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RANCANG BANGUN APLIKASI BRAIN FITNESS GAME 

BERBASIS KINECT 

 
 

ABSTRAK 

 Di zaman yang sudah menggunakan banyak teknologi ini, banyak sekali 

perangkat yang digunakan untuk mempermudah kegiatan. Akan tetapi, kegiatan 

yang dilakukan tersebut membutuhkan konsentrasi lebih karena harus melakukan 

lebih dari satu kegiatan pada saat yang bersamaan. Istilah yang tepat untuk kondisi 

tersebut adalah multitasking, dimana seseorang melakukan beberapa kegiatan 

dalam waktu yang bersamaan, seperti menelepon saat sedang menyetir. Untuk 

menambah konsentrasi dan tingkat kemampuan seseorang dalam multitasking, 

maka dikembangkanlah brain fitness game pada perangkat komputer dengan 

menggunakan Unity yang bertujuan untuk menambah konsentrasi seseorang 

dengan cara memainkan game tersebut. Permainan tersebut memiliki beberapa jenis 

permainan yang dapat dimainkan dalam waktu bersamaan sehingga melatih 

kemampuan seseorang untuk melakukan multitasking. Dengan menggunakan 

Kinect sebagai alat sensor gerak, brain fitness game ini terbukti menjadi sebuah 

game yang menawarkan pengalaman yang berbeda, dan hasil uji coba menunjukkan 

tingkat kesenangan pemain yang mencapai 84% yang termasuk pada kategori baik 

sekali. 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF BRAIN FITNESS GAME 

APPLICATION BASED ON KINECT 

 
 

ABSTRACT 

 Nowadays, there are many devices that can help us simplify an activity. But 

the activity itself needs an extra concentration, because usually we do more than 

one action at a time. A good terms to describe this is called multitasking, where 

multitasking is a condition when a person is doing many activities simultaneously 

at one time, such as calling someone while driving. To increase the concentration 

and the ability to multitasking, the authors decide to develop a brain fitness game 

on computer using Unity, that can increase someone concentration after playing the 

game. The game contains many games inside of it that can be played simultaneously 

and that can increase a person ability to do multitasking. With Kinect as its 

movement input device, brain fitness game is proved to be a game that gives a new 

experience for the player, and the test result shows that the level of player happiness 

is 84% where it is in the category of very good. 
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