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RANCANG BANGUN GAME VIRTUAL REALITY PENGENALAN MUAY
THAI MENGGUNAKAN ALGORITMA SATTOLO SHUFFLE

Martin Wongso

ABSTRAK

Muay Thai merupakan salah satu seni bela diri yang berasal dari Thailand yang
menggunakan pukulan dan berbagai gerakan clinching. Muay Thai menjadi salah
satu seni bela diri yang tingkat popularitasnya sedang berkembang dan banyak di-
mininati, termasuk di Indonesia. Namun, masih sedikit orang yang mengetahui
dasar dari seni bela diri Muay Thai ini. Oleh karena itu, dibutuhkan media yang
mampu memperkenalkan bela diri Muay Thai. Salah satu dari media tersebut adalah
game pembelajaran dengan memanfaatkan teknologi virtual reality. Dalam peneli-
tian ini, metode yang digunakan untuk merancang game virtual reality adalah al-
goritma sattolo shuffle yang berfungsi untuk menghasilkan hasil pengacakan yang
unik dan berbeda antara satu dengan yang lain. Hasil penelitian didapatkan meng-
gunakan pemodelan Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS) untuk
mendapatkan tingkat penerimaan pengguna terhadap game virtual reality penge-
nalan Muay Thai menggunakan algoritma sattolo shuffle dengan tingkat penerimaan
pengguna sebesar 83.84%, yang berarti pengguna ”puas” terhadap game yang di-
mainkan. Berdasarkan tingkat penerimaan tersebut, dapat disimpulkan bahwa game
virtual reality pengenalan Muay Thai menggunakan algoritma sattolo shuffle dapat
menjadi sarana pengenalan bela diri Muay Thai kepada pengguna.

Kata kunci: Game, GUESS, Muay Thai, Sattolo Shuffle, Virtual Reality
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DESIGN AND DEVELOPMENT VIRTUAL REALITY GAME
INTRODUCTION OF MUAY THAI USING

SATTOLO SHUFFLE ALGORITHM

Martin Wongso

ABSTRACT

Muay Thai is a martial art originating from Thailand that uses punches and vari-
ous clinching movements. Muay Thai is one of the martial arts whose popularity
is growing and is in great demand, including in Indonesia. However, there are still
very few people who know the basics of this Muay Thai martial art. Therefore,
a media that is able to introduce Muay Thai martial arts is needed. One of these
media is a learning game using virtual reality technology. In this study, the method
used to design virtual reality games is the Sattolo Shuffle algorithm which functions
to generate randomization results that are unique and different from one another.
The results obtained using the Game User Experience Satisfaction Scale (GUESS)
modeling to get the level of user acceptance of the virtual reality game introduc-
ing Muay Thai using the sattolo shuffle algorithm with a user acceptance rate of
83.84%, which means the user is ”satisfied” with the game being played. Based on
this level of acceptance, it can be concluded that the virtual reality game introducing
Muay Thai using the sattolo shuffle algorithm can be a means of introducing Muay
Thai martial arts to users.

Keywords: Game, GUESS, Muay Thai, Sattolo Shuffle, Virtual Reality
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