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Abstrak 

 

Permainan video merupakan salah satu jenis permainan yang 

diminati pada masa kini, terutama di kalangan remaja. Beberapa 

permainan lama sudah banyak yang ditinggalkan dikarenakan memiliki 

gameplay yang ‘kalah’ bila dibandingkan permainan-permainan yang lebih 

baru. Untuk menangani hal itu, akan lebih baik bila permainan-permainan 

lama itu dikembangkan dengan menggabungkan metode baru. 

Untuk mengatasi masalah di atas, penulis menggabungkan sebuah 

permainan lama, Pong, dnegan metode virtual reality sederhana sebagai 

pengembangan gameplay. Paddle Pong akan diganti dengan menggunakan 

input dari tangan pemain yang ditangkap melalui webcam. Citra tangan 

tersebut kemudian akan diproses untuk perhitungan serta pergerakan 

paddle. 

Pengembangan menggunakan algoritma segmentasi, distance 

transform, dan Euclidean distance menghasilkan deteksi ujung jari yang 

cukup akurat namun memiliki beberapa kondisi ideal dalam jarak tangan 

dengan webcam, kondisi ruangan, serta cahaya. Pada sistem ini hanya satu 

ujung jari yang dapat dideteksi menggunakan 3 algoritma itu.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Berkembangnya bermacam-macam game console maupun PC 

dengan tingkat grafis dan spesifikasi lain yang tinggi membuat orang lupa 

mengenai permainan-permainan yang menjadi awal perkembangan dari 

permainan masa kini. Permainan-permainan itu diciptakan untuk mesin 

console yang pada masa itu cukup populer. Dengan grafis dan gameplay 

yang jauh lebih sederhana dibandingkan dengan permainan masa kini, 

permainan itu cukup populer di masanya sebagai awal mula  munculnya 

permainan-permainan elektronik. 

Dari banyak permainan, salah satunya adalah Pong. Permainan 

yang memiliki konsep serupa dengan olahraga tenis ini merupakan salah 

satu permainan multiplayer tertua. Dalam permainan Pong, pemain 

menggerakan paddle (avatar perwakilan player pada Pong) menggunakan 

joystick. Seiring berkembangnya teknologi, tipe mesin console yang baru 

pun bermunculan dan memiliki spesifikasi yang jauh lebih tinggi pada 

bagian tertentu. Beberapa permainan yang menggunakan mesin console 

pun dapat dimainkan pada PC, sehingga tidak menutup kemungkinan 

untuk memainkan Pong menggunakan hardware yang digunakan untuk 

PC. 

Melihat sejarah permainan elektronik yang ada, maka dapat 

dilakukan suatu pengembangan, terutama pada permainan Pong. 

Permainan Pong merupakan salah satu permainan yang jarang 

dikembangkan. Bilapun ada yang mengembangkan, hanya bagian 

grafisnya yang diperbaiki sedangkan gameplay yang digunakan tetap 

seperti yang lama. Bila gameplay tidak dikembangkan, meskipun grafis 

berkembang pesat, ada kemungkinan akan membuat pemain cepat bosan 
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karena permainan tetap sama. Melihat celah itu, akan dicoba untuk 

mengembangkan permainan Pong menggunakan cara bermain yang 

berbeda yaitu menggunakan kamera webcam yang akan mendeteksi 

gerakan tangan secara realtime, yang akan berfungsi sebagai paddle dalam 

permainan. 

  

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasar latar belakang masalah yang ada, maka masalah dapat 

dirumuskan sebagai berikut : 

1. Bagaimana implementasi virtual reality dengan melakukan deteksi 

ujung jari sebagai pengembangan permainan Pong? 

 

1.3 Batasan Masalah 

Penelitian ini terbatas pada pengembangan permainan Pong pada 

sisi gameplay (model permainan saja). Aturan permainan diubah sedikit, 

yaitu permainan ini tidak melawan AI seperti permainan Pong yang asli 

melainkan pemain mengumpulkan poin sebanyak mungkin sebelum bola 

mengenai ujung bawah arena (pemain gagal memantulkan bola dengan 

paddle). Bagian yang diubah hanya pada control pemain utama, dari yang 

awalnya menggunakan input hardware (keyboard / mouse) menjadi input 

gambar yang diambil secara real time menggunakan webcam yang akan 

diarahkan langsung ke tangan pemain yang diposisikan hanya secara 

vertikal. Selain itu background yang digunakan merupakan satu warna dan 

bukan warna kulit. Kondisi ruangan tertutup yang digunakan untuk 

pengujian menggunakan pencahayaan lampu.  

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan permainan ini adalah untuk menciptakan pengembangan 

permainan klasik Pong dengan memanfaatkan metode dan teknologi yang 

lebih modern. Pengembangan ini ditujukan untuk menarik minat orang 

untuk mencoba permainan dengan implementasi baru ini. Diharapkan 
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dengan mulainya penelitian sederhana ini dapat memicu munculnya 

pengembangan-pengembangan game klasik lain dengan teknologi dan 

metode yang lebih baru. 

 

1.5 Metode Penelitian 

Tahap 1, Segmentasi daerah tangan 

Pada tahap ini dilakukan segmentasi awal untuk memisahkan 

daerah foreground dengan daerah background. Hal ini berguna untuk 

mendapatkan daerah tangan pemain Pong. Segmentasi ini dilakukan 

dengan cara mendeteksi warna, misal warna background. Untuk 

kesepakatan, background dicari warna putih. Background putih itu akan 

diubah menjadi warna hitam dan sisanya putih rsehingga ditemukan 

daerah yang foreground (daerah tangan pemain). 

 

Tahap 2, Menentukan COP (Center of Palm) serta membuat 

time series curve 

Untuk dapat membuat time series curve, hal yang harus dilakukan 

terlebih dahulu adalah menentukan titik tengah telapak tangannya (Center 

of Palm / COP). Setelah berhasil menemukan titik tengah, maka dapat 

dibentuk time series curve yang menunjukkan kontur tangan terhadap titik 

tengah tersebut, yang dinormalisasi dengan 360°  (Zhou, Junsong & 

Zhengyou, 2011). 

 

Tahap 3, Mendeteksi ujung jari 

Dari time series curve yang telah disusun, dapat terlihat polanya. 

Ujung-ujung jari digambarkan dengan puncak kurva. Untuk memisahkan 

daerah jari nya dapat digunakan suatu threshold tertentu. Daerah kurva di 

atas threshold merupakan daerah jari tangan dan sebaliknya. 
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Tahap 4, Menyusun permainan dan AI untuk paddle komputer 

Tahap ini adalah tahap terakhir, yaitu menyusun permainan Pong 

itu sendiri seperti membuat paddle-paddle, arena permainan, skor dan 

lain-lain. AI yang digunakan untuk menggerakan paddle komputer 

menggunakan kecepatan vx. Untuk menggerakan bolanya digunakan vx 

(kecepatan gerak horizontal) dan vy (kecepatan gerak vertikal), serta 

membalik arah gerakan ketika berbenturan dengan paddle maupun sisi kiri 

dan kanan area permainan. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Pada bab 1 terdapat detail mengenai penelitian yang akan di 

lakukan. Di dalam bab ini terdapat latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan-batasan masalah yang akan diteliti, tujuan penelitian, 

metode penelitian serta sistematika penulisan. 

Pada bab 2 terdapat tinjauan pustaka dan landasan teori. Bagian ini 

berguna sebagai penjabaran dasar teori yang akan digunakan dalam 

penelitian. Pada bab 3 terdapat analisis dan rancangan sistem. Terdapat di 

dalamnya adalah berbagai macam data, variabel serta cara perancangan 

yang akan digunakan dalam penelitian. 

Pada bab 4 terdapat implementasi dan analisis sistem. Bagian ini 

memuat hasil perancangan serta analisis terhadap hasil rancangan tersebut. 

Kemudian pada bab 5 terdapat kesimpulan dan saran mengenai apa yang 

telah dirancang sebagai sistem. Pada bagian ini, penulis akan memberikan 

kritik dan saran untuk pengembangan sistem lebih lanjut. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, maka penulis dapat 

menarik kesimpulan sebagai berikut : 

1. Gabungan algoritma untuk segmentasi, distance transform, dan Euclidean 

distance dapat digunakan untuk mencari satu titik ujung jari. 

2. Proses deteksi dilakukan dengan mencari dua buah titik, titik pertama adalah 

pusat telapak tangan dan kemudian ujung jarinya sendiri. 

3. Sistem dapat dijalankan secara optimal apabila memenuhi syarat-syarat 

sebagai berikut : 

a. Tempat yang digunakan adalah tempat tertutup (ruang yang normal 

digunakan) 

b. Pencahayaan tempat yang digunakan relatif statis, tidak berubah-ubah 

dengan cepat 

c. Jarak webcam dengan tangan pemain kurang lebih 60 cm 

d. Latar belakang yang digunakan adalah satu warna dan tidak terdapat 

obyek lain 

  

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, penulis masih 

menemukan hasilnya belum sempurna, maka dari itu penulis memberikan 

beberapa saran : 

1. Jenis gambar yang digunakan masih hasil perhitungan distance transform.  

Akan lebih baik bila gambar yang digunakan sesuai citra tangkapan aslinya. 

2. Pendeteksian ujung jari dapat dikembangkan kuantitasnya, yaitu mendeteksi 

keempat jari lainnya. 
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3. Metode deteksi ujung jari dapat dibuat lebih efektif lagi dengan metode yang 

sama namun pencarian tidak ke seluruh pixel area deteksi, melainkan 

beberapa baris pertama saja dihitung mulai dari baris dimana titik foreground 

pertama mulai dideteksi. 
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