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PENGEMBANGAN LOGIKA INTERAKSI PENGGUNA (USER
INTERACTION LOGIC) DAN INTEGRASI SENSOR KINECT V2 DALAM
SKENARIO ANIMASI

ABSTRAK

Penelitian ini berfokus pada pengembangan logika. interaksi pengguna (user
interaction logic) dan integrasi sensor Microsoft Kinect V.2 dalam skenario animasi
3D. Meskipun animasi ini- bertujuan memvisualisasikan dampak psikologis
cyberbullying, tantangan teknis utamanya terletak pada perancangan-antarmuka
Natural User Interface (NUI) tanpa pengontrol (markerless) yang responsif dan
presisi. Pengembangan sistem menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC): dengan menitikberatkan pada tahap perakitan (assembly) dan
pengujian’ (testing). Alur kerja sistem dibangun dengan melacak data kerangka
tubuh melalui sensor Kinect, memproses sinyal mentah gestur di TouchDesigner
untuk meminimalkan ambiguitas input (false-positive), lalu mentransmisikannya
via protokol Open Sound Control (OSC) ke dalam Unreal Engine secara real-time.
Melalui pemrograman Blueprints, data gestur: diterjemahkan menjadi pemicu
navigasi untuk mengendalikan skenario cerita bercabang (multiple endings). Hasil
pengujian alpha menunjukkan fungsionalitas integrasi arsitektur sistem berjalan
stabil. Selanjutnya, pengujian beta pada pengguna usia 17-22 tahun memperoleh
tingkat kebergunaan sebesar 78,57% (kategori Baik). Simpulannya, perancangan
logika interaksi NUI ini berhasil diimplementasikan sebagai sistem navigasi cerita
bercabang, meskipun masih diperlukan pengembangan lebih lanjut pada aspek
responsivitas gestur dan kejelasan instruksi antarmuka.

Kata kuneci: animasi 3D, Kinect V2, logika interaksi, MDLC, Natural User
Interface, Unreal Engine.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Evolusi pesat di bidang teknologi digital dan jejaring sosial telah merevolusi pola
komunikasi remaja saat ini. Di balik berbagai kemudahan tersebut, muncul
ancaman nyata di dunia . maya yang dikenal sebagai perundungan siber
(cyberbullying). Di Indonesia, fenomena ini telah mencapai titik krisis yang tidak
bisa diabaikan.” Fakta di lapangan menunjukkan angka yang . sangat
memprihatinkan; lebih dari separuh (50%) remaja di Indonesia melaporkan pernah
mengalami perundungan secara daring. Bentuk pelecehan int umumnya didominast
olehkekerasan verbal, penyebaran berita bohong, hingga pengasingan secara sosial
(Sadaruddin et al., 2025). Situasi darurat ini diperparah oleh tingginya persentase
kasus cyberbullying pada lingkungan sekolah di sejumlah kota besar, yang
melonjak hingga menyentuh angka 69,64% (Sadaruddin et al., 2025). Bukti
masifnya skala krisis ini turut direkam secara nasional melalui Survei Nasional
Pengalaman Hidup Anak dan Remaja (SNPHAR) Tahun 2024. Survei tersebut
memaparkan bahwa sebanyak 14,49% remaja laki-laki serta 13,78% remaja
perempuan (rentang usia 13-17 tahun) telah menjadi  korban cyberbullying
(SNPHAR, 2024). Bahkan pada fase transisi menuju dewasa awal (18-24 tahun),
rekam jejak perundungan ini masih membekas pada 13,49% pria dan 12,30%
wanita yang mengaku pernah direndahkan di ruang digital sebelum usia 18 tahun

(SNPHAR, 2024).

Berbeda dengan kekerasan konvensional, luka batin akibat cyberbullying tidak
kasatmata sehingga. penderitaan korban kerap. kali disepelekan atau luput dari
empati lingkungan sekitarnya (Ni'mah, 2023). Padahal, serangan siber semacam ini
memiliki daya rusak yang luar biasa terhadap stabilitas mental korban, memicu
timbulnya kecemasan akut, depresi, hingga hancurnya keyakinan diri (Sadaruddin
et al., 2025). Investigasi terhadap kelompok usia rentan pada fase transisi (remaja
akhir menuju dewasa awal) menyingkap tingkat kerusakan psikologis yang sangat
mengancam: 9 dari 10 korban melaporkan anjloknya harga diri secara drastis akibat

merasa diisolasi dan direndahkan di hadapan publik digital, 7 dari 10 korban
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terjebak dalam kecemasan konstan, dan 2 dari 10 lainnya jatuh ke dalam jurang
depresi yang menguras semangat hidup mereka (Soulthoni dan Rizki, 2025). Tanpa
adanya penanganan serius, trauma psikologis tersebut berpotensi memicu efek
domino berupa terganggunya pola tidur, merosotnya pencapaian akademik,
penarikan diri dari lingkungan sosial, hingga mendorong munculnya gagasan fatal

untuk mengakhiri hidup (Soulthoni dan Rizki, 2025; Sadaruddin et al., 2025).

Berbagai upaya penyadaran.mengenai cyberbullying telah dilakukan melalui
kampanye digital, poster, artikel, maupun‘seminar. Namun, media penyampaian
yang bersifat konvensional sering kali membuat audiens hanya menjadi penerima
informasi pasif. Untuk menumbuhkan empati yang mendalam terhadap penderitaan
psikologis korban yang tak terlihat, diperlukan media visualisasi yang tidak hanya
sekadar menyampaikan informasi, tetapi melibatkan pengguna secara aktif.
Penggunaan media interaktif berbasis.animasi 3D dapat menjadi alternatif yang
kuat karena mampu menggabungkan cerita, visual, suara, dan interaksi pengguna

secara imersif (Prisilla et al., 2025).

Penelitian menunjukkan bahwa interaksi fisik seluruh tubuh di dalam sebuah cerita
interaktif dinilai mampu meningkatkan keterlibatan pengguna terhadap
pengalaman naratif secara signifikan dibandingkan dengan interaksi statis (Aylett,
2022). Oleh karena itu, penelitian ini berfokus pada pemanfaatan Natural User
Interface (NUI) tanpa pengontrol fisik (markerless) menggunakan sensor Microsoft
Kinect V2 (Kamble & Dasarwar, 2020; Lv, 2021). Melalui pengembangan logika
interaksi yang tepat, gestur fisik pengguna akan diterjemahkan secara real-time
untuk menavigasi percabangan cerita, sehingga pengguna dapat merasakan secara
langsung konsekuensi. dari sikap kepedulian atau kepasifan mereka.terhadap

keselamatan mental korbaneyberbullying (Ahmed et al., 2020).
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang tersebut, maka perumusan masalah dalam penelitian ini

adalah:

1.

Bagaimana cara merancang dan menyambungkan sistem sensor gerak
(Microsoft Kinect V2) dengan Unreal Engine.tanpa menggunakan alat
pengontrol fisik (markerless)?

Bagaimana cara'membuat logika program (User Interaction Logic) agar
gerakan tubuh pengguna dapat langsung mengontrol jalan cerita (multiple
endings) pada animasi?

Bagaimana tingkat keakuratan sensor dan kemudahan penggunaan program

ini saat diuji coba langsung oleh pengguna?

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian ini terarah dan sesuai dengan tujuan yang telah ditetapkan, maka

batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Penelitian berfokus pada pengembangan logika interaksi pengguna (User
Interaction Logic), penyusunan scene di Unreal Engine, serta perancangan
alur cerita (storyboard).

Penelitian tidak mencakup proses pembuatan aset visual, seperti modeling,
rigging, dan texturing. Seluruh aset visual berupa karakter dan lingkungan
disediakan oleh rekan tim sesuai kebutuhan skenario.

Implementasi sistem dibatasi pada pemrograman Blueprint di Unreal
Engine untuk mengintegrasikan aset visual dengan input gestur dari
Microsoft Kinect V2.

Target pengguna.aplikasi adalah remaja akhir hingga dewasa awal(usia 16-
24 tahun) yang merupakan pengguna aktif media sosial dan memiliki

kemampuan motorik yang memadai.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan, tujuan dari penelitian ini

adalah sebagai berikut:
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1. Mengembangkan logika interaksi pengguna (User Interaction Logic) yang
mampu menerjemahkan gestur tubuh menjadi perintah navigasi dan kendali
animasi yang responsif menggunakan sensor Microsoft Kinect V2.

2. Mengintegrasikan aset visual 3D (karakter dan lingkungan) ke dalam
Unreal Engine dan menyusun skenario. (scene assembly) yang koheren
untuk menciptakan alur narasi‘interaktif.

3. Mengimplementasikan mekanisme validasi input gestur untuk memastikan
sistem hanya merespons gestur yang sesuai dengan instruksi‘pada titik
interaksi cerita.

1.4.2 Manfaat Penelitian

1. -Menghasilkan media visualisasi interaktif yang menggambarkan dampak
psikologis cyberbullying melalui animasi interaktif berbasis gestur.

2. Menjadi referensi dalam pengembangan media wisualisasi interaktif
berbasis Natural User . Interface (NUI), Microsoft Kinect V2,

TouchDesigner, dan Unreal Engine:
1.5 Sistematika Penulisan
Laporan skripsi ini disusun dalam lima bab dengan sistematika sebagai berikut:
BAB I PENDAHULUAN

Menguraikan latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah (penegasan

penggunaan Unreal Engine dan aset siap pakai), tujuan, dan manfaat penelitian.
BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Memuat teori tentang cyberbullying, Natural User Interface (NUI), arsitektur
sensor Kinect V2, serta“tinjauan pustaka mengenai penggunaan.Unreal Engine

dalam pengembangan aplikasi interaktif.
BAB Il METODE PENELITIAN

Menjelaskan tahapan pengembangan sistem menggunakan metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Fokus bab ini adalah pada tahap Pengumpulan
Materi (Material Collecting), yaitu proses akuisisi aset 3D siap pakai dan tahap
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Pembuatan (Assembly), yaitu proses pemrograman logika interaksi (Blueprints

atau C++) dan integrasi sistem di dalam Unreal Engine.

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bueseqg-l
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Memaparkan hasil implementasi logika deteksi gestur, integrasi aset 3D pada

Unreal Engine, serta hasil pengujian.s dan Beta Testing) terhadap

responsivitas dan akurasi gestu
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BABV
PENUTUP

Bab penutup ini menguraikan simpulan dari keseluruhan hasil perancangan,

implementasi, dan pengujian sistem yang telah dilakukan, serta memberikan saran

untuk pengembangan aplikasi di masa mendatang:

5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil analisis, perancangan, implementasi, dan pengujian yang telah

dilakukan pada sistem "Peraneangan Animasi Imnteraktif 3D sebagai Media

Visualisasi Dampak Psikologis Cyberbullying pada Generasi Z", dapat ditarik

beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.

Logika interaksi pengguna (User Interaction Logic) berbasis Natural User
Interface (NUI) tanpa pengontrol fisik (markerless) berhasil dirancang dan
diimplementasikan. Sistem mampu menerjemahkan gestur tubuh pengguna,
seperti usap (swipe), usap ke bawah (swipe down), dorong (push), dan gerak
tubuh (move), menjadi perintah navigasi alur cerita pada skenario animasi
interaktif. Gestur tersebut digunakan sebagai pemicu untuk menjalankan
percabangan cerita dan menentukan respons sistem . terhadap pilihan
pengguna.

Integrasi antara sensor Microsoft Kinect V2, TouchDesigner, protokol Open
Sound Control (OSC), dan. Unreal Engine berhasil berjalan sesuai
rancangan. Kinect V2 digunakan untuk menangkap data kerangka tubuh
pengguna, TouchDesigner memproses data gestur menjadi sinyal pemicu,
OSC mengirimkan data secara real-time, dan Unreal Engine-mengeksekusi
logika percabangan cerita~melalui. Blueprint.~Berdasarkan hasil alpha
testing, fungsi utama sistem seperti deteksi skeleton, pemrosesan gestur,
transmisi data OSC, penerimaan data di Unreal Engine, prompt Ul, timer,
dan pemutaran cabang video dapat berjalan dengan status valid.
Mekanisme validasi input melalui filtering data, ambang batas nilai gestur,

dan penggunaan variabel Is Waiting for Gesture membantu sistem dalam

71
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4. membatasi penerimaan input hanya pada saat titik interaksi berlangsung.

Mekanisme ini digunakan untuk mengurangi kesalahan input, khususnya
gerakan yang tidak dimaksudkan pengguna. Meskipun demikian, hasil
pengujian masih menunjukkan adanya masukan terkait delay kecil pada
beberapa gestur, terutama gestur dorong (push) dan usap (swipe), sehingga
responsivitas sistem masih dapat ditingkatkan:

Berdasarkan hasil beta testing kepada 7 responden berusia 17-22 tahun,
sistem memperoleh skor 165 dari skor maksimum 210, dengan persentase
sebesar 78,57%. Hasil tersebut termasuk dalam kategori Baik. ‘Hal ini
menunjukkan bahwa sistem interaksi gestur secara umum dinilai mudah
dipelajari dan digunakan oleh pengguna, terutama dalam melakukan gestur,
memahami prompt Ul, serta menjalankan sistem interaksi tanpa pengontrol
fisik.

Berdasarkan tanggapan terbuka responden, penggunaan gestur tubuh dan
sistem cerita bercabang memberikan indikasi bahwa pengguna merasa lebih
terlibat dalam cerita. Sistem multiple endings juga membantu menunjukkan
bahwa tindakan pengguna, baik berupa kepedulian maupun kepasifan, dapat
memengaruhi akhir cerita. Dengan demikian, aplikasi ini dapat digunakan
sebagai purwarupa media visualisasi snteraktif untuk .menggambarkan
dampak psikologis cyberbullying melalui pendekatan animasi 3D berbasis

gestur.

5.2 Saran

Berdasarkan hasil temuan dan observasi selama pengujian berlangsung, terdapat

beberapa saran ' yang..dapat dipertimbangkan untuk penyempurnaan dan

pengembangan aplikasi lebih lanjut, yaitu:

l.

Optimalisasi responsivitas gestur perlu dilakukan, khususnya pada gestur
dorong (push) dan usap (swipe) yang masih mendapatkan masukan terkait
delay kecil dari pengguna. Optimalisasi dapat dilakukan dengan

menyesuaikan nilai threshold, memperbaiki filtering data skeleton di
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TouchDesigner, serta melakukan pengujian ulang terhadap sensitivitas

setiap gestur.
2. Antarmuka pengguna (User Interface) perlu disempurnakan dengan

menambahkan panduan visual yang lebih jelas, seperti ikon arah panah,

:eydid ey
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Lampiran 1. Hasil Kuesioner Beta Testing

LAMPIRAN

Apakah Anda pernah menggunakan antarmuka berbasis gestur tubuh

sebelumnya (misal: Xbox Kinect, Nintendo Wii, VR)?

Usia
7 responses
Jenis Kelamin
7 responses

7 responses

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya iimiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyIeer L1aBaN YIUXe1||od YL Uesnins Lep ujz) eduey

-3
b
n
3

Q
c
o

o
o
3
[~ 3
Q.
o
=
3
n
£

e,
=
o
3

%
3
-4

g
3

=
o
3

Q
£

.4
o
-
v
2
g
=
3
=
4
o

Q
n
.
e
o
g
o

N
Qo
5%
2355
e ai
383
ERE
2
i %
3
jit
=
324
g3 3
635
£3:
H
§3F
$
13
=-n
==5
38¢
o o<
g2
o3
58 %
aoT
¥ 3
g ¥
3 3
o
:
=
]
z
T
5
£
&
£
£
=

78

Evaluasi Kemudahan Penggunaan Sistem (Usability) Untitled Section

1. Seberapa mudah Anda melakukan gestur Usap ke Bawah (Swipe Down) IO cCopy chart
untuk merespons pilihan di layar ?

7 responses

2 4
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2. Seberapa mudah Anda melakukan gestur Dorong (Push) untuk merespons I_D Copy chart

pilihan di layar?

7 responses

5 (71.4%)

it i i
0

1 2 3 4 5

Seberapa mudah Anda melakukan gestur Usap Horizontal (Swipe) untuk IO Copy chart
merespons pilihan di layar ?

7 responses
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Seberapa mudah sistem mengenali gestur Geser (Move) untuk merespons I_D Copy chart
pilihan di layar ?

7 responses

4 (57.1%)

2 (28.6%)

1 (14.3%)
0 (0%) 0 (0%)

0 | |

1 2 3 4 5

Seberapa mudah Anda memahami instruksi pilihan ganda (Opsi A atau Opsi B) |O Copy chart
yang muncul sebagai prompt Ul di layar?

7 responses

3 (42.9%)

2 (28.6%) 2 (28.6%)

0 (0%) 0 (0%)
0 l l
1 2
Secara keseluruhan, seberapa mudah sistem interaksi tanpa pengontrol I_D Copy chart

(markerless) ini dipelajari dan digunakan oleh Anda?

7 responses

4 (57.1%)

2 (28.6%)

1 (14.3%)
0 ((‘]%) 0 ([‘]%)
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Evaluasi Pengalaman Pengguna dan Narasi (User Experience)

1. Dari keempat gestur instruksi yang ada (Usap ke Bawah, Dorong, Usap Horizontal, dan Geser),
adakah gestur yang menurut Anda sulit untuk dipahami maksudnya atau sulit untuk dilakukan
secara fisik? Jika ada, mohon sebutkan gestur tersebut dan berikan alasannya.

7 responses

4 Summarize responses

tidak ada

Tidak susah, hanya saja instruksi 'usap' itu maknanya luas. Jadi mungkin bisa lebih dispesifikkan lagi
bahasanya atau jika memungkinkan, ada ilustrasi gesturrnya di layar saat instruksi diberikan

saat gestur dorong, dan beberapa gestur yang lain agak delay dikit, karena mungkin kurang ke detect
tidak ada gestur yang terlalu sulit
dorong

tidak adq

2. Apakah penggunaan interaksi gestur fisik tubuh membuat Anda merasa lebih terlibat (imersif)
dengan cerita Rian dan dampak cyberbullying yang dihadapinya, dibandingkan jika hanya
menggunakan mouse atau keyboard?

7 responses

4 Summarize responses

Lumayaan

iyaa

penggunaan interaksi gestur membuat lebih masuk dalam cerita
ya lebih terlibat

betul

ya, membuat saya merasa lebih terlibat

iya
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3. Bagaimana pendapat Anda mengenai sistem percabangan cerita di mana gestur kepedulian
atau kepasifan Anda menentukan hasil akhir dari animasi (Bad Ending, Normal Ending, atau Good
Ending)?

7 responses

4 Summarize responses

Oke kok, jadi mirip visual novel tapi versi 3D

penentuan hasil akhir memberikan contoh kepada pengguna terkait apa yang seharusnya dilakukan ketika
pengguna menghadapi situasi seperti yang ada di cerita tersebut

bagus, jadi ada beberapa ending berbeda yg patut dicoba
sangat variatif

menarikk

bagus, membuat pengalaman yang variatif

sangat seru seperti di gim

4. Apakah Anda mengalami kendala teknis, seperti gerakan yang tidak terbaca (false-negative)
atau salah terbaca (false-positive), selama simulasi berlangsung? Jika ya, pada bagian apa hal
tersebut terjadi?

7 responses

4 Summarize responses

tidak

Ngga ada

ketika menggerakkan gestur swipe atau yang lainnya agak sedikit delay responnya
tidak terjadi

sedikit

sedikit, ada sedikit delay
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5. Apakah Anda memiliki saran atau masukan untuk memperbaiki responsivitas gestur atau
antarmuka animasi 3D visualisasi cyberbullying ini ke depannya?

7 responses

<4 Summarize responses

belum ada

Suaranya gak kedengeran hehe, jadi agak bingung konteks animasinya, terutama pas ada tulisan 'Alay’ atau
'Caper’ di tangan atau leher karakter

iya responsivitasnya ditingkatkan lagi

ya tingkatkan lagi semangat

asesornya tolong dikembangkan lagi supaya bisa terealisasikan dengan baik. keren

perpanjang alur ceritanya
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JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



83

Lampiran 2. Dokumentasi Beta Testing
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b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dari Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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