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ABSTRAK 

Perkembangan dunia permainan mengalami kemajuan yang sangat pesat, 

dan kita dapat melihat bahwa platform untuk bermain game menjadi lebih 

fleksibel. Melihat tren dan teknologi smartphone saat ini, industri game mobile 

akan menjadi sangat populer karena kemudahan penggunaan platform. Dalam 

penelitian ini menggunakan metode Blueprint Visual Scripting, dengan 

menggunakan metode ini memungkinkan untuk mengembangkan game tanpa 

melakukan coding. Pada penelitian kali ini bertujuan untuk merancang sebuah 

interaktif desain level pada sebuah permainan dengan membawa teknologi 

terbaru dari sebuah game engine yang menghasilkan sebuah prototipe 

perancangan map dan interaksi komponen pada permainan. Berdasarkan 

skenario yang telah diujikan kepada player, prototipe interaktif desain level 

dapat berjalan dengan lancar. 

Kata kunci: Blueprints Visual Scripting, Game Mobile, Interaktif  Desain Level 

Permainan. 
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ABSTRACT 

The development of the gaming world has undergone very rapid progress, 

and we can see that the platforms for playing games have become more flexible. 

Looking at current trends and smartphone technology, the mobile gaming 

industry will become very popular due to the ease of use of the platform. In this 

research, the method used is Blueprint Visual Scripting, using this method allows 

for the development of games without coding. The purpose of this research is to 

design an interactive level design in a game by bringing the latest technology 

from a game engine that produces a prototype design of the map and interaction 

components in the game. Based on scenarios that have been tested on players, 

level design interactive prototypes can run smoothly. 

Keywords: Blueprints Visual Scripting, Mobile Game, Interactive Game Level 

Design.  
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