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INTISARI

Perkembangan teknologi cukup pesat terlebih pada bidang game. Salah
satunya pengembangan game dengan mengimplementasikan Augmented Reality.
Pada dasarnya teknologi ini menggabungkan dari objek virtual ke dalam
lingkungan nyata.

Dimana semakin banyak pula jenis game yang dikembangkan salah
satunya adalah game mobile berbasis android. Penulis berinisiatif membuat game
android menggunakan augmented reality.

Dengan memanfaatkan augmented reality dalam pembuatan game android
“Aku Bisa”. Dalam hal ini Unity engine dipilih untuk pembuatan game android
dan Vuforia dipilih untuk menjalankan fungsi augmented reality.

Kata Kunci: Game, Android, Augmented Reality
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ABSTRACT

The development of technology is fast in the game field. One of the game
development by implementing Augmented Reality. Basically this technology
combines from a virtual object into a real environment.

Where more and more types of games developed one of them is an
Android-based mobile game. The authors took the initiative to make Android
games using augmented reality.

By utilizing augmented reality in the making of Android game "Aku Bisa".
In this case the Unity engine was chosen for Android game creation and Vuforia
was selected to run an augmented reality function.

Keyword: Game, Android, Augmented Reality
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