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MOTTO

Jika hendak mencari ilmu dunia, maka perumpamaan yang dibuat seperti
“kehidupan di dunia adalah kehidupan yang kekal”,

Dan jika hendak mencari ilmu akhirat, maka perumpamaan yang dipakai seperti
“Kehidupan Akhirat adalah kehidupan yang kekal .

Jangan sampai perum i etap semangat mencari ilmu

.H Agus Masruri)
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INTISARI

Dalam era modern ini banyak orang yang bermain game, baik dari kalangan
muda sampai kalangan dewasa. Di ranah mobile, khususnya smartphone banyak
digunakan, karena memiliki fitur yang cukup lengkap dan penggunaannya yang
fleksibel. Game memiliki beberapa jenis macam, antara lain adalah jenis shooter,
seperti game yang sekarang mulai tenar. Teknologi pun tidak mau kalah dengan
kemajuan, teknologi yang bernama Augmented Reality. Teknologi satu ini
walaupun masih banyak dikembangkan, tetapi masih banyak penggemarnya. Dan
muncul lah pertanyaan, Bagaimana cara merancang game dengan teknologi AR
menggunakan metode markerless ?.

Pada penelitian ini menggunakan analisis kebutuhan fungsional dan non-
fungsional, dengan model pengembangan GDLC. Dan juga dalam perancangan
menggunakan proses model flowchart dan struktur navagasi.

Aplikasi yang dihasilkan dari penelitian. ini berupa game “Run for Death
AR berbentuk package *.apk, yang hanya bisa pasang pada prangkat smartphone
Khususnya dengan sistem operasi Android. Dengan tujuan user dapat merasakan
penggabungan dua lingkungan yang berbeda, antara dunia maya dan dunia nyata,
dengan adanya teknologi AR didalamnya.

Kata Kunci : Game, shooter, android, augmented reality.
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ABSTRACT

In this modern era many people play games, both from young people to
adults. In the realm of cellphones, especially smartphones, because it has quite
complete features and flexible usage. Games have several types, including the type
of shooter, like the game that is now famous. Technology also does not want to be
outdone by progress, the technology that leads to Augmented Reality. Even this one
technology is still widely developed, but there are still many fans. And the question
arises, How do games with AR technology use the markless method?

In this study using functional and non-functional needs, with the GDLC
development model.-And also in.the design using a flowchart process model and
navagation structure.

The application produced from this research is a game called "Run for
Death AR™ * .apk package, which can only make a few changes to the smartphone
with the Android operating system. With the aim of users can enjoy the merger of
two different environments, between the world and the real world, with the presence
of AR technology in it.

Keywords: Game, shooter, android, augmented reality
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