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ABSTRACT

Indonesia is one of the countries with the highest number of digital game users in the world. The
development of Virtual Reality (VR) technology has brought increasingly immersive and realistic digital
experiences. One of the applications of this technology is in the development of games that not only serve
as entertainment but also function as training tools. This study aims to develop The Archer, a VR-based
hunting game designed to enhance users' concentration and accuracy through interactive simulation. The
development method used is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages.
concept, design, material collecting, assembly, testing, and distribution. The MDLC approach is considered
suitable for VR game development because it provides a structured workflow and emphasizes multimedia
asset integration, which is essential for creating immersive VR environments. Blackbox testing results show
that all game features, including menu navigation, player controls, scoring system, and Non-Playable
Character (NPC) interactions, function performs well according to the designed. The combination of
realistic 3D assets, adaptive audio-visual effects, and an informative interface enhances the realism and
immersion of the gameplay. The Archer has the potential to be used not only for entertainment but also as
a medium for training accuracy and concentration skills.
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ABSTRAK

Indonesia merupakan salah satu negara dengan jumlah pengguna gim digital tertinggi di dunia.
Perkembangan teknologi Virtual Reality (VR) telah menghadirkan pengalaman digital yang semakin
imersif dan realistis. Salah satu penerapan teknologi ini adalah dalam pengembangan gim yang tidak hanya
berfungsi sebagai hiburan tetapi juga berfungsi sebagai alat pelatihan. Penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan The Archer, sebuah gim berburu berbasis VR yang dirancang untuk meningkatkan
konsentrasi dan akurasi pengguna melalui simulasi interaktif. Metode pengembangan yang digunakan
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiri dari enam tahap: konsep, desain,
pengumpulan material, perakitan, pengujian, dan distribusi. Pendekatan MDLC dianggap cocok untuk
pengembangan gim VR karena menyediakan alur kerja terstruktur dan menekankan integrasi aset
multimedia, yang penting untuk menciptakan lingkungan VR yang imersif. Hasil pengujian blackbox
menunjukkan bahwa semua fitur gim, termasuk navigasi menu, kontrol pemain, sistem penilaian, dan
interaksi Non-Playable Character (NPC), berfungsi dengan baik sesuai dengan yang dirancang. Kombinasi
aset 3D yang realistis, efek audio-visual adaptif, dan antarmuka yang informatif meningkatkan realisme
dan imersi gameplay. Permainan The Archer memiliki potensi untuk digunakan tidak hanya sebagai hiburan
tetapi juga berpotensi sebagai media untuk melatih keterampilan akurasi dan konsentrasi.

Kata kunci: Virtual Reality, Permainan, MDLC, Interaktivitas, Simulasi
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PENDAHULUAN

Pada tahun 2024, Indonesia menempati peringkat kedua secara global dalam jumlah
pemain di permainan digital dengan estimasi mencapai 119 juta pengguna. [1] Selain itu,
Kementerian Komunikasi dan Informatika mengungkapkan bahwa lebih dari 35 juta penduduk
Indonesia secara aktif terlibat dalam permainan gim daring. [2] Sementara itu, proyeksi untuk
tahun 2025 memperkirakan bahwa jumlah pemain gim secara global akan mencapai sekitar 192,1
juta orang di berbagai platform. [3] Data dari World Population Review juga mencatat bahwa
pada tahun 2025, Indonesia memiliki sekitar 1,4 juta pengguna aktif platform Steam,
menempatkannya pada peringkat ke-15 secara global dan menunjukkan potensi pasar yang
signifikan dalam industri permainan digital. [4] Data tersebut menunjukkan bawah persentase
pemain digital di Indonesia terhadap total pengguna internet Indonesia pada tahun 2024 adalah
sebesar 53.7%, sedangkan persentase pemain digital online aktif di Indonesia terhadap jumlah
pemain digital di Indonesia pada tahun 2024 adalah 29.4%. Hal ini menunjukkan bahwa tingkat
partisipasi masyarakat Indonesia dalam aktivitas permainan digital tergolong tinggi, [5] sehingga
memperkuat posisi Indonesia sebagai salah satu pasar potensial dan berkembang pesat dalam
industri permainan digital.

Perkembangan teknologi membawa kenyamanan dan kemudahan bagi pengguna dalam
mengakses aplikasi.[6] Salah satu bentuk perkembangan tersebut dalam dunia permainan/gim
digital adalah hadirnya aplikasi yang mendukung pengalaman dunia imersif. Permainan/gim
adalah salah satu jenis hiburan multimedia yang dimainkan dengan menggunakan media
elektronik, yang dibuat semenarik mungkin agar pemainnya memperoleh kepuasan batin. [7]
Teknologi imersif menciptakan lingkungan digital yang memungkinkan pengguna merasakan
pengalaman seolah-olah berada di dunia nyata. Salah satu teknologi yang berkembang pesat
dalam kategori ini adalah Virtual Reality (VR). Bersama dengan Augmented Reality (AR), VR
telah menjadi pusat inovasi di Uni Eropa dan Amerika Serikat, dengan penerapan luas dalam
penelitian, pengembangan, kesehatan, pendidikan, dan industry.[8] VR yang semakin realistis
mampu meniru pengalaman dunia nyata dan respons manusia. Meski masih perlu peningkatan
pada sensasi sentuhan, teknologi ini menjadi alat efektif untuk mempelajari cara manusia berpikir
dan merasakan dalam lingkungan terkontrol. [9] Berbagai perangkat inovatif, seperti pengontrol
tangan, sarung tangan haptik, dan simulasi suhu, semakin mendekatkan VR pada realitas.
Pengembangannya berfokus pada peningkatan resolusi, bidang pandang, serta aspek sensorik
guna menciptakan pengalaman yang lebih imersif dan realistis. [ 10] Selain itu, setiap aspek dalam
permainan VR, seperti musik latar, desain interaksi, dan pengaturan adegan, berkontribusi pada
pengalaman imersif. Musik dinamis dan elemen interaktif menjadi faktor utama dalam
meningkatkan keterlibatan pemain, menjadikan pengalaman bermain semakin mendalam. [11]

Pada bidang industri hiburan, permainan VR menawarkan pengalaman yang lebih
mendalam dan interaktif yang memungkinkan pemain merasakan keterlibatan yang lebih nyata.
VR telah digunakan dalam berbagai jenis permainan, seperti simulasi aksi, eksplorasi, sosial, dan
edukasi, yang tidak hanya memberikan hiburan tetapi juga dapat meningkatkan pembelajaran.
[12] Permainan pelatihan olahraga VR dapat meningkatkan persepsi dan motorik anak
berkebutuhan khusus, terutama motorik kasar, serta berfungsi sebagai alat bantu efektif dalam
pendidikan jasmani jika disesuaikan dengan kebutuhan individu. [13] Selain itu, permainan VR
imersif berpotensi sebagai alat terapi kesehatan mental, meski ketersediaannya masih terbatas.
[14] Dengan VR yang lebih ramah pengguna, teknologi ini bisa membantu meningkatkan kualitas
hidup dan memberikan kesempatan yang lebih setara dalam olahraga dan hiburan. [15]

Salah satu keunggulan VR adalah kemampuannya dalam membantu pengguna belajar
dan berlatih melalui simulasi yang interaktif serta dapat melatih keterampilan Higher Order
Thinking Skills (HOTS).[16] Berdasarkan hal tersebut, penelitian ini mengusulkan pengembangan
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permainan The Archer, yaitu permainan berbasis VR yang dirancang sebagai permainan berburu.
Permainan ini bertujuan memberikan pengalaman yang menyenangkan sekaligus bermanfaat,
yang berpotensi dapat meningkatkan keterampilan akurasi dan konsentrasi.

METODE PENELITIAN

Metode penelitian yang diterapkan dalam permainan ini adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC). Metode ini digunakan berdasarkan pada penelitian sebelumnya yang telah
menerapkan MDLC pada perangkat lunak multimedia berdasarkan Luther [17] dan
pengembangan aplikasi VR.[18] MDLC merupakan metode pengembangan produk multimedia
yang terdiri dari enam tahapan utama, yaitu concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution.[19] Tahap pertama, concept merupakan langkah awal yang berfokus
pada penentuan ide dasar, tujuan, dan sasaran pengguna dari produk multimedia yang akan
dikembangkan. Selanjutnya, pada tahap design adalah membuat perancangan detail termasuk
storyboard, flowchart, tata letak antarmuka, dan desain navigasi permainan. Tahap ini juga
mencakup perencanaan interaksi pengguna, mekanisme tembakan, dan variasi target. Setelah itu,
tahap material collecting melibatkan pengumpulan aset yang diperlukan, seperti model 3D
karakter dan lingkungan, efek suara, musik latar, serta elemen visual tambahan. Aset diambil dari
sumber legal seperti Unity Asset Store dan disesuaikan untuk menciptakan suasana hutan fantasi.
Tahap berikutnya adalah assembly untuk mengintegrasikan seluruh aset ke dalam game engine
(Unity 3D) sesuai desain. Proses ini mencakup pembuatan skrip interaksi, pengaturan animasi,
sistem skor, dan pengaturan lingkungan VR. Tahap festing untuk melakukan pengujian fungsional
menggunakan blackbox testing guna memastikan semua fitur berjalan sesuai spesifikasi.
Pengujian mencakup navigasi menu, kontrol pemain, sistem skor, interaksi NPC, dan respons
lingkungan terhadap aksi pemain. Tahap terakhir adalah distribution yaitu proses
mendistribusikan produk multimedia kepada pengguna akhir.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Permainan The Archer dikembangkan dengan menggunakan aplikasi 3D Unity 2021
LTS, yang merupakan gim berbasis VR dan menghadirkan pengalaman berburu interaktif di
dunia fantasi hutan belantara. Pemain dibekali busur dan panah sebagai senjata utama untuk
menargetkan Non-Playable Character (NPC) dan titik target dalam lingkungan yang imersif,
dilengkapi dengan visual dan audio seperti suara burung, angin, serta efek suara khas saat
menembak panah. Mekanisme serangan memungkinkan dua jenis tembakan, yaitu panah yang
ditarik lama menghasilkan damage sebesar 25, sementara panah yang ditarik sebentar
menghasilkan damage sebesar 10. Panah yang ditembakkan akan tertanam pada NPC atau titik
target memberikan kesan realistis. Terdapat tiga titik target serta tiga jenis NPC, yaitu: Skeleton,
Wolf Boss, dan Golem dengan karakteristik unik, di mana hanya Golem yang dapat dikalahkan
secara permanen. Sistem skor memberikan 20 poin setiap kali panah mengenai target. Elemen
antarmuka mencakup health bar dan stamina bar yang berkurang saat pemain berlari atau
menembak. Dengan fokus pada sensasi petualangan yang realistis, The Archer menyasar pemain
umum yang tertarik pada permainan berburu, eksplorasi, dan pengalaman VR yang mendalam.

Prototipe yang akan digunakan sebagai disain aplikasi adalah dalam bentuk low fidelity
prototype atau sketsa, tampilan yang akan digunakan dibagi menjadi tiga bagian, yaitu: Main
Menu, Options, dan VR Game. Gambar 1 menunjukkan tampilan pada layar Main Menu, About
dan Option.
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Gambar 1. Tampilan Main Menu & Option

Gambar 2 menunjukkan tampilan pada layar VR Game dengan sasaran 3 jenis NPC, yaitu:

Skeleton, Wolf Boss, dan Golem

Score : 0

Score : 0
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Gambar 2. Tampilan VR Game dengan sasaran NPC

Gambar 3 menunjukkan tampilan pada layar VR Game dengan titik target.
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Gambar 3. Tampilan VR Game dengan sasaran titik target

Tahap pengumpulan material yaitu material aset 3D yang diunduh melalui AssetStore
secara gratis, material yang dibutuhkan adalah material background, terrain, effect, dan
background music. Gambar 4 menunjukkan beberapa material yang akan diunduh dan digunakan

dalam permainan VR.
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Gambar 4. 3D Material pada AssetStore

Gambar 5 menunjukkan beberapa material dalam bentuk audio yang akan diunduh dan digunakan
untuk memberikan kesan yang lebih realistis dalam permainan VR. Audio yang akan digunakan
dapat berupa latar belakang ataupun efek suara saat pengguna bermain permainan VR.

Forest Ambience - Nature
B super-deep-growl-86749.wav B Sound Effect (Free
Download).wav

a bow-and-arrow-shoot-
sound-effect-1-239700.wav

@ share Share

Gambar 5. Tampilan 3D Material pada AssetStore

Tahap selanjutnya adalah tahap assembly guna menggabungkan berbagai komponen yang
telah dikumpulkan sebelumnya sehingga menjadi sebuah permainan VR yang utuh. Gambar 6
menunjukkan hasil tangkap layar pada Main Menu.

THE ARCHEN®

A LY an

Gambar 6. Tampilan Layar Main Menu

g - - .
THE ARCHER THE ARCHER®
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Gambar 7 menunjukkan hasil tangkap layar pada Options.
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Gambar 7. Tampilan Layar Options

Gambar 8 menunjukkan hasil tangkap layar pada permainan VR dengan sasaran NPC dan Gambar
9 dengan sasaran titik target.

Score: 0

Score: 80

Tahap selanjutnya adalah tahap festing untuk memastikan bahwa VR game berjalan
sesuai dengan spesifikasi yang telah dirancang dan bebas dari kesalahan atau bug yang dapat
mengganggu pengalaman pengguna. Pengujian dilakukan secara menyeluruh untuk memeriksa
setiap fungsi dan memastikan semua elemen dalam VR game bekerja dengan baik. Pengujian
yang digunakan merupakan blackbox testing dimana pengujian ini dilakukan tanpa melihat kode
internal atau struktur VR game. Pengujian ini fokus ada validasi fungsionalitas VR game
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berdasarkan spesifikasi yang telah ditentukan, dengan asumsi bahwa penguji hanya mengetahui
input dan output yang diharapkan, tanpa mengetahui bagaimana proses internal berlangsung.
Tabel 1 menunjukkan hasil pengujian blackbox testing pada VR game The Archer.

Tabel 1. Tabel Blackbox Testing

No Kategori Skenario Pengujian Status
1 g;:;rgtguna berpindah ke scene VR game: The Archer saat menekan tombol Berhasil
2 %ain Pengguna keluar dari VR game saat menekan tombol Quit. Berhasil
3 enu Pengguna berpindah ke page options saat menekan tombol Options. Berhasil
4 Pengguna berpindah ke page about saat menekan tombol About. Berhasil
5 Pengguna dapat mengatur volume suara pada VR game. Berhasil
Pengguna dapat mengubah pergerakan bebas atau teleport pada saat .
6 . . Berhasil
Options memasuki VR game.
7 Pengguna dgpat berpindah / kembali ke page Main Menu saat menekan Berhasil
tombol Validate.
Pengguna dapat melihat terrain dan background yang sesuai dengan .
8 : . Berhasil
environmental lingkungan.
Pengguna dapat langsung memegang busur dan panah di tangan kirinya pada .
9 . Berhasil
saat pertama kali masuk ke dalam VR game.
10 Pengguna dapat melihat dan memanah pada titik target yang sudah tersedia di Berhasil
dalam VR game serta panahnya tidak hilang.
1 Pengguna dapat melihat dan memanah pada NPC yang sudah tersedia di Berhasil
dalam VR game serta serta panahnya tidak hilang.
12 Pengguna dapat melihat Health and Stamina Bar agar terlihat lebih realistis Berhasil
VR Game  dalam berburu.
Pengguna dapat melihat dan mendapatkan score ketika pengguna mengenai .
13 . . S Berhasil
titik target diberbagai titik.
Pengguna dapat melihat pengaturan di dalam VR game untuk melanjutkan .
14 . . . Berhasil
permainan atau kembali ke scene Main Menu.
15 Pengguna dapat berpindah atau kembali ke scene Main Menu saat menekan Berhasil
tombol Main Menu yang berada di settings.
Pengguna dapat melanjutkan permainannya ketika pengguna menekan tombol .
16 : . Berhasil
Resume yang berada di settings.
17 Pengguna dapat mengetahui damage yang diberikan kepada NPC jika dipanah Berhasil
oleh pengguna.

Tahap distribusi bertujuan agar permainan VR ini dapat diakses oleh pengguna. Seluruh
file aset, termasuk model 3D, gambar, terrain, background, dan audio akan disimpan ke dalam
google drive untuk dapat diakses oleh pengguna secara daring.

SIMPULAN

Permainan The Archer berhasil dibuat sebagai permainan berbasis VR. Permainan ini
memberikan pengalaman seperti berburu di dunia fantasi dengan menggunakan busur dan panah.
Tujuan dari gim ini adalah untuk melatih konsentrasi dan ketepatan pemain. Proses pembuatannya
menggunakan metode MDLC yang terdiri dari beberapa tahap, mulai dari membuat ide, desain,
mengumpulkan bahan, menyusun game, menguji, hingga mendistribusikannya. Semua tahap ini
dilaksanakan secara sistematis dan terstruktur. Hasil pengujian menunjukkan bahwa semua fitur
di dalam permainan VR berfungsi dengan lancar. Pemain bisa menembak target, melawan
karakter musuh, melihat skor, mengatur suara, dan bermain dengan nyaman. Semua tampilan dan
suara dalam game juga membantu membuat pengalaman bermain terasa lebih nyata. Game The
Archer punya potensi untuk digunakan tidak hanya sebagai hiburan, tapi juga berpotensi sebagai
media latihan atau pembelajaran, khususnya untuk meningkatkan kemampuan akurasi dan
konsentrasi.
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Kontribusi utama penelitian ini adalah penerapan MDLC dalam pengembangan game VR
berburu yang menggabungkan aspek hiburan dan pelatihan kognitif-motorik secara terarah. The
Archer tidak hanya menawarkan pengalaman bermain yang realistis dan menarik, tetapi juga
memiliki potensi untuk digunakan dalam konteks pelatihan atau pembelajaran berbasis simulasi.
Saran pengembangan selanjutnya meliputi penambahan sistem /eveling, mode latihan dengan
tingkat kesulitan bertahap, serta evaluasi empiris terhadap peningkatan keterampilan pengguna
setelah bermain. Integrasi teknologi eye-tracking atau motion capture juga dapat menjadi inovasi
untuk meningkatkan kualitas latihan akurasi dan konsentrasi di masa depan. Selanjutnya adalah
melakukan tahap pre-test dan post-test untuk menguji efektifitas dari keterampilan aplikasi VR
The Archer.
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