucing sakit 

 
Namun jika salah satu status mencapai angka 0, 

maka kucing akan mengalami state mati dan halaman 

simulasi akan pindah ke halaman game over 

Selanjutnya pada halaman game over, pemain 

akan diberikan 2 pilihan berupa tombol pada layar, yaitu 

Gambar 3.5 FSM Kucing mati 
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tombol restart dan tombol keluar. Tombol restart dipilih 

oleh pemain apabila ingin mengilang kembali permainan 

simulasi, melalui halaman awal aplikasi. Sementara 

tombol keluar berfungsi untuk keluar dari permainan 

3.2 Perancangan Tampilan Antarmuka 

 
Sub bab ini membahas bagaimana rancangan antarmuka 

pengguna yang akan digunakan untuk tugas akhir. Rancangan 

antarmuka yang dibahas meliputi ketentuan masukan dan 

rancangan halaman tampilan. Dalam aplikasi ini terdapat beberapa 

tampilan, yaitu tampilan halaman awal, tampilan informasi, 

tampilan simulasi merawat hewan (inti permainan), tampilan game 

over. 

3.2.1 Tampilan Awal 

 

Tampilan awal merupakan tampilan yang pertama kali 

muncul ketika aplikasi dijalankan. Pada tampilan awal terdapat dua 

tombol, yaitu tombol Main dan tombol Keluar. Tampilan 

rancangan antarmuka dapat dilihat pada Gambar 3.5. Seperti yang 

terlihat pada Gambar 3.5 bahwa: 

Gambar 3.6 Rancangan Antarmuka Tampilan Awal 
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1. Tombol Main, berfungsi untuk memulai simulasi 

permainan. 

2. Tombol Keluar, berfungsi untuk keluar dari aplikasi 

permainan. 

3.2.2 Tampilan Informasi 

 
Tampilan informasi merupakan halaman yang akan muncul 

setelah menekan tombol main. Halaman ini menampilkan 

informasi yang dibutuhkan oleh pemain nantinya ketika bermain 

simulasi pemeliharaan kucing. Halaman informasi akan 

menjelaskan beberapa status yang dimiliki kucing, aktifitas yang 

dapat dilakukan oleh kucing, objek yang dapat berinteraksi dengan 

pemain, peraturan serta fungsi tombol yang ada pada halaman 

simulasi. 

Gambar 3.7 Rancangan Antarmuka Tampilan Informasi 
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3.2.3 Tampilan Game Over 

  
Tampilan Game Over merupakan halaman ketika pemain 

gagal merawat kucing sehingga hewan tersebut mati. Terdapat 

tombol kembali, untuk kembali ke halaman awal dan mengulang 

simulasi 

3.2.4 Tampilan Simulasi Merawat Kucing 

Tampilan permainan simulasi merupakan halaman inti dari 

permainan ini. Pada halaman inilah simulasi Merawat Kucing 

berjalan. Pemain melakukan interaksi terhadap kucing dan 

lingkungan terjadi di halaman ini. Terdapat banyak elemen di 

halaman ini seperti yang dapat dilihat pada Gambar 3.8. 

Gambar 3.8 Rancangan Antarmuka Tampilan Game Over 
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Gambar 3.9 Rancangan Antarmuka Tampilan Simulasi 

 
Seperti yang telah disebutkan sebelumnya, terdapat 3 jenis 

halaman simulasi dengan objek, environment, tombol dan fungsi 

yang berbeda, yaitu halaman simulasi kamar mandi, ruang tamu 

dan taman. Contoh, pada tampilan simulasi kamar mandi 

menampilkan environment serta objek 3D berupa kamar mandi, 

kucing, serta objek interaksi yang ada pada kamar mandi seperti 

sikat. Terdapat juga beberapa tombol yang berfungsi untuk 

berpindah halaman, keluar dari simulasi, dan menampilkan 

informasi. 

3.3 Perancangan Skenario Permainan 

Sub bab ini membahas skenario permainan untuk 

menentukan kondisi sukses atau tidak.  Selain itu akan dibahas pula 

aturan permainan dari aplikasi permaian simulasi bisnis lalapan. 

Kondisi sukses atau tidak hamper sama dengan kondisi menang 

atau kalah. Namun, dalam aplikasi ini akan dibuat kondisi sukses 

atau tidak agar pemain tau apakah pemain merawat kucing dengan 

baik dan benar atau tidak.  
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3.3.1 Alur Simulasi 

Alur permainan dari aplikasi simulasi hewan peliharaan 

virtual antara lain: 

1. Saat aplikasi dijalankan maka pemain akan melihat halaman 

utama. Seperti yang telah dijelaskan pada sub bab 3.2.1, 

halaman utama memiliki dua tombol aksi yaitu, tombol Main, 

dan tombol Keluar.  

2. Setelah memilih tombol main, maka pemain akan menuju ke 

halaman informasi. Penjelasan mengenai halaman informasi 

seperti yang telah dijelaskan pada sub bab 3.2.2.  

3. Pada halaman informasi, pemain dapat membaca beberapa 

petunjuk mengenai beberapa hal tentang simulasi 

pemeliharaan hewan virtual yang akan dimainkan. Pemain 

dapat memilih tombol Next untuk membaca informasi 

selanjutnya atau memilih tombol Skip untuk langsung menuju 

ke halaman simulasi 

4. Pada halaman simulasi permainan seperti yang sudah 

dijelaskan pada sub bab 3.2.44, beberapa elemen yang terdapat 

diantaranya adalah kucing, objek yang dapat berinteraksi 

dengan pemain, serta beberapa tombol. 

5. Kucing akan melakukan animasi idle, menunggu interaksi dari 

pemain. 

6. Untuk berinteraksi dengan kucing, gerak kan pergelangan 

tangan diatas device sensor leap motion hingga gerakan tangan 

terbaca dan muncul di layar 

7. Jika tangan sudah muncul, pemain dapat berinteraksi dengan 

kucing dan beberapa objek yang tersedia pada halaman 

simulasi.  

8. Pemain diharuskan untuk menjaga kondisi status kucing 

dengan baik tanpa mengetahui status kucing tersebut secara 

real 

9. Jika kucing mengeluarkan emote dan juga mengalami 

beberapa state, pemain dapat melakukan perpindahan ke 
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halaman simulasi lainnya untuk menyeimbangkan kondisi 

status kucing 

10. Jika berhasil, maka pemain dapat meneruskan simulasi 

pemeliharaan kucing 

11. Permainan dikatakan kalah apabila state kucing dalam keadaan 

mati yang menyebabkan pemain harus mengulang simulasi 

dari awal kembali 

3.3.2 Aturan Permainan 

Dalam memainkan aplikasi simulasi ini, terdapat beberapa 

aturan sebagai berikut: 

1. Pada awal permaian, pemain akan diberikan modal pada setiap 

statusnuya dengan presentase 100% 

2. Pemain dapat melakukan apa saja, terbatas dengan fitur yang 

ada 

3. Pemain harus dapat menjaga kondisi status kucing agar tidak 

mati tanpa mengetahui presentase status 

4. Presentase status kucing tidak ditampilkan kepada pemain 

5. Pemain hanya dapat mengetahui status kucing dari emote dan 

animasi yang ada pada kucing 

6. Kondisi status kucing akan berkurang seiring waktu berjalan 

7. Untuk melakukan berbagai macam interaksi, pemain dapat 

mengakses halaman simulasi dengan environment yang 

berbeda melalui tombol yang ada pada halaman simulasi 

 

3.3.3 Daftar Asset 

 

 Dalam pembuatan aplikasi ini, banyak menggunakan asset 

seperti kucing, bola, halaman rumah, kamar mandi, dan lain lain 

untuk menunjang hasil yang bagus dan terlihat seperti nyata. Asset 

yang digunakan merupakan hasil buatan sendiri dan juga 

merupakan asset gratis yang legal dan boleh digunakan. Beberapa 

asset yang digunakan disebutkan dalam tabel 
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No Gambar Objek Sumber 

1 

 

Dibuat Oleh Penulis 

2 

 

Dibuat Oleh Penulis 

3 

 

Dibuat Oleh Penulis 

4 

 

https://free3d.com/3d-

model/freestanding-

bath-46642.html 
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5 

 

https://free3d.com/3d-

model/brush-

90779.html 

6 

 

https://free3d.com/3d-

model/garden-

84896.html 

7 

 

https://free3d.com/3d-

model/mueble-salon-

92468.html 

8 

 

https://free3d.com/3d-

model/sofa-3-

38832.html 
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9 

 

https://free3d.com/3d-

model/table-3-

35921.html 

10 

 

https://free3d.com/3d-

model/bathroom-

sink-63320.html 
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BAB 4BAB IV 

IMPLEMENTASI 

 Pada bab ini akan dibahas mengenai implementasi dari 

perancangan aplikasi. Di dalamnya mencakup proses penerapan 

dan pengimplementasian dalam bentuk code, dan antarmuka yang 

mengacu pada rancangan yang telah dibahas sebelumnya.  

4.1 Lingkungan Implementasi 

Lingkungan implementasi dari tugas akhir ini adalah 

perangkat desktop dengan sistem operasi Windows serta 

menggunakan alat sensor leap motion. 

4.2 Implementasi Permainan 

Implementasi dari masing-masing fungsi utama dituliskan 

menggunakan code berbahasa C#. Implementasi fungsi diurut 

berdasarkan antarmuka-antarmuka yang ada pada permainan dan 

pemodelan FSM. 

4.2.1 Implementasi Halaman Awal 

c  

Gambar 4.1 Tampilan awal permainan 
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Tampilan awal permainan ini dapat dilihat pada gambar 

Gambar 4.1.  

1. Bermain untuk memulai simulasi. 

2. Exit untuk keluar dari aplikasi permainan. 

 

Pada Kode Sumber 4.1, terdapat beberapa fungsi untuk 

menjalankan halaman awal permainan ini. Diantaranya yaitu 

fungsi untuk pertama kali memulai aplikasi, fungsi memulai 

baru permainan, dan untuk keluar dari permainan. 

 
1. using System.Collections;   
2. using System.Collections.Generic;   
3. using UnityEngine;   
4. using UnityEngine.SceneManagement;   
5.    
6. public class MenuCTRL : MonoBehaviour {   
7.    
8.     // Load Scene   
9.     public void LoadScene(string sceneName) {  

 
10.         SceneManager.LoadScene(sceneName);   
11.     }   
12.    
13.     // Exit    
14.     public void ExitGame()   
15.     {   
16.         Application.Quit();   
17.     }   
18. }   

Kode Sumber 4.1 Fungsi Halaman Awal 

4.2.2 Implementasi Informasi  

Tampilan adalah halaman utama yang harus dilalui apabila 

ingin memulai permainan. Tampilan informasi yang 

diimplementasikan dalam aplikasi dapat dilihat pada Gambar 4.2.  
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Gambar 4.2 Implementasi tampilan informasi 

 

 
Gambar 4.3 Implementasi tampilan informasi 2 

 

Seperti yang terlihat pada gambar di atas yaitu:  

1. Informasi mengenai objek yang ada pada simulasi 

2. Tombol kembali ke halaman utama 

3. Tombol Skip ke halaman simulasi 

1 

3 

4 
2 
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4. Tombol next ke halaman informasi berikutnya 

Pada halaman informasi, fungsi berpindah halaman sama 

seperti halaman utama. 

4.2.3 Implementasi Simulasi  

Tampilan pasar merupakan halaman tempat pemain 

membeli bahan-bahan untuk berjualan. Pada halaman pasar, 

pemain dapat membeli beras, sambal, lalapan, telur, lele, ayam, dan 

bebek. Tampilan pasar yang diimplementasikan dapat dilihat pada 

gambar di bawah. Seperti pada Gambar 4.4 yaitu: 

1. Tombol untuk mengeluarkan Cat Bowl 

2. Objek bola 

3. Objek utama kucing 

4. Tombol untuk panel informasi 

5. Tombol untuk keluar dari simulasi. 

6. Tombol untuk menuju halaman simulasi dengan 

environment berbeda. 

 

 

Gambar 4.4 Implementasi tampilan simulasi 

1 
3 

2 

4 5 

6 
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 Implementasi fungsi tombol-tombol pada gambar diatas 

dapat dilihat pada Kode Sumber 4.2. Diantaranya yaitu mengecek 

kecukupan uang, menampilkan stok, menambahkan stok, memulai 

simulasi berjualan, dan lain-lain. 

1. Tombol “Cat Bowl” 

Objek Cat Bowl berfungsi untuk memberi makan 

kucing dengan menambahkan status makanan dari kucing. 

Pada objek Cat Bowl terdapat fungsi dimana Cat Bowl 

akan muncul jika tombol Cat Bowl di klik. Lalu apa bila 

Cat Bowl bersentuhan dengan kucing, Cat Bowl akan di 

menghilang sampai tombol Cat Bowl di klik kembali 

2. using System.Collections;   
3. using System.Collections.Generic;   
4. using UnityEngine;   
5.    
6. public class CatBowl : MonoBehaviour {   
7.     Vector3 startPos;   
8.     public GameObject bowl;   
9.    
10.     void Start()   
11.     {   
12.         startPos = transform.position;   
13.     }   
14.        
15.     void OnTriggerEnter(Collider collider)  

 
16.     {   
17.         if (collider.tag == "kucing")   
18.         {   
19.             bowl.SetActive(false);   
20.             print("KENA");   
21.    
22.             transform.position = startPos;  

 
23.             this.GetComponent<Rigidbody>()

.constraints = RigidbodyConstraints.Freeze
PositionX | RigidbodyConstraints.FreezePos
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itionY | RigidbodyConstraints.FreezePositi
onZ;   

24.             this.GetComponent<Rigidbody>()
.freezeRotation = true;   

25.    
26.             Invoke("restart", 0.1f);   
27.         }   
28.     }   
29.    
30.     void restart()   
31.     {   
32.         this.GetComponent<Rigidbody>().fre

ezeRotation = false;   
33.         this.GetComponent<Rigidbody>().con

straints = RigidbodyConstraints.None;   
34.     }   
35. } 

Kode Sumber 4.2 Fungsi Objek Cat Bowl 

 

2. Objek bola 

Memiliki fungsi yang hampir sama dengan objek 

Cat Bowl, yaitu menambahkan status tertentu pada kucing. 

Pada fungsi objek bola, bola akan langsung muncul pada 

halaman simulasi dan akan menghilang ketika 

3. using System.Collections;   
4. using System.Collections.Generic;   
5. using UnityEngine;   
6.    
7.    
8. public class BallDisappear : MonoBehaviour 

{   
9.    
10.     public GameObject ball;   
11.     
12.     void OnTriggerEnter (Collider collider

) {   
13.         if (collider.tag == "kucing")   
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14.         {   
15.             ball.SetActive(false);   
16.             print("KENA");   
17.         }   
18.         Invoke("muncul", 17);   
19.     }   
20.    
21.     void muncul()   
22.     {   
23.            
24.         transform.position = new Vector3(-

1.301f, -0.2248026f, -3.241f);   
25.         this.GetComponent<Rigidbody>().con

straints = RigidbodyConstraints.FreezePosi
tionX | RigidbodyConstraints.FreezePositio
nY | RigidbodyConstraints.FreezePositionZ;  
 

26.         this.GetComponent<Rigidbody>().fre
ezeRotation = true;   

27.            
28.         ball.SetActive(true);   
29.         this.GetComponent<Rigidbody>().fre

ezeRotation = false;   
30.         this.GetComponent<Rigidbody>().con

straints = RigidbodyConstraints.None;   
31.     }   
32. }    

Kode Sumber 4.3 Fungsi Objek Bola 

3. Objek Kucing 

Pada objek kucing terdapat fungsi untuk 

menyimpan status setelah pemain melakukan interaksi 

yang menambah atau mengurangi status kucing, sehingga 

kucing dapat berada dalam sebuah state. Objek kucing juga 

dapat merespon interaksi berdasarkan objek yang 

menyentuhnya 

1. using UnityEngine;   
2. using System.Collections;   
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3. using System.Collections.Generic;   
4.    
5. public class AnimationSoundTriggerGarden: 

MonoBehaviour   
6. {   
7.     //public AudioSource ani;   
8.     Animator anim;   
9.     AudioSource source;   
10.        
11.    
12.     public int CatHygiene;   
13.     public int CatFood;   
14.     public int CatHealth;   
15.     public int CatFun;   
16.    
17.     void Start()   
18.     {   
19.         anim = GetComponent<Animator>();   
20.         source = GetComponent<AudioSource>

();   
21.    
22.         CatHygiene = GlobalControl.Instanc

e.CatHygiene;   
23.         CatFood = GlobalControl.Instance.C

atFood;   
24.         CatHealth = GlobalControl.Instance

.CatHealth;   
25.         CatFun = GlobalControl.Instance.Ca

tFun;   
26.    
27.         print("start");   
28.         print(CatHygiene);   
29.         print(CatFood);   
30.         print(CatHealth);   
31.         print(CatFun);   
32.     }   
33.    
34.     void OnTriggerEnter(Collider collider)  

 
35.     {   
36.    
37.         if (collider.tag == "bowl")   
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38.         {   
39.             anim.SetInteger("RandomIdleID"

, 12);   
40.                
41.             int mandi = 5;   
42.             int sehat = 7;   
43.             int laper = 10;   
44.             int senang = 5;   
45.    
46.             CatHygiene -= mandi;   
47.             CatHealth += sehat;   
48.             CatFood += laper;   
49.             CatFun += senang;   
50.         }   
51.    
52.         if (collider.tag == "ball")   
53.         {   
54.             anim.SetInteger("RandomIdleID"

, 11);   
55.             source.Play();   
56.    
57.             int mandi = 5;   
58.             int sehat = 3;   
59.             int laper = 5;   
60.             int senang = 7;   
61.    
62.             CatHygiene -= mandi;   
63.             CatHealth += sehat;   
64.             CatFood -= laper;   
65.             CatFun += senang;   
66.    
67.             SavePlayer();   
68.    
69.             print("main");   
70.             print(CatHygiene);   
71.             print(CatFood);   
72.             print(CatHealth);   
73.             print(CatFun);   
74.     
75.         }   
76.    
77.         if (collider.tag == "hand")   
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78.         {   
79.             anim.SetInteger("RandomIdleID"

, 10);   
80.             source.Play();   
81.    
82.             int sehat = 3;   
83.             int senang = 5;   
84.    
85.             CatHealth += sehat;   
86.             CatFun += senang;   
87.         }   
88.     }   
89.     Void cekstate() 
90.     { 
91.         If(CatHealth < 25) 
92.         { 
93.             anim.Play(“sakit”); 
94.         else 
95.             anim.Play(“mati”); 
96.     }  
97.  
98.     public void SavePlayer()   
99.     {   
100.         GlobalControl.Instance.Cat

Hygiene = CatHygiene;   
101.         GlobalControl.Instance.Cat

Food = CatFood;   
102.         GlobalControl.Instance.Cat

Health = CatHealth;   
103.         GlobalControl.Instance.Cat

Fun = CatFun;   
104.     }   
105.    
106. }   

Kode Sumber 4.4 Fungsi Kucing 

 
4. Random Animasi 

Terdapat fungsi untuk melakukan random animasi 

agar animasi tidak terjadi secara repetisi sehingga gerakan 

kucing terlihat lebih nyata 
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1. using System.Collections;   
2. using System.Collections.Generic;   
3. using UnityEngine;   
4.    
5. public class RandomScript : StateMachineBe

haviour   
6. {   
7.     public string   parameterName = "Rando

mIdleID";   
8.     public int[] stateIDArray = { 0, 1, 2, 

3 };   
9.    
10.     override public void OnStateMachineEnt

er(Animator animator, int stateMachinePath
Hash)   

11.     {   
12.         if (stateIDArray.Length <= 0)   
13.         {   
14.             animator.SetInteger(parameterN

ame, 0);   
15.         }   
16.         else   
17.         {   
18.             int index = Random.Range(0, st

ateIDArray.Length);   
19.             Debug.Log(parameterName + "=>" 

+ stateIDArray[index]);   
20.             animator.SetInteger(parameterN

ame, stateIDArray[index]);   
21.         }   
22.     }   
23. }   

Kode Sumber 4.5 Fungsi Random Animasi 

 
5. Global Controller 

Global Controller merupakan fungsi yang 

digunakan untuk menyimpan status yang berubah atau 

terjadi ketika pemain melakukan aktifitas terhadap kucing 

sehingga merubah status dari kucing. Global Controller 
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juga dapat melakukan load status yang nantinya akan 

dipanggil oleh fungsi yang ada pada kucing. 

 
1. using System.Collections;   
2. using System.Collections.Generic;   
3. using UnityEngine;   
4.    
5. public class GlobalControl : MonoBehaviour  

 
6. {   
7.     public static GlobalControl Instance;  

 
8.    
9.     public int CatHygiene = 100;   
10.     public int CatFood = 100;   
11.     public int CatHealth = 100;   
12.     public int CatFun = 100;   
13.    
14.     void Awake()   
15.     {   
16.         if (Instance == null)   
17.         {   
18.             DontDestroyOnLoad(gameObject);  

 
19.             Instance = this;   
20.         }   
21.         else if (Instance != this)   
22.         {   
23.             Destroy(gameObject);   
24.         }   
25.            
26.     }   
27. }  

Kode Sumber 4.6 Fungsi Global Controller 
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6. Panel Informasi dan Keluar dari Simulasi 
Panel ini berfungsi untuk menampilkan informasi 

dan tombol keluar dari simulasi 

 
1. using System.Collections;   
2. using System.Collections.Generic;   
3. using UnityEngine;   
4. using UnityEngine.UI;   
5.    
6. public class PanelScript : MonoBehaviour {  

 
7.    
8.     public GameObject Panel;   
9.     int counter;   
10.    
11.     void Start()   
12.     {   
13.         Panel.gameObject.SetActive(false);  

 
14.     }   
15.     // Use this for initialization   
16.     public void showhidePanel () {   
17.         counter++;   
18.         if(counter%2 == 1)   
19.         {   
20.             Panel.gameObject.SetActive(fal

se);   
21.         }   
22.         else   
23.         {   
24.             Panel.gameObject.SetActive(tru

e);   
25.         }   
26.     }   
27.        
28.     // Update is called once per frame   
29.        
30. }   

Kode Sumber 4.7 Fungsi Panel 



 
 

 
 

 (Halaman ini sengaja dikosongkan) 
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BAB 5BAB V 

UJI COBA DAN EVALUASI 

 Pada bab ini akan dijelaskan mengenai rangkaian uji coba 

dan evaluasi yang dilakukan. Proses pengujian dilakukan 

menggunakan metode blackbox berdasarkan skenario yang telah 

ditentukan. 

5.1 Lingkungan Uji Coba 

Lingkungan pengujian sistem pada pengerjaan Tugas Akhir 

ini dilakukan pada lingkungan dan alat kakas sebagai berikut: 

Tabel 5.1 Tabel Lingkungan Pengujian Sistem 

Perangkat 

Keras 

- Prosesor Intel(R) Core(TM) i3-2120 CPU @ 

3.30GHz 

- Memori  4 GB 

- Monitor 

- Numeric Keyboard 

- Speaker 

- Leap motion Controller 

Perangkat 

Lunak 

- Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Pro 64-

bit 

- Blender 2.7.8 

- Unity 5.6.1f1 

- Visual Studio 2015 

- Leap Motion SDK 

- Photoshop CS6 

5.2 Pengujian Fungsionalitas 

 
Pengujian fungsionalitas sistem dilakukan dengan 

menyiapkan sejumlah skenario sebagai tolok ukur keberhasilan 

pengujian. Pengujian fungsionalitas dilakukan dengan mengacu 

pada model FSM yang telah dijelaskan pada sub bab Gambar 3.2. 
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Pengujian fungsionalitas yang terdapat pada aplikasi dijabarkan 

sebagai berikut: 

 

5.2.1 Uji Coba Pada Halaman Awal 

 
Pada sub bab ini dijelaskan secara detil mengenai skenario 

yang dilakukan dan hasil yang didapatkan dari pengujian 

fungsionalitas perangkat lunak yang dibangun pada halaman awal. 

Penjelasan disajikan dengan menampilkan kondisi awal, masukan, 

keluaran, hasil yang dicapai, dan kondisi akhir.  

Pada halaman awal yang akan diuji adalah fungsionalitas 

tombol yang terdapat di halaman awal, yaitu tombol Main dan 

tombol Keluar. Tampilan halaman awal adalah dapat dilihat pada 

Gambar 5.1. 

 

 

Gambar 5.1 Halaman awal permainan 

 
Tabel 5.2 Hasil uji coba pada halaman utama 

ID UF-001 

Nama Uji Coba Pada Halaman Awal 

Tujuan uji 

coba 

Pengguna mengatahui fungsionalitas tombol 

yang ada pada halaman awal permainan  

Kondisi awal Pemain berada pada halaman awal permainan, 

terdapat suara latar belakang 
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ID UF-001 

Skenario 1 Pemain memilih tombol Bermain 

Masukan  Klik tombol Bermain pada layar  

Keluaran yang 

diharapkan 

Pemain berpindah ke halaman Informasi 

sebagai pemain 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berada pada halaman informasi 

sebagai pemain baru 

Skenario 2 Pemain memilih tombol Keluar 

Masukan  Klik tombol Lanjutkan pada layar 

Keluaran yang 

diharapkan 

Pemain berpindah keluar dari permainan 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berpindah keluar dari permainan 

 

Hasil uji dari skenario 1 berpindah ke halaman informasi 

dapat dilihat  pada Gambar 5.2. Sedangkan dari skenario 2 saat 

pemain memilih tombol Keluar, maka akan keluar dari aplikasi 

permainan. 

5.2.2 Uji Coba Pada Halaman Informasi 

Pada sub bab ini dijelaskan secara detil mengenai skenario 

yang dilakukan dan hasil yang didapatkan dari pengujian 

fungsionalitas perangkat lunak yang dibangun pada halaman 

informasi. Penjelasan disajikan dengan menampilkan kondisi awal, 

masukan, keluaran, hasil yang dicapai, dan kondisi akhir.  

Pada halaman informasi yang akan diuji adalah 

fungsionalitas tombol yang terdapat di halaman informasi, yaitu 

tombol kembali, tombol next, dan juga tombol skip. Tampilan 

informasi dapat dilihat pada Gambar 5.2. 
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Gambar 5.2 Halaman informasi 
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Tabel 5.3 Hasil uji coba pada halaman informasi 

ID UF-002 

Nama Uji Coba Pada Halaman informasi 1 

Tujuan uji coba Pengguna mengatahui fungsionalitas tombol 

yang ada pada halaman Informasi  

Kondisi awal Pemain berada pada halaman informasi 

Skenario 1 Pemain memilih tombol Next 

Masukan  Klik tombol Next pada layar  

Keluaran yang 

diharapkan 

Pemain berpindah ke halaman informasi 2 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berada pada halaman pasar dan 

keluar pesan berisi target yang harus dicapai 

Skenario 2 Pemain memilih tombol level Skip 

Masukan  Klik tombol level Skip pada layar 

Keluaran yang 

diharapkan 

Pemain berpindah ke halaman Simulasi  

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berada pada halaman Simulasi 

Skenario 3 Pemain memilih tombol Kembali 

Masukan  Klik tombol Kembali pada layar smartphone 

Keluaran yang 

diharapkan 

Pemain berpindah ke halaman awal 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berada pada halaman awal 

Hasil uji dari skenario 1, pemain akan berpindah ke halaman 

informasi 2. Hasil uji dari skenario 3, akan kembali ke halaman 

awal permainan seperti pada Gambar 5.1. Sedangkan hasil uji dari 

skenario 2 akan langsung mengantar pemain ke halaman simulasi 
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Pada halaman informasi 2, terdapat tampilan yang sama 

dengan halaman informasi 1 hanya saja berbeda informasi dengan 

halaman informasi 2. 

5.2.3 Uji Coba Halaman Simulasi 

Pada sub bab ini dijelaskan mengenai skenario yang 

dilakukan dan hasil yang didapatkan dari pengujian fungsionalitas 

pada simulasi membeli bahan pada halaman simulasi. Penjelasan 

disajikan dengan menampilkan kondisi awal, masukan, keluaran, 

hasil yang dicapai, dan kondisi akhir. Terdapat 3 skenario yang 

dapat dilihat pada Tabel 5.4.  

Tabel 5.4 Hasil Uji Coba Halaman Simulasi  

ID UF-003 

Nama Uji Coba Pada Halaman simulasi 

Tujuan uji coba Pengguna mengatahui fungsionalitas tombol 

dan interaksi yang ada pada halaman 

simulasi 

Kondisi awal Pemain berada pada halaman simulasi, 

memiliki status kucing dengan presentase 

100% 

Skenario 1 Pemain memilih tombol Cat Bowl 

Masukan  Klik tombol Cat Bowl pada layar 

Keluaran yang 

diharapkan 

Objek Cat Bowl muncul pada layar 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Objek Cat Bowl muncul pada layar 

Skenario 2 Pemain memilih tombol informasi 

Masukan  Klik tombol informasi pada layar 

Keluaran yang 

diharapkan 

Panel informasi muncul pada layar 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Panel informasi terlihat pada layar 
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ID UF-003 

Skenario 3 Pemain memilih tombol Keluar 

Masukan  Klik tombol keluar pada layar  

Keluaran yang 

diharapkan 

Panel persetujuan keluar muncul pada layar 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Panel persetujuan keluar terlihat pada layar 

Skenario 4 Pemain memilih tombol halaman simulasi 

lain 

Masukan  Klik tombol simulasi lain pada layar  

Keluaran yang 

diharapkan 

Pemain berpindah ke halaman simulasi lain 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Pemain berada pada halaman simulasi lain 

Skenario 5 Pemain menggerakkan objek kepada 

kucing 

Masukan  Gerakan tangan menggenggam objek kepada 

kucing 

Keluaran yang 

diharapkan 

Kucing memberikan feedback berupa 

animasi atau suara 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Kucing memberikan feedback berupa 

animasi atau suara 

Skenario 6 Pemain menggerakkan tangan kepada 

kucing 

Masukan  Gerakan tangan menyentuh kucing 

Keluaran yang 

diharapkan 

Kucing memberikan feedback berupa 

animasi atau suara 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Kucing memberikan feedback berupa 

animasi atau suara 
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Hasil dari skenario 1 yaitu muncul objek baru yaitu Cat 

Bowl yang dapat berinteraksi dengan pemain. Sedangkan hasil dari 

skenario 2 yaitu menampilkan panel informasi yang berisi 

informasi yang dibutuhkan pemain dalam bermain simulasi. Untuk 

skenario 3, hasilnya adalah panel persetujuan keluar untuk pemain. 

Pada skenario 4, pemain akan berpindah halaman dari halaman 

simulasi yang saat ini, ke halaman simulasi lain. Lalu pada skenario 

5, hasilnya berupa feedback yaitu animasi atau suara yang 

dikeluarkan oleh kucing setelah menerima interaksi. Sementara 

skenario 6 hampir sama dengan skenario 5.  

 

5.2.4 Uji Coba Interaksi Terhadap Kucing 

Pada sub bab ini dilakukan pengujian untuk mengetahui 

keberhasilan aplikasi dalam menjalankan skenario berinteraksi 

dengan kucing. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel X dan 

Gambar 

 

Gambar 5.3 Uji Coba Halaman Simulasi 
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Tabel 5.5 Interaksi Terhadap Kucing 

ID UF-004 

Nama Uji Coba Interaksi Terhadap Kucing 

Tujuan uji 

coba 

Pemain menyelesaikan skenario berinteraksi 

dengan kucing 

Kondisi awal Pemain berada pada halaman simulasi dengan 

kucing yang ada di halaman tersebut 

Skenario 1 Pemain berinteraksi dengan kucing dengan 

menyentuh dengan tangan maupun objek 

Masukan  Pemain menggerakan tangan ke arah kucing 

dan atau menggunakan objek mengarah 

kepada kucing  

Keluaran yang 

diharapkan 

Kucing akan memberikan feedback berupa 

animasi dan suara 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Kucing berhasil memberikan feedback berupa 

animasi dan suara 

 

 
Gambar 5.4 Uji Coba Interaksi Kucing 
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Gambar 5.5 Uji Coba Setelah Objek Interaksi dengan Kucing 

5.2.5 Uji Coba Interaksi Objek 

Sub bab ini melakukan pengujian untuk mengetahui 

keberhasilan aplikasi dalam menjalankan skenario berinteraksi 

dengan objek. Hasil pengujian dapat dilihat pada Tabel X dan 

Gambar 

 
Tabel 5.6 Interaksi Objek 

ID UF-005 

Nama Uji Coba Interaksi Terhadap Objek 

Tujuan uji 

coba 

Pemain menyelesaikan skenario berinteraksi 

dengan objek 

Kondisi awal Pemain berada pada halaman simulasi dengan 

objek yang ada di halaman tersebut 

Skenario 1 Pemain berinteraksi dengan objek dengan 

menyentuh dengan tangan 

Masukan  Pemain menggerakan tangan ke arah objek, 

lalu mengangkat objek 

Keluaran yang 

diharapkan 

Objek akan berpindah posisi dari posisi awal 

ke posisi yang diinginkan pemain 
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ID UF-005 

Hasil uji coba Berhasil 

Kondisi Akhir Kucing berhasil berpindah posisi dari posisi 

sebelumnya 

 

 
Gambar 5.7 Uji Coba Setelah Objek Diberi Interaksi 

  

Gambar 5.6 Uji Coba Interaksi Objek 
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5.3 Pengujian Pengguna 

Pengujian pada perangkat lunak yang dibangun tidak hanya 

dilakukan pada fungsionalitas yang dimiliki, tetapi juga ditujuan 

kepada pengguna untuk mencoba secara langsung. Pengujian ini 

berfungsi sebagai pengujian subjektif yang bertujuan untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi yang dibangun dari sisi 

pengguna. Hal ini dapat dicapai dengan meminta penilaian dan 

tanggapan dari pengguna terhadap sejumlah aspek perangkat lunak 

yang ada. 

5.3.1 Skenario Pengujian Pengguna 

Dalam melakukan pengujian perangkat lunak, pengguna 

diminta mencoba menggunakan perangkat lunak untuk mencoba 

semua fungsionalitas dan fitur yang ada. Pengujian aplikasi oleh 

pengguna dilakukan dengan sebelumnya memberikan informasi 

seputar aplikasi, kegunaan, dan fitur-fitur yang dimiliki. Setelah 

informasi tersampaikan, pengguna kemudian diarahkan untuk 

langsung mencoba aplikasi dengan spesifikasi lingkungan yang 

sama dengan yang telah diuraikan pada Lingkungan Uji Coba. 

Jumlah pengguna yang terlibat dalam pengujian perangkat 

lunak sebanyak 10 orang. Dalam melakukan pengujian, pengguna 

melakukan percobaan lebih dari satu kali penggunaan untuk 

masing-masing pengguna. 

Dalam memberikan penilaian dan tanggapan, pengguna 

diberikan kuesioner pengujian perangkat lunak. Kuesioner 

pengujian perangkat lunak ini memiliki beberapa aspek penilaian 

seputar desain antarmuka, immersivity, dan tingkat kenyamanan 

aplikasi. Nilai yang diberikan memiliki rentang nilai 1 hingga 6 

dengan rincian pada Error! Reference source not found.. Pada 

agian akhir terdapat saran untuk perbaikan fitur. Detail kuesioner 

pengguna dapat dilihat pada Tabel 5.8  
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Tabel 5.7 Rentang Nilai 

No Keterangan Nilai 

1 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 

2 Tidak Setuju (TS) 2 

3 Kurang Setuju (KS) 3 

4 Cukup Setuju (CS) 4 

5 Setuju (S) 5 

6 Sangat Setuju (SS) 6 

 

Tabel 5.8 Kuisioner Pengguna 

 

No Karakteristik Pemain 

1 Pernahkah anda menggunakan Leap Motion? 

2 Pernahkah anda berinteraksi dengan kucing? 

3 Seberapa sering anda berinteraksi dengan kucing? 

No Parameter Antarmuka STS TS KS CS S SS 

1 Aplikasi memiliki objek dan latar 

belakang yang sesuai  

      

2 Aplikasi memiliki tampilan, warna, 

dan desain yang menarik 

      

3 Aplikasi memilik itata letak button 

yang mudah dilihat/dikenali 

      

 Parameter Immersive       

4 Saya merasa lebih mengetahui dan 

mengenal kucing 

      

5 Saya merasakan sensasi nyata seperti 

berinteraksi dengan kucing 

sungguhan 

      

 Parameter Kenyamanan       

7 Aplikasi dapat berjalan lancar tanpa 

adanya lag dan atau crash 

      

8 Saya merasa terbantu dengan adanya 

petunjuk yang disediakan 

      

9 Saya merasa nyaman selama 

menggunakan aplikasi ini 

      

10 Saya merasa tertarik untuk 

menggunakan aplikasi ini 
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5.3.2 Daftar Penguji Perangkat Lunak 

Pada sub bab ini ditunjukkan daftar pengguna yang 

bertindak sebagai penguji coba aplikasi yang dibangun. Dalam 

pengujian ini tidak terdapat kriteria atau keahlian khusus yang 

harus dimiliki pengguna karena aplikasi ini ditujukan kepada 

begbagai kalangan pengguna. Daftar nama penguji aplikasi ini 

dapat dilihat pada Tabel 5.9 

 
Tabel 5.9 Daftar Penguji Perangkat Lunak 

No Nama Pekerjaan 

1 Panji Rimawan Mahasiswa  

2 Fajar Ade Putra Mahasiswa  

3 Naufal B Fauzan Mahasiswa  

4 Purbo Panambang Mahasiswa  

5 Faizuddarain Syam Mahasiswa  

6 Eko Putro Mahasiswa  

7 Wildan Lutfi Mahasiswa  

8 Dian Annissa Mahasiswa  

9 Setiyo Mahasiswa 

10 Ishardan Mahasiswa 

5.3.3 Hasil Pengujian Pengguna 

Uji coba yang dilakukan terhadap beberapa pengguna 

memiliki beberapa aspek yang dipisahkan berdasarkan antarmuka, 

immersivity, dan tingkat kenyamanan. Sistem penilaian didasarkan 

pada skala penghitungan satu sampai enam dimana skala satu 

menunjukkan nilai terendah dan skala enam menunjukkan skala 

tertinggi. Penilaian akhir kemudian dilakukan dengan menghitung 

berapa banyak penguji yang memilih suatu skala tertentu dan 

kemudian dicari nilai rata-ratanya. Hasil uji coba dipaparkan secara 

lengkap dengan disertai tabel yang dapat dilihat pada Tabel 5.10 

dan Tabel 5.11. 
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Tabel 5.10 Hasil Pengujian Pengguna 

No Pernyataan 
Penilaian Rata-

Rata 1 2 3 4 5 6 

Parameter Anatarmuka 

1 Aplikasi memiliki tampilan, 

warna dan desain yang 

menarik 

0 0 1 2 3 4 5,6 

2 Aplikasi memiliki tata letak 

button yang mudah 

dilihat/dikenali 

0 0 0 5 4 1 4,6 

3 Aplikai memiliki objek dan 

background yang sesuai  
0 0 0 4 4 2 4,8 

Parameter Immersivity 

4 Saya merasa lebih mengetahui 

dan mengenal kucing 
0 0 3 5 2 0 3,9 

5 Saya merasakan sensasi nyata 

seperti berinteraksi dengan 

kucing sungguhan 

0 1 3 4 1 1 3,8 

Parameter Kenyamanan 

7 Aplikasi dapat berjalan lancar 

tanpa adanya lag dan crash 
0 0 4 2 3 1 4,1 

8 Saya merasa terbantu dengan 

adanya petunjuk yang 

disediakan 

0 0 1 5 3 1 4,4 

9 Saya merasa nyaman selama 

menggunakan aplikasi ini 
0 0 1 2 6 1 4,7 

10 Saya merasa tertarik untuk 

menggunakan aplikasi ini  
0  1 1 5 3 5,0 
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Tabel 5.11  Hasil Akhir Pengujian Pengguna 

No Pernyataan Rata-Rata Total  
Total 

(%) 

Parameter Antarmuka 

1 Aplikasi memiliki 

tampilan, warna dan desain 

yang menarik 

5,6 

5,0 83% 

2 Aplikasi memiliki tata letak 

button yang mudah 

dilihat/dikenali 

4,6 

3 Aplikai memiliki objek dan 

background yang sesuai 

dengan tema scene 

4,8 

Parameter Immersivity 

4 Saya merasakan lebih 

mengetahui dan mengenal 

kucing 

3,9 

3,85 64% 
5 Saya merasakan sensasi 

nyata seperti berinteraksi 

dengan kucing sungguhan 

3,8 

Parameter Kenyamanan 

7 Aplikasi dapat berjalan 

lancar tanpa adanya lag dan 

crash 

4,1 

4,55 75,8% 

8 Saya merasa terbantu 

dengan adanya tutorial 

yang disediakan 

4,4 

9 Saya merasa nyaman 

selama menggunakan 

aplikasi ini 

4,7 

10 Saya merasa tertarik untuk 

menggunakan aplikasi ini  
5,0 
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5.3.4 Kritik dan Saran Pengguna 

Dalam memberikan penilaian dan tanggapan, pengguna 

diberikan kuesioner pengujian perangkat lunak. Kuesioner 

pengujian perangkat lunak ini terdapat bagian kritik dan saran 

untuk perbaikan fitur kedepannya. Kritik dan saran pengguna dapat 

dilihat pada Tabel 5.12. 

 
Tabel 5.12 Kritik dan Saran Pengguna 

No Nama Kritik dan Saran 

1 Setiyo Adi 
Banyak Bug, petunjuk kurang 

jelas 

2 Wildan Lutfi View kamera di perjauh 

3 Eko Putro 

Untuk memegang object (bola, 

sikat, suntikan) lebih dihaluskan 

lagi, desain background dan 

animasi bagus 

4 Dian Annissa 

Tampilan design sudah sangat 

bagus. Komponen objek perlu 

ditingkatkan sensitifitasnya. 

Animasi dan konfigurasi lebih di 

improve 

5 Faizuddarain Syam 
Informasi masih terlihat oleh 

pemain 

6 Purbo Panambang 

Sebaiknya animasi diperbanyak. 

Tapi secara keseluruhan sudah 

bagus 

7 Naufal B Fauzan 

Masih ada bug, grab masih 

susah, variasi kucing lebih 

banyak suara, kucing bervariasi 

8 Fajar Ade Putra Tutorial lebih diperjelas 

9 Panji Rimawan 
Animasi gerakan kucing lebih 

agar tidak monoton 

10 Ishardan 
Aplikasi sudah baik, tampilan 

baik, asset tangan diganti  
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5.4 Evaluasi Pengujian 

Sub bab ini membahas mengenai evaluasi terhadap 

pengujian-pengujian yang telah dilakukan. Dalam hal ini, evaluasi 

menunjukkan data rekapitulasi dari hasil pengujian fungsionalitas. 

Rekapitulasi disusun dalam bentuk tabel yang dapat dilihat pada 

Error! Reference source not found.. Dari data yang terdapat pada 

abel tersebut, diketahui bahwa aplikasi yang dibuat telah berjalan 

sesuai dengan skenario yang  diharapkan  pada  awal  perancangan  

FSM. 
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Tabel 5.13 Hasil Evaluasi 

ID Deskripsi State 
Kemungkinan / 

Skenario 

Perilaku 

Terlaksana 

UF - 001 
Uji Coba Pada 

Halaman Awal 

Halaman Awal, pada FSM 

antarmuka (halaman awal) 

Skenario 1 
ya 

ya 

Skenario 2 
ya 

ya 

UF - 002 
Uji Coba Pada 

Halaman Informasi 

Informasi, pada FSM 

simulasi bermain 

Skenario 1 ya 

Skenario 2 ya 

Skenario 3 ya 

UF - 003 
Uji Coba Pada 

Halaman Simulasi 

Halaman Simulasi, pada 

FSM simulasi bermain 

Skenario 1 ya 

Skenario 2 ya 

Skenario 3 ya 

Skenario 4 ya 

Skenario 5 ya 

Skenario 6 ya 

UF - 004 
Uji Coba Interaksi 

Kucing 

Halaman Simulasi, pada 

FSM Simulasi Bermain 

dan FSM Kucing Mati 

Skenario 1 ya 

UF - 005 
Uji Coba Interaksi 

Objek 

Halaman Simulasi, pada 

FSM Tombol Objek 
Skenario 1 ya 
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63 
 

BAB 6BAB VI 

KESIMPULAN DAN SARAN 

Pada bab ini akan diberikan kesimpulan yang diambil 

selama pengerjaan Tugas Akhir serta saran-saran tentang 

pengembangan yang dapat dilakukan terhadap Tugas Akhir ini di 

masa yang akan datang. 

 

6.1 Kesimpulan 

Dari hasil selama proses perancangan, implementasi, serta 

pengujian dapat diambil kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi dapat mendeteksi gerakan tangan untuk 

berinteraksi dengan kucing dan objek yang tersedia 

2. Aplikasi dapat memberikan feedback berupa animasi 

serta suara 

3. Pada dasarnya mahluk hidup di dunia nyata memiliki 

banyak gerakan serta interaksi. Akan tetapi dengan 

keterbatasan fungsi dari leap motion dan jangkauan 

sensor yang pendek membuat penggunaan leap motion 

pada aplikasi ini kurang cocok. Namun gerakan tangan 

dapat dibilang menyerpuai dunia nyata karena interaksi 

yang dilakukan terhadap kucing biasanya 

menggunakan tangan saja 

 

6.2 Saran 

Berikut saran-saran untuk pengembangan dan perbaikan 

sistem di masa yang akan datang. Diantaranya adalah sebagai 

berikut: 

1. Menambahkan lebih banyak lagi interaksi agar lebih 

terlihat dan terasa nyata. Serta detail setiap objek 

2. Menstabilkan gerakan tangan serta objek pada aplikasi 

agar terlihat lebih nyata 

3. Aspek pada hewan diperbanyak agar lebih realistis 

dalam berinteraksi 
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3. LAMPIRAN 
 
A. Hasil Kuisioner 

Gambar 3.1 Kuisioner Responden Pertama Gambar A. 1 Kuisioner Responden Pertama 
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Gambar A. 2 Kuisioner Responden Kedua 
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Gambar A. 3 Kuisioner Responden Ketiga 
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Gambar A. 4 Kuisioner Responden Keempat 



71 
 

 
 

 
Gambar A. 5 Kuisioner Responden Kelima 
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Gambar A. 6 Kuisioner Responden Keenam 
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Gambar A. 7 Kuisioner Responden Ketujuh 
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Gambar A. 8 Kuisioner Responden Kedelapan 
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Gambar A. 9 Kuisioner Responden Kesembilan 
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Gambar A. 10 Kuisioner Responden Kesepuluh 
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B. Screenshot Animasi 

 

 
Gambar B. 1 Screenshot Animasi Mengelus 

 

 

 
Gambar B. 2 Screenshot Animasi Memandikan 
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Gambar B. 3 Screenshot Animasi Bermain Bola 

 

 
Gambar B. 4 Screenshot Animasi Makan 
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Gambar B. 5 Screenshot Animasi Mengobati 

 

  



80 
 

 
 

(Halaman sengaja dikosongkan) 



 
 

81 
 

 

4. BIODATA PENULIS 
   

Abdurrachman Rafif Sayudha, lahir di 

Jakarta pada tanggal 4 Juni 1995. Penulis 

merupakan anak pertama dari 2 bersaudara 

pasangan Bapak Hendranto dan Ibu 

Komalawati. Penulis menempuh pendidikan 

formal dimulai dari TK Islam Istiqamah 

Balikpapan (1999-2001), SD Islam Terpadu 

Istiqamah Balikpapan (2001-2007), SMPIT 

Al-Binaa Karawang (2007-2010), SMA 

Negeri 31 Jakarta (2010-2013) dan S1 

Teknik Informatika ITS (2013-2017). Bidang studi yang diambil 

oleh penulis pada saat berkuliah di Teknik Informatika ITS adalah 

Interaksi Grafika dan Seni (IGS). Selama masa kuliah, penulis aktif 

dalam organisasi kemahasiswaan yaitu Himpunan Mahasiswa 

Teknik Computer-Informatika (2014-2015) dan menjadi pengurus 

inti di bidang hubungan luar pada tahun (2014-2015). Penulis juga 

aktif dalam berbagai kegiatan kepanitiaan yaitu SCHEMATICS 

2014-2015. Penulis memiliki ketertarikan dalam hal travelling dan 

menyukai sesuatu hal yang baru. Komunikasi dengan penulis dapat 

melalui email: afifsayudha279@gmail.com 


