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ABSTRAK

Permainan saat ini telah memiliki berbagai macam peralatan pendukung
seperti setir untuk permainan balap mobil, stik golf untuk permainan golf dan
peralatan lain. Muncul sebuah ide untuk merancang permainan dengan peralatan
pendukung kamera web.

Kamera web dapat merekam atau menangkap gerakan. Pengolahan citra
digital dapat digunakan untuk mengartikan arah atau ujung dari gerakan tersebut.
Maka dapat dirancang sebuah permainan yang memanfaatkan pergerakan pemain,
untuk melakukan tujuan tertentu seperti menusuk balon. Dalam tugas akhir ini,
dirancang sebuah permainan menusuk balon dengan mempergunakan kamera web
sebagai peralatan pendukung permainan.

Permainan dimulai dengan munculnya animasi balon-balon yang bergerak
dengan pola random. Tugas pemain adalah menghancurkan balon-balon yang ada
dengan penusuk yang direkam di depan kamera web.

Dalam tugas akhir ini game menusuk balon telah berhasil direalisasikan
dengan keberhasilan pada: proses pendeteksian ujung tongkat penusuk, tongkat
penusuk dapat menusuk balon, menampilkan hasil skor, mengaktitkan audio dan
menampilkan animasi balon pecah.

Pengujian juga dilakukan terhadap jarak dan ukuran tongkat penusuk,
yang menghasilkan kesimpulan bahwa jarak tongkat penusuk yang baik adalah

3-19 cm dari kamera web dengan diameter tongkat penusuk 3-4 mm.

Kata kunci: kamera web, permainan.
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ABSTRACT

Nowadays, games are supported by gadgets like a steer for a race-car-
game, stick golf for a golf-game, and other gadget. An idea comes up, to design a
game with a web camera as the supporting gadget.

Web camera able to capture a movement, and digital image processing
able to identify the direction, or the point of the movement. It means that it can be
designed, a game which uses the movement of the player to do a specific goal,
such as breaking a balloon. Therefore a breaking-the-balloon game is designed in
this final assignment.

The game started with an animation of three-randomly-moved balloons in
the monitor. Player’s objective is to break all of the balloons using player’s
balloon-breaker, which is captured from web camera.

In this final assignment, a breaking the balloons game has been made. The
game able to detect the balloon breaker point, the balloon breaker can break the
balloon, showing the score, activating the audio, and showing the animation of the
broken balloon.

From this final assignment also had been done some testing to the
diameter and the range of balloon breaker. The conclusions of the test are the best
range of the balloon breaker from the web camera is 3-19 cm, and the best

diameter of balloon breaker is 3-4 mm.
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