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Abstrak

Learning management system merupakan salah satu online platform yang ramai digunakan
oleh para pelajar untuk melakukan pembelajaran daring di masa pandemi ini. Namun,
kurangnya faktor interaksi antar pelajar merupakan salah satu hal yang membuat para
pelajar cenderung kurang tertarik mengikuti kelas daring. Oleh karena itu, pada penelitian
ini dikembangkan sebuah permainan multiplayer yang berbasis learning management system
dengan bantuan model client-server network untuk sinkronisasi data antar pemain dengan
mudah. Layaknya sebuah permainan virtual world atau dunia virtual, pemain
direpresentasikan dengan sebuah karakter 3D di dalam permainan. Pada saat di permainan,
pemain dapat menikmati fitur yang permainan sediakan untuk menambah interaksi dengan
pemain lain seperti chatting, free-roam di kelas bersama teman, dan fitur learning management
system seperti menonton video, mengirim email, dan log untuk merekam aktivitas setiap
pemain di dalam permainan. Permainan ini berbasis desktop dan dikembangkan dengan
Unity.

Kata kunci : Client-Server Network, Learning Management System, Multiplayer, Unity, Virtual
World.

Abstract

The learning management system is one of the most popular online platforms used by students to
do online learning during this pandemic. However, the lack of interaction between students is one
of the things that makes students less interested in taking online classes. Therefore, this study
developed a multiplayer game based on a learning management system with the help of a client-
server network model to easily synchronize data between players. Like a virtual world game,
players are represented by a 3D character in the game. While in the game, players can enjoy the
features that the game provides to increase interaction with other players such as chatting, free-
roam in class with friends, and learning management system features such as watching videos,
sending emails, and logs to record the activities of each player in the game. game. The game is
desktop-based and developed with Unity.

Keywords: Client-Server Network, Learning Management System, Multiplayer, Unity, Virtual
World.
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1. Pendahuluan

Pandemi virus korona telah melanda mayoritas negara di dunia dan memberikan tantangan
tersendiri bagi lembaga pendidikan. Untuk menangani penyebaran virus korona, pemerintah telah
melarang proses pembelajaran tatap muka dan melanjutkan proses pembelajaran di masa pandemi
ini dengan melakukan kelas daring. Salah satu metode yang paling sering diimplementasikan dalam
pembelajaran daring adalah menggunakan platform learning management system seperti Google
Classroom.

Learning management system adalah perangkat lunak yang dirancang untuk membuat,
mendistribusikan, dan mengatur penyampaian konten pembelajaran. Sistem ini dapat membantu
para pengajar untuk mengelola bahan pembelajaran, nilai, absensi, dan lain-lain. Namun, learning
management system memiliki interaksi yang kurang antar pelajar dan merupakan salah satu hal yang
membuat para pelajar cenderung kurang tertarik mengikuti kelas daring. Oleh karena itu, pada
penelitian ini dikembangkan sebuah permainan multiplayer yang berbasis learning management
system.

Permainan kelas virtual yang kita kembangkan ini, dapat berinteraksi dengan orang di kelas
tersebut secara real-time agar mampu memberikan pengalaman yang serupa dengan pembelajaran
tatap muka. Hal tersebut dapat direalisasikan dengan menggunakan sebuah game engine , salah
satunya Unity. Unity mampu membuat permainan simulasi berbasis 3D dan juga mampu diberikan
fitur online , jadi pembuatan kelas virtual dengan interaksi secara langsung dapat terjadi.

Untuk penelitian ini, peneliti menggunakan metode client-server network sebagai konektivitas
pada permainan multiplayer ini. Dengan model networking tersebut, server terletak pada perangkat
yang menjadi host pada lobby permainan. Setiap client akan terhubung server dan server akan
mendistribusi data para pemain dalam permainan setiap saat ke semua client dan host, sehingga
pemain dapat melihat pemain lain melakukan aktivitas dalam permainan.

2. Dasar Teori

2.1. Virtual Classroom

Virtual classroom merupakan sebuah media pembelajaran digital yang memungkinkan pengajar
dan mahasiswa dapat terhubung secara online. Kelas virtual memanfaatkan video conference dan
screen sharing untuk memperbolehkan pengajar melaksanakan edukasi dan melakukan diskusi
dengan mahasiswa secara online. Kelas virtual dibuat untuk mereplikasikan pengalaman dari kelas
fisik, dengan beberapa fitur tambahan seperti file sharing, instant feedback, dan interaksi yang masih
memungkinkan walau terpisah oleh jarak. Salah satu kelas virtual yang populer saat ini merupakan
Google Classroom [1].

2.2. Virtual World

Virtual world atau dunia virtual adalah lingkungan simulasi komputer yang mampu
dipopulasikan oleh banyak pemain dengan kemampuan membuat avatar yang mampu di custom.
Setelah itu pemain dapat menjelajahi dunia virtual yang terdapat di dalam permainan menggunakan
avatar yang sudah dibuat, dan tentunya berkomunikasi dengan orang lain. Avatar biasanya berupa
representasi grafis [2].
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Gambar 1. Club Penguin sebagai salah satu contoh permainan dunia virtual.

Pemain mengakses sebuah dunia yang disimulasikan oleh komputer yang membuat pemain
mengontrol avatarnya dan melakukan suatu interaksi terhadap objek atau avatar orang lain di dalam
dunia yang sudah dimodelkan tersebut, sehingga pemain mampu merasakan sensasi seperti dia
merasa hadir juga di dalam dunia virtual tersebut. Dunia yang sudah di modelkan tersebut, biasanya
memiliki beberapa fitur yang sesuai dengan dunia nyata atau dunia fantasi, seperti gravitasi,
topografi, lokomotif, real-time actions, dan komunikasi. Komunikasi antar pemain dalam dunia
virtual ada berbagai macam, ada berupa chat, voice chat, emote, dan lain-lain [3].

2.3. Unity

Unity merupakan game engine cross-platform yang dikembangkan oleh Unity Technologies.
Sebagai game engine, Unity mampu digunakan untuk membuat game 3D, 2D, VR, AR, simulasi,
multiplayer, dan lain sebagainya [4].

Editor pada Unity di buat dengan user interface yang menarik sekaligus sederhana. Unity
mendukung beberapa model file format agar bisa di impor ke dalam editor, seperti .fbx, .dae, .dxf,
dan .obj [5]. Unity dapat beroperasi pada Mac dan Windows. Tentu saja dengan Unity, pembuatan
permainan multiplayer sangat memungkinkan [6].

Gambar 2. Tampilan Unity pada saat membuat project baru.
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2.4. Blender

Blender merupakan aplikasi desain grafis 3D yang bersifat open-source [7]. Dengan Blender,
kita dapat membuat tampilan gambar 3D seperti gambar diam, yang bisa digunakan dalam
permainan, pembuatan video, dan lain-lain. Dalam proyek ini blender banyak digunakan untuk
mendesain model 3D salah satu nya untuk model Gedung K Telkom University.

3. Perancangan Sistem

Sistem yang dibuat berupa permainan multiplayer kelas virtual yang dibuat dengan game engine
Unity dengan fitur ingame world interaction, chat, character selection, kirim email, dan menyalakan
video player di dalam permainan.

3.1. Flowchart Diagram Permainan
Pada buku ini, terdapat 2 diagram flowchart yang merepresentasikan proses dari permainan kelas
virtual, yaitu flowchart permainan dan flowchart fitur.

r’/T\
N

ual.

Flowchart dimulai dengan mahasiswa menjalankan permainan kelas virtual, lalu terdapat tombol
“Start Host”. Setelah itu di lobby waiting room, pemain dapat memasang nama pemain kita dengan
tombol “Add Name” dan menunggu pemain yang ingin berpartisipasi di dalam permainan. Setelah
semua pemain di dalam waiting room berstatus “Ready”, maka permainan dapat dimulai. Setelah
perpindahan scene,akan ditampilkan character selection yang dimana pemain dapat memilih avatar
di dalam permainan.

Pada ingame, ditampilkan avatar yang dipilih dengan nama pemain yang sudah dimasukkan
pada saat waiting room. Ada 4 fitur yang bisa dilakukan pada saat ingame, yaitu :

1. Chat yang diakses melalui tombol chat, untuk melakukan komunikasi dengan player lain.

2. Email yang diakses melalui tombol email, untuk melakukan pengiriman email melalui ingame.

3. Video player yang diakses melalui tombol proyektor, untuk memutar video dari URL yang
dimasukkan ke input fieldnya.



ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.8, No.5 Oktober 2021 | Page 6289

4. Duduk yang diakses melalui tombol duduk, untuk memindahkan fokus kamera pada proyektor
(untuk menonton video yang diputar pada video player).

3.2. Perancangan Permainan
Pada perancangan permainan, terdapat 2 hal yang harus di perhatikan untuk membuat permainan
playable, yaitu genre dan gameplay.

3.2.1 Genre

Permainan kelas virtual memiliki genre multiplayer dan education. Multiplayer merupakan
genre permainan dengan lebih dari 1 pemain di dalam permainan dan dapat berinteraksi dengan
pemain lain. Education merupakan genre permainan yang dijadikan sebagai media pembelajaran.

3.2.2 Gameplay

Permainan dimulai dengan mahasiswa menjalankan permainan kelas virtual, lalu terdapat
tombol “Start Host”. Setelah itu terdapat lobby waiting room yang bisa digunakan pemain untuk
memasang nama pemain dengan tombol “Add Name”dan menunggu pemain yang ingin
berpartisipasi di dalam permainan. Setelah semua pemain di dalam waiting room berstatus “Ready”,
maka permainan dapat dimulai. Setelah perpindahan scene akan ditampilkan character selection
sehingga pemain dapat memilih avatar di dalam permainan. Setelah memilih avatar, pemain akan
masuk ke dalam environment kelas dengan avatar yang dipilih tadi dengan tampilan third-person
dan mampu menikmati fitur yang ada di dalam permainan seperti chat, send email, video proyektor,
dan fitur lainnya.

Add Name LD E B H

Yanaidul Waiting For Player,

Waiting For Player. Waiting For Player.

LOBBY

ENTER SOUR NAME
Yanaidul

Join

Start Game

Gambar 5. Tampilan name input dan character selection pada permainan



ISSN : 2355-9365 e-Proceeding of Engineering : Vol.8, No.5 Oktober 2021 | Page 6290

Gambar 6. Tampilan ingame & chat box pada permaina kelas virtual.

4. Hasil Pengujian Dan Analisis
Bagian ini berisi hasil pengujian pada permainan kelas virtual, yaitu pengujian konektivitas,
pengujian input kendali, dan pengujian perangkat.

4.1 Pengujian Konektivitas & Hasil Pengujian
Tabel 1. Pengujian konektivitas permainan kelas virtual.

No Kelas Uji Poin Uji Kesimpulan
Menampilkan pemain yang Pemain berhasil masuk ke
. masuk ke room player list. room player list.
Pemain yang - - - -
1. Semua pemain yang ada di Semua pemain berhasil
bergabung. ; R
room player list masuk di environment
muncul di environment kelas kelas.

Nama avatar pemain di
dalam environment kelas
sesuai dengan di room player

Semua pemain memiliki
nama yang sesuai pada saat
di room player list.

list.
Sinkronisasi . .. Pemain dapat melihat
2. . Avatar pemain lain Lo
data antar pemain. avatar pemain lain
dapat bergerak.
bergerak.
Hasil input chat pemain lain Inputan chat pemain lain
masuk
masuk ke chat box.
ke chat box.
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4.2 Pengujian Sistem Kendali Permainan & Hasil Pengujian

Tabel 2. Pengujian input pada permainan kelas virtual.
No Tombol Poin Uji Kesimpulan
Avatar pemain berjalan

L w ke arah depan.
2 A Avatar pemain berjalan
' ke arah Kiri.
Avatar pemain berjalan Semua tombol input bekerja dengan
3. S g
ke arah bawah. baik.
Avatar pemain berjalan
4, D
ke arah kanan.
5 Mouse 1 Dapat berinteraksi

dengan tombol.
Dapat merotasi kamera
dan avatar pemain secara
6. Mouse Track z axis di dalam
permainan sesuai dengan
mouse track.

Mouse track dapat membuat kamera
berotasi dan avatar pemain secara z axis.

4.3 Pengujian Perangkat

Pengujian perangkat permainan multiplayer kelas virtual ini dilakukan pada perangkat laptop
Asus Vivobook S410U dengan spesifikasi sebagai berikut:

e CPU : Processor Core i5-8250, up to 3,4 GHz.

e Memory : Dual Channel 8 GB.

e GPU : Geforce MX150.

Tabel 3. Hasil pengujian performa perangkat pada permainan kelas virtual.

Pengujian performa perangkat saat menjalankan permainan.

Menit Persen Penaaunaan Suhu | Kecepatan Ké%ig?\fsn Network
Permainan FPS | Penggunaan RAgli/lg (MB) GPU Send Data Data Delay
GPU (celcius) (Kbps) (Kbps) (ms)
01:00 27 98% 345 MB 75 94 Kbps 206 Kbps 4 ms
02:00 30 99% 350 MB 78 94 Kbps 207 Kbps 3ms
03:00 29 98% 350 MB 79 93 Kbps 206 Kbps 3ms
04:00 30 99% 347 MB 80 95 Kbps 204 Kbps 4 ms
05:00 30 99% 350 MB 80 94 Kbps 206 Kbps 4ms

5. Kesimpulan Dan Saran

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil dari pengujian dan analisis yang telah dilakukan pada Tugas Akhir ini, maka
dapat disimpulkan sebagai berikut:
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1. Permainan kelas virtual memiliki fitur multiplayer dengan client-server network sebagai model
networking menggunakan aset multiplayer Mirror.

2. Pengimplementasian beberapa fitur kelas virtual sudah berhasil, namun masih belum dapat
digunakan sebagai platform pembelajaran secara maksimal.

3. Konektivitas dengan pemain lain dapat terjadi berkat Steamworks dengan client-server network,
sehingga pemain dapat menikmati fitur free-roam dan pemain dapat berinteraksi dengan pemain
lain dan suatu objek.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil penelitian dan pengujian yang dilakukan pada tugas akhir ini, maka saran yang

dapat diusulkan untuk penelitian selanjutnya yaitu:

1. Masih banyak terdapat bug yang harus di perbaiki, seperti bug movement, stuck, Ul dalam
permainan yang tertimbun, dan lain-lain.

2. Penambahan fitur upload, download file, dan fitur serupa seperti yang ada pada Google
Classroom sehingga permainan ini dapat dijadikan media pembelajaran suatu saat.

3. Projektor dapat menampilkan video ke semua pemain yang berada di environment kelas.
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