PENGEMBANGAN DAN PENGUJIAN APLIKASI PERMAINAN OLAHRAGA RITMIS (EXERGAME)
MENGGUNAKAN SENSOR

MICROSOFT KINECT

RICKY JULIANJATSONO, Ridi Ferdiana, Dr., S.T., M.T.;Rudy Hartanto, Dr. Ir., M.T.

Universitas Gadjah Mada, 2016 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

UNIVERSITAS
GADJAH MADA

DAFTAR ISI

HALAMAN PENGESAHAN .....coitiiiteeeeeee ettt il
LEMBAR PERNYATAAN ...ttt sttt il
HALAMAN PERSEMBAHAN .....oooiiiieiieeeee et v
KATA PENGANTAR ..ottt \%
DAFTAR IST...oiiiee ettt e vii
DAFTAR TABEL ...ttt ettt st ix
DAFTAR GAMBAR ...ttt X
DAFTAR SINGKATAN ..ottt sttt xii
110 T o OSSPSR Xiv
AADSITACE ..ottt ettt ettt e b ettt e e et e ne et ent e b eneenaea XV
BAB Lttt ettt 1
1.1 Latar BelaKang .......c.cccovieeiiieeiieeieeeieeeee et 1
1.2 Rumusan Masalah ...........coccooiiiiiiiiiieee e 3
1.3 Batasan Masalah.........cooccooiiiiiiiiiiie e 3
1.4 Tujuan Penelitian...........cceoieriiiiieiieiieeiecie et 3
1.5 Manfaat Penelitian...........coccooiiiiiiiiiiiiiiiie e 4
1.6 Sistematika PenuliSan..........ccoceecieririieniiiincnieneceeeeeee e 4
22N 5 2 L PR SS 5
2.1 Tinjauan Pustaka ..........cceeoiiiniiiiie e 5
2.2 DaSAr TEOIT c..eeeiiiiiieiieiiiiteieet ettt ettt 10
2.2.1  Kebutuhan Olahraga Mingguan ...........cccccccueeviieniiieenirecciee e, 10
2.2.2  Prinsip Pengembangan Exergame.............cccccoeveevevecreceeneennenne. 11
2.2.3  Kinect for Windows V2 .......cccocieiienienieiiieieeeenee e 12
224  Software Development Kit (SDK) Kinect for Windows 2.0 .......... 15

2.3 Pertanyaan Penelitian .........c.ccocoeviriiviiiiininiiniiiccccceeee e 17
BAB IIL ...ttt sttt et na e et e ne b eneenae 18
3.1 Bahan dan Alat Penelitian ...........coocueviiieiiinieniiiiieeseee e 18



UNIVERSITAS
GADJAH MADA

PENGEMBANGAN DAN PENGUJIAN APLIKASI PERMAINAN OLAHRAGA RITMIS (EXERGAME)
MENGGUNAKAN SENSOR

MICROSOFT KINECT

RICKY JULIANJATSONO, Ridi Ferdiana, Dr., S.T., M.T.;Rudy Hartanto, Dr. Ir., M.T.

Universitas Gadjah Mada, 2016 | Diunduh dari http://etd.repository.ugm.ac.id/

3.1.1  Bahan Penelitian........cc.cooceeveriiieniinenieieneeseeeeesee e 18
3.1.2  Alat Penelitian........ccoooiiiiieiiiiiieiieeceee e 18

3.2 Alur Penelitian........cooceeriiiiiiiiiiiiieiceeeeeee e 18
3.3 Analisis Kebutuhan ..o 21
3.3.1  Kebutuhan Fungsional .............coccoiiiiiiiiiiii e 21
3.3.2  Kebutuhan Non-fungsional ...........c.ccceceevierienieiiiienieneeeieeieeiens 21

3.4  Perancangan APIIKaSI .......cceevvuieeriieiiiieeiieeeiee et 22
341 GAMEPIAY ..o 22
3.4.2  Basis Data Gerakan..........ccccooiiiiiiiiiiiiinieiceeeee e 23
3.43  SisStem MUSIK...oouiiiiiiiiiiicieeeee e 26
344 Kostum ViIrtual.......cccooiiiiiiiiiieieeeee e 27
3.4.5  Interaksi PeNg@UNa........cccooeieiiiiiiiiiieiieiiecieeee e 28

3.5  Pengujian APIKAST ..cc.eovuiiiiiiiiiiieieie e 29
BAB IV ettt et st 30
4.1  Pengembangan ApliKasi........ccccceeviriiieiiinieniiieiiceeseee e 30
411 GAMEPLAY ..o 30
4.1.2  Basis Data Gerakan ...........cocceeviiiiiienieiiiiiieceeeee e 31
4.1.3  SiStem MUSIK....ooiiiiiiiiiieee e 33
4.1.4  Kostum VIrtual........coceririeniiiiieeieneeeeeeeeeee et 37
4.1.5  Interaksi Pengguna.........ccccooeeviriininiininiinineciececeeeee e 39

4.2 Pengujian APIKAST c..coviiiiiiiieiiecie et 41
4.2.1  Akurasi Pembacaan Posisi Sendi........cccccocevvieniniiininiiinenieneeene, 41
4.2.2  Pengujian Kebergunaan ...........ccccceeeeiieiiieiiieeniee e 44
4.2.3  Pengujian Pengalaman Pengguna .............ccocoveviiniinciieciecneeneenen, 48

4.3  Kelebihan dan Kekurangan Exergame yang Dikembangkan................. 53
BAB Ve ettt 54
5.1 KeSIMPUIAN....coiiiiiiiiieiiecie ettt 54
5.2 SATAN ittt ettt ae e 54
DAFTAR PUSTAKA ...ttt et 55

LAMPIRAN Lottt et 59



	Daftar Isi



