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ABSTRAK 

 

Nama  : Indra Adi Dwi Cahya 

Program Studi : Informatika 

Judul  : Rancang Bangun Game Police Run Menggunakan Microsoft 

     Kinect Sebagai Input Kontrol. 

 

Permainan merupakan sebuah media hiburan yang dapat dimainkan dan 

digemari oleh berbagai macam usia. Akan tetapi, terdapat jenis permainan yang 

mengharuskan penggunanya untuk tetap pada posisi tertentu hingga waktu yang 

cukup lama. Hal tersebut membuat pengguna mengalami gejala koordinasi 

motorik akibat kurangnya gerak tubuh saat bermain. Berdasarkan alasan tersebut, 

pada tugas akhir ini berfokus pada pembuatan sebuah permainan yang termasuk 

dalam kategori Endless Runner. Permainan jenis ini memberikan aturan 

permainan dengan cara membuat pengguna berlomba untuk mencapai skor 

tertinggi. Pembuatan permainan dalam penelitian ini memanfaatkan Microsoft 

Kinect yang dapat membuat pengguna melakukan kontrol karakter pada 

permainan dengan cara menggerakkan anggota tubuh. Nantinya gerakan tubuh 

tersebut akan dideteksi oleh sensor. Microsoft Kinect akan mendeteksi kerangka 

titik sendi pengguna dan menentukan titik koordinat, apabila terjadi pergeseran 

titik sendi sesuai dengan koordinat yang telah ditentukan, maka sensor Kinect 

akan mendeteksi adanya sebuah perintah untuk mengontrol permainan. Microsoft 

Kinect dapat dijadikan salah satu perangkat kontrol permainan pada tugas akhir 

ini dengan didasari hasil pengujian Usability Testing menggunakan metode SUS 

dan mendapatkan skor 75. Berdasarkan panduan kategori skor metode SUS, skor 

tersebut termasuk dalam kategori baik. 

 

Kata Kunci: Kinect, Endless Runner, Sensor Gerak, Pengenalan Gerakan 
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ABSTRACT 
 

Name  : Indra Adi Dwi Cahya 

Department : Informatics 

Title  : Design and Build Police Run Game by Using Microsoft 

  Kinect s Input Control. 

 

The game is an entertainment media that can be played and favored by 

any variety of ages. However, there are types of games that require the user to 

remain in a specific position for a long time. That matter makes the user run into 

symptoms of motor coordination due to lack of movement while playing. Based 

on that reason, this thesis focused on creating a game that included into the 

category of Endless Runner. This type of that game provides the rules of the game 

by making the user race to achieve the highest score. The creation of the games in 

this thesis utilizing Microsoft Kinect which can make the user can control the 

character of the game by moving the limbs. Then the movement of the body will 

be detected by the sensor. Microsoft Kinect will detect the frame of the user's joint 

point and determine the point of the coordinate, if a joint shift occurs according to 

the specified coordinates, then the Kinect sensor will detect a command to control 

the game.  Microsoft Kinect can be one of the game control devices on this thesis 

based on Usability Testing test results using the SUS method and get a score of 

75. According to the SUS method Score category guide, the score is included in 

the good category. 

 

 

Keywords: Kinect, Endless Runner, Sensor of Motion, Motion Recognition. 
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