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INTISARI 

 

USER EXPERIENCE PERMAINAN FILTER EYE BLINKING  

INSTAGRAM BERBASIS SPARKAR DENGAN METODE GAME 

EXPERIENCE QUESTIONNAIRE 

Oleh 

NATASHA NADYA HARJANTO 

71180345 

 

Game di pasaran saat ini perlu mempersiapkan berbagai macam alat 

permainan untuk dapat memulai permainan. Kini, telah muncul sistem Augmented 

Reality (AR) dan banyak digunakan untuk pembuatan Filter Instagram  sebagai 

permainan dengan menggunakan SparkAR untuk pembuatannya dan menggunakan 

sentuhan tangan, eye blinking, atau gerakan kepala untuk mengontrol permainan. 

Pada penelitian ini, dilakukan pembuatan permainan dalam bentuk Filter 

Instagram yang dapat dimainkan dengan menggunakan kedipan mata atau eye 

blinking dan hanya memerlukan satu buah smartphone untuk memainkan 

permainan.  

Filter Instagram “Lompat Karung” dibuat dengan menggunakan SparkAR 

dan dilakukan analisis dengan metode Game Experience Questionnaire untuk 

melihat gaming Experience seperti apa yang dirasakan pemain saat memainkan 

permainan pada penelitian ini. 

Penelitian telah dilakukan dan dihasilkan permainan Filter Instagram 

dengan nama “Lompat Karung” yang telah disebarluaskan dan dimainkan oleh 

sebanyak ±5.200 pengguna Instagram dengan komponen Core Module yang 

dirasakan yaitu Positive Affect dengan rata-rata 4.07, Immersion dengan rata-rata 

4.17, dan komponen Post-Game Module Positive Experience dengan rata-rata 4.03.  

 

Kata-kata kunci : Filter, Instagram, Eye blinking, SparkAR, Game 

Experience Questionnaire  
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ABSTRACT 

 

USER EXPERIENCE SPARKAR-BASED INSTAGRAM EYE 

BLINKING FILTER GAME  WITH GAME EXPERIENCE 

QUESTIONNAIRE METHOD 

 

By 

NATASHA NADYA HARJANTO 

71180345 

 

Games on the market today need to prepare a wide variety of game tools to 

be able to start the game.  Now, an Augmented Reality (AR) system has appeared 

and is widely used for the creation of Instagram Filters  as a game by using SparkAR 

for its creation and using hand touches, eye blinking, or head movements to control 

the game. 

In this study, a game was made in the form of an Instagram filter that can 

be played using blinking or eye blinking and only requires one smartphone to play 

the game.  

The Instagram filter "Lompat Karung" was created using SparkAR and 

analyzed using the Game Experience Questionnaire  method to see   what kind of 

gaming Experience players feel when playing the game in this study. 

Research has been conducted and produced an Instagram Filter game  with 

the name "Lompat Karung" which has been disseminated and played by as many as 

±5.200 Instagram users  with  the perceived Core Module components  are Positive 

Affect with an average of 4.07, Immersion with an average of 4.17, and the Post-

Game Module Positive Experience component  with an average of 4.03. 

 

Keywords : Filter, Instagram, Eye blinking, SparkAR, Game Experience 

Questionnaire
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Game yang saat ini banyak terjual di pasaran umumnya masih 

menggunakan alat kontrol seperti mouse, keyboard, joystick dan lainnya. Untuk 

bermain game pengguna harus mempersiapkan dan membeli beberapa 

perlengkapan yang dibutuhkan untuk memainkan game tersebut, seperti layar 

televisi/PC, joystick, memory card, CD game, dan lainnya. Karena banyaknya 

perlengkapan tersebut, hanya untuk memainkan game pengguna harus 

mengeluarkan biaya yang tidak sedikit. Sebelum mulai bermain game pengguna 

juga harus menghubungkan konsol game dengan layar televisi dan menghubungkan 

alat kontrol game dengan konsol, membiasakan diri dan mempelajari cara 

penggunaan joystick atau alat kontrol lainnya yang digunakan sebelum bisa benar-

benar bermain dengan game tersebut. Semakin banyaknya perlengkapan yang harus 

disiapkan untuk bermain itu pun juga membuat perlengkapan tersebut menjadi 

rawan hilang dan alat bermain pengguna menjadi tidak lengkap dan pengguna tidak 

dapat bermain. Dengan game konsol saat ini, pengguna juga tidak bisa memainkan 

game mereka jika mereka dalam perjalanan, atau di tempat lain karena banyaknya 

perlengkapan untuk bermain game konsol membuat pengguna tidak bisa membawa 

game tersebut bepergian sehingga pengguna tidak dapat memainkan game tersebut 

di luar rumah mereka.  

Pada masa sekarang ini, telah muncul suatu sistem Augmented Reality atau 

yang sering kali disingkat sebagai AR. Sistem AR digunakan untuk 

menghubungkan  konten buatan dengan dunia nyata. Saat ini, AR pun semakin 

berkembang dari awalnya sebagai model hand gesture hingga face traking.  AR 

dengan face tracking dapat mendeteksi wajah pengguna dan menghubungkan nya 

dengan konten-konten yang telah dibuat dengan komputer. 

Face Tracking AR kini telah banyak digunakan sebagai Filter salah satunya 

pada aplikasi sosial media Instagram. Pengguna dapat menggunakan filter ini untuk 
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menambahkan efek-efek pada wajah mereka saat mengambil foto atau video dan 

membagikannya kepada pengguna lain. Instagram juga memperbolehkan 

penggunanya untuk membuat filter mereka sendiri dengan aplikasi di luar 

Instagram yang sudah banyak tersedia di berbagai platform. 

Face Tracking juga memiliki salah satu fitur yaitu eye blinking, dimana 

sistem akan mendeteksi apakah pengguna mengedipkan mata mereka atau tidak. 

Fitur eye blinking ini bisa menjadi salah satu cara untuk mengontrol suatu 

permainan filter. Dengan menggunakan eye blinking sebagai kontrol permainan 

maka pengguna tidak perlu menyiapkan alat terpisah seperti joystick, mouse dan 

lainnya untuk bermain. Sehingga, pengguna tidak perlu mengeluarkan banyak biaya 

untuk bermain dan tidak akan ada kejadian pengguna yang kehilangan alat untuk 

mengontrol permainan. 

Berbeda dengan penelitian terdahulu yang telah dilakukan dengan 

menggunakan metode yang sama yaitu Game Experience Questionnaire  untuk 

mengevaluasi game mobile dengan kontrol menggunakan sentuhan tangan (Akbar, 

Jonemaro, & Afitianto, 2018) dan juga penelitian yang dilakukan untuk merancang 

User Interface untuk mobile game (Huda, 2020), penelitian ini berfokus pada Game 

Experience pengguna selama bermain dengan kontrol eye blinking. Sehingga 

pengguna dapat bermain dengan bebas tanpa perlu mempelajari banyak hal seperti 

cara menggunakan joystick dan hanya perlu mengedipkan mata untuk mengontrol 

game tersebut. Pengguna juga tidak memerlukan banyak alat seperti layar televisi 

atau PC, joystick, mouse, konsol game, dan lainnya, hanya dibutuhkan satu buah 

smartphone untuk memainkan game. Ini juga memungkinkan pengguna untuk 

dapat bermain dimanapun yang mereka inginkan seperti di dalam bus, kereta, 

tempat makan dan di tempat lainnya. Pada penelitan ini juga dilakukan pembuatan 

game yang berbeda dengan game eye blinking yang sudah ada, dimana pada game 

eye blinking Filter Instagram yang sudah ada saat ini pemain mudah merasa lelah 

terutama pada bagian mata, dan permainan juga cepat selesai. Maka, pada 

penelitian ini dilakukan pembuatan permainan yang tidak mudah membuat mata 

lelah, menyangkan dan dapat dimainkan dalam waktu yang cukup lama. 
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1.2. Perumusan Masalah 

Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1) Bagaimana merancang permainan filter Instagram “Lompat Karung” 

dengan metode Player Centered Design? 

2) Bagaimana evaluasi game experience pemain dengan menggunakan 

metode Game Experience Questionnaire dan Blind Play Testing? 

 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 

- Filter yang dapat dimainkan pada fitur Instagram Story 

- Filter dibuat dan dipublikasikan dengan menggunakan SparkAR 

- Kontrol permainan menggunakan eye blinking 

- Game yang dibuat merupakan Game Casual 

- Implementasi modul eye blinking dengan SparkAR 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah: 

1. Merancang tampilan antarmuka filter Instagram yang menarik dan dapat 

menampilkan instruksi bermain dengan lengkap, jelas dan mudah untuk 

dipahami bagi pengguna. 

2. Membuat permainan filter Instagram yang dapat memberikan 

pengalaman bermain dengan menggunakan kedipan mata yang 

menyenangkan dan tidak melelahkan untuk mata. 

1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah supaya dapat mengetahui bagaimana 

meningkatkan User Experience pengguna dalam memainkan game pada filter 



4 

 

 

Instagram. Dan agar dapat mengetahui bagaimana membuat game filter Instagram 

yang menarik dan mudah dipahami dan dimainkan oleh pengguna. Hasil penelitian 

ini juga diharapkan dapat membantu agar pengguna dapat merasakan pengalaman 

bermain yang menyenangkan dengan menggunakan filter Instagram. 

 

1.6. Metodologi Penelitian 

1) Metode Pengumpulan Data 

- Studi Pustaka 

Mengumpulkan dan mempelajari data dari jurnal atau literatur yang 

sudah ada. 

- Observasi 

Mengobservasi dan mencoba filter-filter dengan permainan yang sudah 

ada di Instagram. 

2)   Metode Analisis 

- Player Centered Design 

Membagikan kuisioner kepada pemain untuk memberikan penilaian 

terhadap rancangan tampilan permainan, desain karakter, rintangan, dan 

lainnya untuk melihat apakah pemain suka dengan tampilan permainan 

atau tidak. 

- Blind Play Testing 

Meminta beberapa pemain untuk mencoba filter yang telah dibuat untuk 

menguji apakah permainan dapat dimainkan dengan lancar dan tanpa 

ada masalah. 

- Game Experience Questionnaire 

Membagikan kuisioner kepada beberapa pemain yang telah mencoba 

filter permainan yang dibuat untuk melihat apakah User Experience 

pemain terpenuhi. 
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1.7. Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN terdiri dari latar belakang masalah, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi penelitian 

dan sistematika penulisan. 

 BAB II TINJAUAN PUSTAKA terdiri dari Tinjauan Pustaka dan Landasan 

Teori. Bab ini berisikan jurnal-jurnal penelitian, buku dan teori yang memiliki 

keterkaitan dengan penelitian penulis. 

 BAB III METODOLOGI PENELITIAN berisikan metode-metode yang akan 

digunakan penulis dalam melakukan penelitian ini. 

 BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN berisikan implementasi 

perancangan permainan, dan analisis hasil penelitian. 

 BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

4.5 Kesimpulan 

Dari penelitian ini, telah dirancang permainan “Lompat Karung” dengan 

metode Player Centered Design dan dilakukan iterasi untuk proses perbaikan 

rancangan permainan tersebut. Filter Instagram “Lompat Karung” telah dibuat dan 

dipublikasikan dengan menggunakan SparkAR. Permainan “Lompat Karung” telah 

dibuka dan dimainkan sebanyak ±5.200 kali (hingga 12 Agustus 2022) oleh 

pengguna Instagram.  

Berdasarkan hasil evaluasi game experience pemain dengan metode Game 

Experience Questionnaire didapatkan hasil komponen Core Module yang dirasakan 

oleh pemain adalah Competence dan Immersion dengan hasil rata-rata sebesar 4.09 

dan 4.17 dengan komponen Post-Game Module yang dirasakan pemain adalah 

Positive Experience dengan nilai rata-rata yang didapatkan sebesar 4.03. Nilai 

tersebut dapat diartikan bahwa pemain merasa memiliki kemampuan yang baik atau 

dapat memainkan permainan dengan baik selama memainkan permainan, pemain 

juga merasa tertarik dengan jalan cerita atau visual dari permainan dan pemain juga 

merasa senang atau bersemangat setelah selesai memainkan permainan “Lompat 

Karung”. 

 

4.6 Saran 

Saran dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Untuk meningkatkan komponen flow permainan dapat ditambahkan 

variasi lagi seperti menambahkan koin yang jika diambil dapat 

memberikan poin tambahan. 
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