BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Crame dari dulu hingga sekarang banyak digemarni oleh masyarakat dari

@ iv o sstem in which

thatt result in a quantifiable
outeome . Dalam arti bahass Tndonesia: “Permainan adalah sebuah sistem yang
setiap penggunanya dalam hal ini pemain bersinggungan langsung dengan
permasalahan buatan yang diciptakan, ditetapkan oleh suatu peraturan. yang pada
akhirnya memiliki hasil yang dapat diukur”. Mobile game merupakan jenis game
vang didesain dan dibuat khusus untuk dapat dijalankan pada mobile devices seperti

smartphone dan tablet PC. Sekarang ini mobile game lelsh banyak dibuat di



berbagai micam platform seperti Apple 10S. Android serta Windows Phone.
Keuntungan tersendiri memainkan mobite game adalah portabilitas, yaitu pemain
dapat bermain game kapan saja dan dimana saja selama mempunyai mobile devices
yang mampu menjalankan mobile games. Feng menyotakan bahwa permainan

giame akan membenkan kentkmatan se lama b main game [1].

 bidang hiburan, salah

Augmented  reality jugs merupakan kensep, aplikasi dari
nggabungkan dunia fisik (objek sesungeuhnya) dengan dunia d
Rl obiek fsik terscbut. Pengenalan objek (1 dan .
buah sistem bmﬂ‘.hmd:tnp dopat nahami seeara utuh

 lanpa

phone berbasis
fe yang banynk diminati
in berbagai jenis mofile
maupun menengah kebawah. Saat ini banyak sekali jenis game yang ada pada
ponsel berbasis Android. Belum lama ini, Uity Technologies merilis laporan
terbaru mengenai perkembangan pasar game mohile dunia sepanjang tahun 2016,
Melalui laporan hasil kerja sama Unity dengan perusahaan analitik SuperData
tersebut, didapati bahwa pemosukan indusiri game mobile global telah mencapai



US$40.6 miliar (sekitar RpS41 triliun) pada tahun 2016, Laporan tersebut
menunjukkan peningkatan lima belas persen dari pencapaian tahun sebelumnya
yang menyentuh angka US$34.8 miliar (sekitar Rp480 tnliun). Kenaikan ini salah
satunya disebabkan oleh pertumbuhan angka pendapatan dari platform Android,

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan, permasalahan yang
muneul yaitu: Bagaimana merancang Game “Run for Dearh” Augmented Realite
menggunakan metode markerfess berbasis android?



1.3 Batasan Masalah

Beberapa ruang lingkup yang digunakan dalam penelitian ini adalah
sebagai berikut:
1. Aplikasi game berjenis First Person Shooter dengan berteknolog 3D,

sudah tersedia.

13. Pengembangan game ini hanya sampai tahap sesting.



1.4 Maksud dan Tujuan Penelltian

1.4.1 Maksud Penelltian

Maksud dari penelitian yang ingin dicapai secara penuh sehingga
penelitian i dapat bermanfaat bag semua pihak yang terlibat, secara rinci maksud

2. Menambah minat bagi para pencinta game untuk membuat game
i



1.5 Metode Penelitian
Dalam penyusunan laporan skripsi ini. diperfukan metode yang cocok
digunakan untuk penelitian terkait dengan judul penelitian. Untuk itu, penelitian
ini menggunakan beberapa metode antara lain:
151  Metode Pengumpulan Data

adalah kebutuhan yang berisi proses-proses apa saja yang nantinys dilakukan oleh
sistem, Dan kebutuhan mon-fingsiona! adalsh kebutuhan vang menitikberatkan
pada properti perilaku yang dimiliki oleh sistem [16].



153  Metode Perancangan

Dalam metode perancangan penelitian ini menggunakan fowchart untuk
menentukan alur dari game yang di buat dan struktur novigasi untuk mengetahui
struktur dalam game.

box festing) yaitu pengujian yang berfokus pada persyaratan fungsional perangkat
lunak dengan harapan dapat mengetahui kategori ervor seperts; fungsi yang hilang



lain, dan menggunakan metode pengujian secara kuisioner yang dimana merupakan
feedback dan pengguna setelah menggunakan aplikasi game.

1.6 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan penelitian ini dibagi dalam 3 bab utama. Adapun
ng bab tersef hsebagni berkut:

rincian dari masing my

cla bab ini menjelaskan tentung tinjauan
BAB 111 ANALISIS DAN FERANCANGADR

BAB I'V IMF
Pada bab ini menjelaskan tentang definisi implementosi game,
tujuan implementasi game, pengujian game.



BABV PENUTUP
Pada bab ini menguraikan kesimpulan dari pembahasan bab-hab
DAFTAR PUSTAKA
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