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INTISARI

Banyak pengguna game bosan dengan game mobile yang hanya menyajikan

gameplay yang sama. Penggunaan Augmented Reality (AR) dapat mengatasi

kebosananan dari pengguna game tersebut untuk mendapatkan nilai satisfaction yang

baik. Nilai satisfaction yang baik dipengaruhi juga oleh elemen-elemen dari game itu

sendiri yaitu gameplay, user interface dan level desain. Performa dari game

menggunakan AR dipengaruhi oleh kontras citra, blur pixelize pada marker yang

digunakan dan juga dipengaruhi oleh jarak kamera perangkat dengan marker.

Dalam penelitian ini, penulis menggunakan metode wawancara dan observasi

langsung untuk mendapatkan data yang akan diolah. Pengolahan yang dilakukan

penulis adalah dengan menggunakan metode kuantitatif dan metode uji statistik untuk

mendapatkan sebuah kesimpulan. 

Setelah dilakukan penelitian, didapatkan hasil bahwa gameplay, user interface

yang disajikan kurang baik sedangkan level desain dirasa cukup baik. Dari semua

hasil tersebut ternyata user merasa puas dengan game yang diujikan. Kepuasan

tersebut dipengaruhi dari gameplay, user interface dan level desain yang ada.

Sedangkan game yang diujikan juga diharuskan mempunyai marker yang kontras

citranya harus tinggi, blur pixelize harus rendah atau tidak ada sama sekali agar sistem

dapat mendeteksi marker tersebut. Jarak penampil juga ditentukan untuk mencapai

jarak kurang lebih 90cm untuk mendapatkan tampilan obyek animasi yang baik untuk

digunakan. 

Kata Kunci : Android, Mobile Games, Augmented Reality, Gameplay, Image Processing,

Role-Playing Game
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BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa  ini  game  telah  memasuki  era  penggunaan  media  mobile  untuk

memainkannya.  Banyak  pengguna yang  menyukai  fitur  lebih  dari  gameplay  yang

disajikan  game  mobile  daripada  game  yang  masih  menggunakan  media  PC  atau

sejenisnya.  Fitur  lebih  tesebut  antara  lain  adalah  bentuk perangkat  mobile  dimana

game  itu  disajikan  lebih  ringan  dan  mudah  dibawa  kemanapun  pengguna  pergi.

Pengguna  juga  dapat  memainkan  game  tersebut  dimanapun  dan  kapanpun  sesuai

keinginan pengguna memainkan game tersebut. 

Masalah timbul  ketika banyak game yang disajikan pada perangkat  mobile

kurang memanfaatkan fitur lain yang sebenarnya bisa digunakan untuk menambah

kepuasan pengguna ketika memainkan game tersebut. Gameplay yang disajikan oleh

game  mobile  hanya disajikan untuk sekedar membuang waktu luang dari pengguna

yang memainkannya. Banyaknya fitur yang dapat digunakan oleh perangkat  mobile

sebenarnya dapat menjadi daya tarik sendiri bagi pengguna. 

Augmented  Reality  (AR)  merupakan  salah  satu  contoh  fitur  yang  dapat

digunakan pada perangkat mobile untuk dicoba digunakan. AR adalah teknologi yang

dapat menggabungkan objek dunia nyata dengan objek virtual pada sebuah media.

Fitur tersebut dapat digunakan dengan kamera yang ada pada perangkat mobile.

Masalah  dan  fitur  dari  Augmented  Reality  tersebut  yang  memberikan  ide

kepada penulis untuk membangun sebuah game yang akan diberi nama Hit & Run
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dengan  genre  game  Role  Playing  Game  (RPG).  Game tersebut  diharapkan  dapat

mengatasi  masalah  yang  disebutkan.  Implementasi  Augmented  Reality  akan

digunakan pada gameplay  game yang akan disajikan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan  latar  belakang  yang  telah  dikemukakan  di  atas,  maka

permasalahan yang akan diselesaikan adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana  performa dari  game mobile  device  menggunakan  implementasi

Augmented Reality dari aspek gameplay, user interface dan disain level. 

2. Apakah faktor kontras citra,  blur  Gaussian dan pemberian efek  noise  pada

citra gambar mempengaruhi sistem game dalam mendeteksi citra gambar yang

digunakan sebagai marker berwarna

1.3 Batasan Masalah

Agar penelitian dalam pembuatan game ini mencapai tujuan maka diperlukan

batasan-batasan sebagai berikut : 

1. Peta  permainan  yang  disediakan  hanya  dalam  lingkup  Universitas  Kristen

Duta Wacana

2. Sistem AR yang diimplementasikan hanya menggunakan marker berwarna

1.4 Hipotesis

1. Implementasi  Augmented Reality  tepat digunakan pada game bergenre RPG

berbasis mobile.

2

©UKDW



2. Performa game yang diberikan implementasi  Augmented Reality dipengaruhi

oleh faktor kontras citra,  blur  Gaussian serta efek  noise pada citra  gambar

marker.

1.5 Tujuan  Penelitian

Tujuan dari penelitian pembuatan game ini adalah untuk mengetahui apakah

Augmented Reality tepat digunakan pada game RPG berbasis mobile.

1.6 Metode Penelitian

Beberapa pendekatan yang digunakan penulis untuk membantu penelitian ini

adalah sebagai berikut : 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

1. Metode  wawancara  digunakan  untuk  mengumpulkan  data  dengan  tujuan

mengetahui respon dari partisipan.

2. Metode observasi langsung digunakan untuk mengumpulkan data mengenai

pengaruh  faktor  dari  luar  sistem  game  terhadap  performa  yang  diberikan

game.

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Membuat  sistem  game  dengan  menggunakan  implementasi  Augmented

Reality yang diharapkan dapat menyelesaikan masalah yang dikemukakan dalam latar

belakang masalah.

3
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1.6.3 Metode Evaluasi Sistem

1. Evaluasi hasil  wawancara untuk mengetahui  persentase kepuasan pengguna

yang mencoba memainkan game dengan implementasi Augmented Reality dan

hasil observasi langsung tentang performa game

2. Metode  uji  hipotesis  terhadap  hasil  wawancara  untuk  membuktikan  secara

statistik dapat diterima atau tidaknya hipotesis yang dikemukakan.

1.7 Sistematika Penulisan

Laporan tugas akhir ini secara umum terbagi menjadi lima bab, yaitu : 

I. BAB 1 :  Pendahuluan,  berisi  gambaran  umum mengenai  apa  yang diteliti

dalam penulisan tugas akhir ini.  Pendahuluan ini terdiri  dari latar belakang

masalah,  perumusan masalah,  batasan masalah,  hipotesis,  tujuan penelitian,

metode penelitian dan sistematika penulisan laporan tugas akhir.

II. BAB 2 :  Tinjauan Pustaka, berisi tinjauan pustaka dan landasan teori  yang

digunakan dalam penelitian.

III. BAB 3 : Analisis dan Perancangan Sistem, berisi penjelasan mengenai sistem

yang  akan  dibuat.  Penjelasan  tersebut  seperti  kebutuhan  hardware  dan

software,  spesifikasi  sistem,  arsitektur  sistem,  kamus  data,  rancangan  user

interface dan rancangan pengujian sistem.

IV. BAB 4 : Implementasi dan Analisis Sistem, berisi pembahasan implementasi 

dan pengujian sistem yang telah dibuat, hasil implementasi dan analisis yang 

dilakukan.

V. BAB 5 : Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang 

dilakukan dan saran untuk penelitian sejenis

4
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BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan  perancangan,  implementasi  dan  analisis  sistem  yang  telah

dilakukan, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut : 

1. Game  mobile  Hit  & Run yang  diberikan  implementasi  Augmented  Reality

memiliki aspek gameplay dan user interface yang kurang baik serta memiliki

aspek disain level yang cukup baik.

2. Game mobile Hit & Run yang menggunakan implementasi Augmented Reality

mengharuskan  marker  yang akan dipakai memiliki nilai kontras yang tinggi

yaitu antara penambahan nilai normalisasi kontras lebih dari atau sama dengan

25 agar sistem dapat dengan mudah mendeteksi gambar marker. Gambar yang

memiliki  nilai  blur  Gaussian yang cukup besar yaitu antara lebih dari atau

sama dengan 20 piksel juga tidak tepat digunakan sebagai marker. Sedangkan

efek  noise pada  gambar  tidak  mempengaruhi  performa  sistem  dalam

mendeteksi gambar sebagai marker. Untuk ukuran ideal gambar marker yang

tertangkap kamera perangkat adalah sebesar 75% untuk menampilkan ukuran

obyek animasi yang sama seperti ukuran asli yang digunakan didalam sistem.

5.2 Saran

52
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Beberapa  saran  yang  dianjurkan  oleh  penulis  untuk  pengembangan  dan

penyempurnaan game yang dibangun penulis adalah sebagai berikut : 

1. Kemudahan dari pengguna dalam mencari marker yang telah ditentukan dapat

dimaksimalkan  dengan  pembuatan  sistem  map  memanfaatkan  fitur  Global

Positioning System  (GPS). GPS dapat melacak posisi tempat  marker  berada

dan pengguna cukup mengikuti instruksi yang dibuat. 

2. Marker yang dapat digunakan adalah marker yang memiliki nilai kontras yang

cukup tinggi. Untuk pengembangan sistem dapat mengatur nilai kontras yang

rendah agar  tetap  terbaca.  Pilihanx lain adalah menggunakan implementasi

Augmented Reality dengan markerless. 

3. Efek yang dibuat masih cukup sederhana karena hanya memanfaatkan render

gambar  dan  fitur  yang  dimiliki  CSS3.  Pengembangan  sistem  dapat

menggunakan  efek  yang  lebih  menarik  dengan  menambahkan  pemunculan

video ketika marker terdeteksi. 
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