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Abstrak

Desain level merupakan sebuah proses dimana membuat pengalaman bermain yang menarik bagi
pemain. Desain level mengkombinasikan berbagai macam elemen yang berupa level, mekanik, grafik
dan suara. berbagai macam teknik desain level telah dikembangkan dan diimplementasikan dalam
game baik 2D maupun 3D. Penelitian ini mencoba mengimplementasikan desain level pada game
berbasis augmented reality. Dalam penyusunan level digunakan teknik storyboard yang umumnya
dipakai dalam industri film dan televisi. Desain storyboard mengacu pada model storyboard
experimental dimana model ini digunakan untuk memberikan perintah pada obyek tertentu. Hasil yang
didapatkan model storyboard dapat diimplementasikan pada game dengan menggunakan flutter dan
ARCore. Hasil pengujiannya menandakan adanya dinamika level dimana semakin tinggi levelnya maka
player akan mengalami kesulitan dalam menyelesaikan objective game.

Kata kunci: /level desain, storyboard, game, augmented reality, fluter, ARCore
Abstract

[An Approach To Level Design Based On Storyboards In Augmented Reality Educational Games :
Tap The Trash]. The level design aims to provide players with an engaging gaming experience.
Designing levels involves combining various elements, such as mechanics, graphics, and sounds. There
are a variety of level design techniques that can be applied both in 2D and 3D games. A study of level
design for augmented reality-based games is presented in this paper. The levels are prepared using
storyboarding techniques, commonly employed in the film and television industries. An experimental
storyboard model uses a storyboard to give orders to various objects within a story. With Flutter and
ARCore, games can be developed based on the results obtained by the storyboard model. Test results
indicate that completing the objective game becomes more difficult as the level is raised.

Keywords: design level, storyboard, game, augmented reality, fluter, ARCore

mengingkatkan pengalaman pemain [1]. Model lain

Desain level merupakan sebuah proses dimana
membuat pengalaman bermain yang menarik bagi
pemain. Pengalaman bermain yang dibuat dan
dikembangkan dapat berupa level, mekanik, grafik,
suara dan lainya. Desain level mengkombinasikan
antara elemen yang ada sehingga elemen tersebut
memberikan peran yang menarik bagi pemain [1].
Beberapa model dan metode dalam pengembangan
desain level seperti procedural content generatiion
dimana dipadukan dengan model video game berbasis
komponen yang digukana untuk melakukan sistesa
level secara otomatis [2]. Model lainnya menggunakan
design pattern untuk merancang pola penyusunan level
pada game 2 dimensi. Pola ini terdiri dari 6 tingkatan
yang kemudian mengalami  ekstraksi  untuk

juga digunakan untuk meningkatkan desain level
menggunkan pendekatan user interview, metrics game
dan psikofisiologi untuk menigkatkan level pada game
2 dimensi bergenre platformer.  Hasilnya user
interview memberikan indikasi yang paling jelas dalam
perbaikan level pada game, sementara metrics game
hanya memberikan informasi dasar mengenai game 2D
platformer [3] .

Implementasi desain level umumnya dilakukan
untuk game 2D atau game 3D. Penelitian ini mencoba
mengimplementasikan model lain dari desain level
untuk diimpelementasikan pada game berbasis
augmented reality (AR). Augmented reality merupakan
teknologi interaktif yang menggabungkan dunia digital
dengan dunia nyata sebagai hasil dari proses komputasi
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yang berupa grafis, teks, video dan audio dimana proses
tersebut dilakukan dalam waktu bersamaan (real-
time)[4] .

Perkembangan game berbasis augmented reality
semakin berkembang pesat. Beberapa produk game AR
yang terkenal misalnya Ingress[5], Pokemon Go[6] dan
Jurasic World Alive [7]. Ketiga game tersebut
memberikan pengalaman bermain yang hampir mirip.
Pemain akan berinteraksi dengan obyek virtual dalam
dunia nyata dan didukung penggunaan geolokasi untuk
menggantikan marker sebagai trigger munculnya
obyek virtual.

Pengembangan game berbasis augmented
reality secara umum tidak berbeda dengan
pengembangan game non augmented reality. Model
pengembangan game yang cukup terkenal dapat
mengacu mengacu framework game development life
cycle (GDLC). GDLC mengacu pada software
development life cycle (SDLC) yang diadopsi untuk
proses pengembangan game. Secara umum GDLC
dibagi menjadi 2, yaitu linear GDLC dan iferative
GDLC[8].Salah satu tahapan dari GDLC adalah desain
dan prototype yang masuk dalam tahap preprocessing.
Tahapan ini biasanya dilakukan untuk membentuk
desain level pada game. Model pembentukan desain
level dapat menggunakan model storyboard.
Storyboard merupakan representasi naratif dalam
bentuk grafis untuk menggambarkan urutan adegan
dalam produksi film dan televisi[9]. Implementasi
storyboard juga dikembangkan dalam sofiware
engineering untuk menggambarkan urutan sekuensial
dari interaksi user melalui user interface (UI). Ul
dikembangkan dalam model sketsa untuk memberikan

konteks antara aplikasi dan lingkungan
pengembang[10].
Pendekatan  dengan  storyboard  banyak

diterapkan dalam pemgembangan aplikasi AR karena
dapat mempermumudah proses desain dalam
mengambangkan, merencanakan dan meberikan
visualiasasi alur cerita aplikasi serta memberikan
kemudahan dalam melakukan identifikasi terhadap
fitur-fitur yang dibutuhkan dalam aplikasi[11].
Penggunaan storyboard juga dilakukan dalam proses
integrasi antara teknik gamifikasi dan AR dalam
pengembangan aplikasi sehingga dapat memberikan
pengalaman pembelajaran yang lebih menarik dan
interaktif seperti pada implementasi pengenalan materi,
mode Latihan, mode ujian serta penilaian [12]. Dengan
menggunakan storyboard, pengembang AR dapat
merencanakan dan memvisualisasikan konten AR
secara detail, termasuk alur cerita, karakter, objek, dan
fitur-fitur lain yang diperlukan dalam pembelajaran.
Dengan demikian, pengembang dapat memastikan
bahwa konten AR yang dikembangkan sesuai dengan
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai [13] seperti
pada pembelajaran anak usia dini[14], pengenalan
bangunan bersejarah[15] dan pengenalan makanan[16].

Secara umum beberapa penelitian mengenai
storyboard membahas mengenai penggunaannya dalam
visualiasai konten, penelitian ini mencoba menerapkan

level desain dengan menggunakan model storyboard
pada game berbasis augmented reality. Perancangan
level game mengacu pada sketsa yang digambarkan
semua level, kemudian diimplementasikan dengan
menggunkan flutter dan ARCore.

2. BAHAN DAN METODE

Penelitian ini menerapkan model
pengembangan berbasis multimedia (Multimedia
Development Lifecycle - MDLC). Model MDLC terdiri
dari 6 tahapan, yaitu concept, design, material,
collecting, assembly dan testing [17]. Tapahan dari
setiap langkah dalam metode pengembangan
multimedia dijelaskan pada tabel 1.

Tabel 1. Tahapan dalam Multimedia Development
Life Cycle.

T?\l/}g)oa(;le& Indikator Luaran
Concept Statement Statement
e Focus permasalahan & permasalahan &
Group kebutuhan kebutuhan AR
Discussion untuk
permainan
Design Rancangan Sketsa
e Workshop gambar dan rancangan
antarmuka Permainan AR
dalam
storyboard
Material Rancangan Bentuk
Collection kebutuhan rancangan dan
e Workshop system komponen
permainan penyusun
digital edukatif =~ permainan AR
Assembly Gambar, Bentuk gambar,
e Scrum animasi, animasi, dan
suara untuk suara
aplikasi yang dibutuhkan
telah dibentuk
Testing Pengujian Hasil pengujian
® Beta Produk produk yang
Testing diperoleh
Distribution Versi beta Versi beta
® Pemasang  aplikasi aplikasi telah
an Versi terpasang di
Play Store

Pada tahapan design, kami mencoba
menerapkan storyboard untuk menggali mode interaksi
dan user interface dari permainan [18] dimana
storyboard yang  digunakan mengacu pada
experimental storyboard [19]. Model storyboard yang
digunakan dalam desain level dapat dilihat pada
gambar 2.
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EXPERIMENTAL STORYBOARD

Game Menu Utama Menu Input Nama

Title Tap The Trash
Author Matahari Bhakti Nendya, Timotius Johan Wijaya
1 2 3
Tap The

Command: Tp h Command: Eomlrl:lsarlld.f

Tekan tombol Play ras ' Input Nama Player Input Nama l evel selection

Action: Action: I:l 'Slctm"’ i level

Mulai memanikan game Player input nama, ayer memt\l bel\;’e t

tap the trash kemudian pilih next / OK game yang terbuka, tap
nomor levelnya

Notes: Notes:

Notes:
Menu level secetion

4 5 6
Command: Command: . Anda Menan
Plane Detection Play Game Lev 1 Command: ?
' Level Complete 510
Action: Pl Action: Action:
Tunggu Plane detection ane Bersihkan sampah Informasi tombol
sampai bekerja, untuk Scanning / dengan tap object hn_ c;rmam scoret, r?;“ ©
menempatkan object Detection sampah sebelum waktu 9 X ISCWIG' restart dan
augmented habis \ next level
/
< .
Notes: Notes: W slotes‘. | |
Plane detection Game HUD ( enu level complete
Level
7 8 9
Command: Command:
Play Game Lev 2 Play Game Lev 3 Command: High Score
evel Selection

Action: ction:
Bersihkan sampah Bersihkan sampah Action:
dengan tap object ’ dengan tap object Player memilih level
sampah sebelum waktu . sampah sebelum waktu game yang terbuka
habis " habis

<> Notes:
Notes: — Notes: Menu level secetion
Game HUD Game HUD

Gambar 1. Desain storyboard game Tap The Trash

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi Tap The Trash desain menjadi
aplikasi game dilakukan dengan menggunakan bahasa
pemrograman flutter dan ARCore sebagai framework
augmented reality. Target platform berbasis android
dan untuk mode interaksi pemain dengan user
menggunakan model interaksi sentuh (fap / tapping).
Tap The trash menggunakan model markerless AR
dengan memaksimalkan fitur plane detection dan
visualization pada ARCore untuk menampilkan obyek
virtual pada dunia nyata. Dengan menggunakan
markerless AR, pemain dapat dengan mudah berpindah

tempat tanpa perlu khawatir dengan marker yang sudah
dicetak. Markerless AR juga mendukung green
computing dengan meminimalisasi penggunaan kertas
atau material yang akan dicetak [20].

Struktur sistem dan level dari game Tap The
Trash yang sudah di impelentasikan dapat dilihat pada
gambar 3. Untuk memulai game Tap The Trash,
pemain dapat menekan tombol play, memasukkan
nama pemain, dan kemudian memilih level permainan.
Level permainan akan terbuka sesuai dengan level yang
sudah dimainkan.
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Pamain

Cara Bermain

Pilih Level

Timer

Score

High Score

Restart

Level Complete Game HUD

Next Level

li level yang sama, tombol
pemain ke level berikutnya.

Start Tracking Area

Score

Objective Game

Indikator

Tempat
2 Tracking

Sampah

Sampah

Object Muncul

Gambar 2. Struktur sistem dan level dari Game Tap The Trash

Kemudian pemain akan diarahkan ke tracking
area. Pemain diminta untuk mencari tempat dengan
bidang datar (plane) dengan tanpa penghalang pada
plane tersebut. Ketika plane berhasil terdeteksi oleh
sistem, maka akan mucul informasi mengenai obyektif
dari game. Pemain diminta untuk mengumpulkan
obyek sampah sampai semua sampah virtual yang
muncul hilang dari layar. Untuk setiap levelnya pemain
akan diberi waktu yang berbeda-beda.

Game Tap The Trash terdiri dari 3 level. Pada
level 1 pemain diminta untuk mengumpulkan semua
sampah yang tersebar di sekitar tempat sampah selama
3 menit. Level 2, pemain diminta untuk mengumpulkan
semua sampah yang tersebar di sekitar tempat sampah
selama 1 menit. Level 3, pemain diminta untuk
mengumpulkan semua sampah organik yang tersebar di
sekitar tempat sampah selama 3 menit.

Ketika permainan berakhir, pemain akan
diarahkan ke menu score. Pada menu score ini akan
ditampilkan score yang diperoleh dari level permainan
yang dimainkan serta ada 3 tombol yang tersedia.
Tombol ‘list’ akan mengarahkan pemain kembali ke
halaman level, tombol 7estart’ akan mengarahkan

Jika pemain sudah menyelesaikan level 3, maka tombol
‘next’ akan mengarahkan pemain ke halaman utama.
Score pada game ini disimpan di aplikasi dan
ditampilkan pada menu highscore..

Pengujian menggunakan blackbox testing
memberikan hasil fungsional fungsi dari game Tap The
Trash dapat berjalan dengan baik. Model markerless
AR yang digunakan dapat bekerja dengan baik saat
menemukan plane yang sesuai. Kecepatan deteksi
plane bergantung dari kondisi plane yang dipilih dan
device yang digunakan. Salah satu yang menjadi
kelemahan dari penggunaan ARCore adalah
dependensi terhadap ketersediaan device yang
mendukung ARCore [21]. Secara umum device terbaru
hampir semua mendukung ARCore.

Pengujian juga dilakukan pada responden
untuk menghitung tingkat kesulitan level dari
permainan berdasar level desain yang sudah dirancang.
Pengujian pada level 1 mayoritas pemain (100%) dapat
dengan mudah menyelesaikan level 1. Pengujian pada
level 2 75% menyatakan sangat mudah memainkan
level 2 dan 25% menyatakan mudah memainkan level
2. Sedangkan pengujian pada level 3 mendapatkan hasil
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yang berbeda, yakni 50% menyatakan sangat mudah
menyelesaian level 3 dan 50% lainnya menyatakan
mudah menyelesaikan level 3. Dari sini dapat dilihat
bahwa semakin tinggi levelnya maka semakin tinggi
tingkat kesulitan dan semakin sulit bagi pemain untuk
menyelesaian game Tap The Trash.

4. KESIMPULAN

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan dapat
disimpulkan bahwa model storyboard dapat diterapan
dengan baik untuk menentukan level desain dari
permainan berbasis augmented reality. Hasil pengujian
secara blackbok testing menyatakan fungsionalitas
game Tap The Trash dapat berjalan dengan baik.
Pengujian langsung pada pemain menghasilkan hasil
permianan denga tingkat kesulitan yang bervariasi.
Semakin tinggil level dalam game, pemain akan
mengalami kesulitan dalam menyelesaikan level game.

Penelitian ~ lanjutan  diharapkan  dapat
memberikan variansi level permainan yang lebih pada
game Tap The Trash dan model pengujian yang
berbasis game experience perlu dilakukan agar dapat
mengetahui  pengalaman bermain player dalam
memainkan game Tap The Trash.
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