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INTISARI

IMPLEMENTASI FILTER INSTAGRAM DENGAN CONTROL FACE
TRACKING BERBASIS SPARK AR PADA PERMAINAN MOTOBIKE
Oleh

Estomihi Toynbee Arnold Sitohang
71180406

Perkembangan game sangat meningkat dengan banyaknya berbagai macam
genre dan control yang dapat dimainkan. Seiring dengan perkembangan zaman
game juga dapat dapat dimainkan secara augmented reality dan virtual reality yang
disebabkan oleh perkembangan teknologi yang sudah memumpuni. Permainan
augmented reality dapat dimainkan pada salah satu sosial media yaitu instagram
yang dimana memanfaatkan pada fitur filter yang ada di instagram. Permainan
dengan menggunakan control face tracking sangat jarang digunakan dalam game.
Game pada augmented reality pada umumnya dimainkan dengan menggunakan
touch screen atau analog. Pada penelitian ini diharapkan dapat membuat filter game
dengan memanfaatkan face tracking melalui Spark AR. Filter game tersebut
bernama motorbike yang berfokus pada user experience yang dimana filter game
ini menggunakan control face tracking. Metode user experience yang digunakan
dalam permainan filter game motorbike yaitu Game Experience Questionnaire.
Pada GEQ responden akan diberikan 2 modul yaitu core module dan post game
module. Hasil pengujian dengan menggunakan GEQ memiliki kekurangan pada
komponen challenge pada core module dan bisa diperbaiki dengan meningkatkan

tantangan pada filter game tersebut.
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ABSTRACT

IMPLEMENTASI FILTER INSTAGRAM DENGAN CONTROL FACE
TRACKING BERBASIS SPARK AR PADA PERMAINAN MOTOBIKE

By

Estomihi Toynbee Arnold Sitohang
71180406

The development of the game is greatly improved with a large variety
of genres and controls that can be played. Along with the development of the times,
games can also be played in augmented reality and virtual reality caused by
technological developments that have accumulated. Augmented reality games can
be played on one of the social media, namely Instagram, which utilizes the filter
feature on Instagram. Games using face tracking control are very rarely used
in games. Games in augmented reality are generally played usinga touch
screen or analog. In this study, it is hoped that it can create game filters by
utilizing face tracking through the Spark AR application. The game filter is
called motorbike which focuses onthe user experience where this game filter
uses control face tracking. The user experience method used in the motorbike game
filter game is the Game Experience Questionnaire. In GEQ, respondents will be
given 2 modules, namely the core module and the post game module. The test
results using GEQ have flaws in the challenge component in the core module and
can be corrected by increasing the challenge on the game filter.

Keywords: Augmented Reality, Spark AR, Face Tracking, Filter, Game Experience

Questionnaire

XViil



BAB |
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan game dari tahun ke tahun semakin meningkat, seiring
dengan perkembangan teknologi sudah berkembang secara pesat, game dapat
dimainkan secara augmented reality dan virtual reality. AR atau disebut juga
dengan Augmented reality adalah teknologi yang dapat menggabungkan dunia
nyata dan dunia virtual dengan konten digital yang hasilkan oleh komputer secara
real time. Pengguna dapat melihat objek virtual 2 dimensi maupun 3 dimensi
dengan menggunakan augmented reality sehingga dapat diproyeksikan ke dunia
nyata. Augmented reality dapat ditampilkan pada perangkat smartphone sebagai
output device. Hasil survey kominfo pada tahun 2017 menunjukan bahwa lebih dari
separuh penduduk yang ada di Indonesia sudah memiliki smartphone.
Berkembangnya smartphone dari tahun ke tahun telah memiliki spesifikasi yang
sangat canggih baik dalam hardware dan software.

Augmented reality dapat dibuat dengan Spark AR. Spark AR adalah
platform augmented reality yang dikembangkan oleh Facebook untuk membuat
filter augmented reality yang dapat digunakan di platform media sosial seperti
Instagram dan Facebook. Media sosial umumnya digunakan oleh para kalangan
remaja dan kalangan orang tua. Ini karena dijejaring pada sosial media
memudahkan untuk mendapatkan informasi serta penggunaan efek filter yang
memiliki beberapa kegunaan seperti mempercantik foto atau hiburan untuk mengisi
waktu luang dengan memainkan filter game yang ada pada instagram. Filter game
bisa dimainkan dengan cara seperti eye blinking yang dapat dibuat pada Spark AR.

Permainan dengan menggunakan control face tracking sangat jarang
digunakan dalam game. Game pada augmented reality dimainkan dengan cara
menggunakan touch screen atau analog. Pada penelitian ini diharapkan dapat
membuat filter game dengan memanfaatkan face tracking melalui Spark AR. Filter

game tersebut bernama motorbike yang berfokus pada user experience yang dimana



filter game ini menggunakan control face tracking. Filter game tersebut dapat
dimainkan pada sosial media yaitu instagram.

Metode user experience yang digunakan dalam permainan filter game
motorbike yaitu Game Experience Questionnaire yang dimana Game Experience
Questionnaire memiliki beberapa modul untuk mengukur user experience yang

diberikan pada filter game yang dapat dimainkan dengan augmented reality.
1.2. Perumusan Masalah

Rumusan masalah dalam penelitian yaitu :
1. Bagaimana user experience pada permainan filter motorbike dengan

memakai control face tracking?
1.3. Batasan Masalah

Batasan masalah dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Penilitian ini hanya menilai user experience
2. Permainan hanya dapat dimainkan pada platform instagram.
3. Pemain hanya memiliki 3 nyawa dan jika nyawa habis harus ulang
dari awal.
4. Filter game augmented reality dengan menggunakan kamera depan

smartphone. Pembuatan filter ini menggunakan Spark AR.
1.4. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah yang diajukan pada penelitian ini maka
tujuan penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Mengetahui pengalaman pemain saat bermain dan sesudah bermain

filter game dengan menggunakan control face tracking.
1.5. Manfaat Penelitian

Penelitian ini diharapkan dapat bermanfaat untuk memberikan pengalaman

bermain yang berbeda serta mengetahui pengalaman yang dirasakan pemain.



1.6. Metodologi Penelitian
Berikut ini metode yang akan digunakan penulis dalam penelitian yaitu :

1. Perancangan Game
Perancangan filter game yang terdiri dari beberapa tahap yaitu

konsep, design, implementasi dan testing.

2. Studi litelatur
Dilakukan studi pustaka dari berbagai sumber seperti buku,jurnal,

serta artikel yang berkaitan dengan game experience questionnaire.

3. Metode Evaluasi

Pada tahap evaluasi dilakukan dengan menggunakan metode
game experience questionnaire yang akan menganalisis user experience
pada permainan motorbike yang dimana control filter game tersebut

dengan menggunakan face tracking.
1.7. Sistematika Penulisan

Bab | Pendahuluan, berisi uraian tentang penelitian ini yang terdiri dari latar
belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian,
metodologi penelitian, dan sistematika penulisan penelitian.

Bab Il Tinjauan Pustaka. Berisi sejumlah penelitian lain menggunakan
metode Game Experience Questionnaire serta landasan teori untuk mendukung
penelitian ini.

Bab 111 Metodelogi penelitian berisi tentang kebutuhan perangkat lunak dan
perangkat keras, metode perancangan pada filter game motorbike, implementasi,
dan instrumen penelitian.

Bab IV Implementasi dan Hasil Analisis, berisi tentang implementasi
control face tracking dan analisis user experience yang menggunakan metode
Game Experience Questionnaire dari penelitian yang akan dilakukan.

Bab V Kesimpulan dan Saran, berisi tentang kesimpulan dari hasil
penelitian dan saran untuk user experience pada filter motorbike agar lebih baik

pada penelitian selanjutnya.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian dengan menggunakan metode game experience

questionnaire mendapatkan hasil bahwa :

1.

5.2 Saran

Komponen core module yang paling dirasakan pemain adalah
compotence dengan nilai 3,76 yang menandakan para pemain sangat
terampil dalam memainkan filter game tersebut. Komponen core
module yang dirasakan pemain adalah positive affect dengan nilai 3,4
yang menandakan pemain merasa senang bermain game tersebut.
Komponen post game module yang paling dirasakan pemain adalah
returning to reality dengan nilai 3,17 yang menandakan para pemain
tidak kesusahan untuk kembali ke kenyataan. Komponen post game
module yang dirasakan pemain adalah positive experience dengan
nilai 3,0

Penelitian yang dilakukan setelah menggunakan metode game experience

questionnaire memiliki beberapa kekurangan, hal ini dapat dikembangkan agar

user experience yang diberikan menjadi lebih baik dalam beberapa hal yaitu:

1.
2.

Penambahan level berserta memperbanyak tantangan
Metode kurang tepat karena perancangan game sangat sederhana,
Untuk itu disarankan menggunakan metode yang lebih cocok seperti

game development life cycle
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