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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

51  Simpulan

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan dapat diambil beberapa
kesimpulan sebagai berikut.

1. Game 3D teknik pertahanan diri untuk pemula dengan Kinect menggunakan
algoritma Fisher-Yates Durstenfeld telah berhasil dirancang dan dibangun dan
mempunyal fitur pertarungan dengan komputer pada menu battle dapat
bertahan dan dapat menyerang juga, menu training mempunyai fitur untuk
mempelajari gerakan dengan animasi karakter 3D dan juga dapat mencoba
gerakan animasi tersebut, terdapat menu credit yang akan menampilkan
individu yang terkait dengan rancang bangun game, dan terdapat fitur
leaderboard yang akan menampilkan 5 skor tertinggi dari hasil pertarungan
dengan komputer pada menu leaderboard.

2. Gerakan yang sulit dideteksi Kinect adalah straight left jab dengan tingkat
deteksi 55%, straight right jab dengan tingkat deteksi 53%, left liver blow
dengan tingkat deteksi 62%, dan right liver blow dengan tingkat deteksi 63%.

3. Implementasi teknologi Kinect sangat disukai oleh para pengguna dengan
hasil perhitungan Likert Scale sebesar 85% dari hasil uji coba. Persentase
tersebut menunjukkan implementasi teknologi Kinect sebagai media interaksi
pada game disukai oleh para partisipan karena dengan player harus mencontoh
gerakan serangan dan pertahanan secara langsung meningkatkan game

experience.
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4. Game juga terbukti telah membantu pengenalan gerakan serangan dan
pertahanan pada boxing berdasarkan hasil perhitungan Likert Scale sebesar
80% dari hasil uji coba. Persentase tersebut menunjukkan game telah berhasil
membantu partisipan untuk mengenal dan mengingat gerakan serangan dan
pertahanan pada boxing dengan animasi yang menarik dan jika player sedang
berada di menu serangan dan ingin melihat pertahanan tidak perlu berpindah
menu pertahanan karena pada game sudah disediakan panel yang akan
menampilkan gerakan pertahanan untuk gerakan serangan yang telah dipilih
oleh player. Begitu juga sebaliknya ketika player sedang berada pada menu
pertahanan tidak perlu berpindah ke menu serangan karena juga disediakan
panel juga yang akan menampilkan serangan yang dapat ditangkis oleh

gerakan pertahanan yang telah dipilih oleh player.

5.2 Saran

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan telah didapatkan saran-saran

untuk melanjutkan penelitian ini kedepannya adalah sebagai berikut.

1. Fitur permainan dilengkapi dengan sistem gerakan kombo, multiplayer,
leveling, achievement system.
2. Sample gerakan diperbanyak sehingga lebih bervariasi sehingga deteksi

gerakan menjadi lebih bagus.
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