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RANCANG BANGUN GAME 3D TEKNIK PERTAHANAN
DIRI UNTUK PEMULA DENGAN KINECT MENGGUNAKAN
ALGORITMA SHUFFLE FISHER-YATES
DURSTENFELD

ABSTRAKSI

Banyak tindak kriminalitas terjadi di Indonesia dan aparat penegak hukum
tidak dapat melindungi masyarakat satu persatu. Oleh karena itu, sebaiknya
masyarakat mengenal teknik dasar pertahanan diri agar dapat melindungi diri.
Akan tetapi, tidak semua orang dapat mempelajari teknik pertahanan diri
dikarenakan sulitnya mencari tempat pelatihan dan tidak semua orang dapat rutin
menyediakan waktu untuk belajar teknik pertahanan diri. Oleh karena itu, sebuah
aplikasi dirancang dan dibangun agar dapat digunakan sebagai sarana agar
pengguna dapat berlatih tanpa harus pergi ke tempat pelatihan pertahanan diri.
Aplikasi dibuat dalam bentuk game agar lebih menarik perhatian para pengguna.
Penerapan teknologi gesture recognition dengan menggunakan Kinect merupakan
upaya yang dilakukan untuk menciptakan interaksi game dengan manusia
menggunakan gerakan tubuh agar pengguna dapat mencoba gerakan pertahanan
diri. Selain itu, diterapkan algoritma shuffle Fisher-Yates-Durstenfeld untuk
mengacak gerakan musuh dalam pertarungan yang ada di dalam game. Setelah
implementasi dan proses pengujian dilakukan game terbukti dapat
memperkenalkan teknik dasar pertahanan diri dan implementasi teknologi Kinect
sebagai media interaksi dengan game sangat disukai para pengguna.

Kata kunci: Fisher Yates Durstenfeld, Game 3D, Gesture Recognition, Kinect,
Pertahanan diri.
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF 3D GAME FOR SELF DEFENSE
FOR NEWBIE USING KINECT WITH SHUFFLE FISHER-YATES
DURSTENFELD ALGORITHM

ABSTRACT

Many crimes occur in Indonesia and the Indonesian police officers find it
difficult to enforce the law to stop them. In this situation the Indonesian people
cannot expect the police to protect all of them. Therefore, the people should know
and learn the basic techniques of self defense in order to protect themselves.
Unfortunately, they find it hard to do due to the time and the difficulty to find the
self defense training center. To overcome the obstacles above, a basic self defense
technique application needs creating. The application is made in the form of game
in order to attract the users. The use of gesture recognition technology with Kinect
is introduced in order to create interactive game. By using this, the users can use
their body gesture to learn the basic techniques of self defense interactively.
Besides, shuffle Fisher-Yates-Durstenfeld algorithm is applied in order to jumble
the opponent’s movement in the game. After the implementation and assessment
process was done, the result showed that the game could introduce the basic self
defense technique successfully and the users find the use of Kinect technology as
an interactive medium with the game very interesting.

Keywords: Fisher Yates Durstenfeld, Game 3D, Gesture Recognition, Kinect, Self
defense.
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