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MOTTO 

 “Bila anda belum menemukan pekerjaan yang sesuai dengan bakat anda, 

bakatilah apapun pekerjaan anda sekarang. 

Jikalau perlu, daftarkan diri anda di Indonesia Mencari Bakat. 

Anda akan tampil secemerlang yang berbakat walaupun tidak berbakat. 

Selamat berjuang.” 
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INTISARI 

Game merupakan salah satu media hiburan karena mampu mengurangi 

tingkat kejenuhan seseorang dari rutinitas pekerjaan setiap hari. Game juga mampu 

meningkatkan kecerdasan seseorang ketika game tersebut memerlukan tingkat 

ketangkasan dari seorang pemain. Genre FPS (First Person Shooter) yaitu tipe 

game yang menggunakan sudut pandang orang pertama untuk membidik atau 

mengalahkan musuh, sehingga kita hanya melihat tangannya saja dan tidak melihat 

tubuh karakter yang dimainkan.  

Untuk itu dipilihlah genre FPS dalam permainan ini karena dalam 

pertempuran sebenarnya dalam sebuah permainan dibutuhkan skill nyata dalam 

menembak musuh, jadi game ini cocok dengan tampilan layar yang 

mensimulasikan yang dilihat melalui mata karakter yang dimainkan. Virtual Reality 

(VR) adalah pemunculan gambar-gambar 3D (3 Dimensi) yang terlihat nyata 

dengan bantuan sejumlah peralatan tertentu. 

 Berdasarkan uraian dari permasalahan di atas, maka perlu inovasi baru 

untuk mengembangkan sebuah aplikasi game berbasis android yang dapat 

mendeteksi gerakan pemain dengan memanfaatkan teknologi VR. Dengan adanya 

aplikasi ini diharapkan dapat menjadi media hiburan yang berbeda dari game 

lainnya, karena dengan menerapkan teknologi VR mampu membuat pengguna 

lebih aktif bergerak pada saat menikmati permainan. 

 

Kata Kunci : Game, FPS, Virtual Reality, Android 
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ABSTRACT 

Game is one of the entertainment media because it can reduce one's level 

of saturation from work routines every day. The game is also able to increase one's 

intelligence when the game requires a level of agility from a player. The FPS genre 

(First Person Shooter) is the type of game that uses the first person's point of view 

to aim at or defeat the enemy, so we only see his hand and don't see the body of the 

character being played. 

For this reason, the FPS genre was chosen in this game because in actual 

combat in a game it takes real skill to shoot enemies, so this game matches the 

screen display that simulates that seen through the eyes of the character being 

played. Virtual Reality (VR) is the appearance of 3D images (3 dimensions) that 

are noticeable with the help of a number of certain equipment. 

Based on the description of the above problems, it needs new innovations 

to develop an android-based game application that can detect player movements 

by utilizing VR technology. With this application, it is expected to be an 

entertainment media that is different from other games, because by applying VR 

technology it can make users more active when enjoying the game. 

Keywords: Games, FPS, Virtual Reality, Android


