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INTISARI 

Video game adalah salah satu hal yang digemari orang-orang untuk mengisi waktu luang 

sebagai hiburan. Dari banyaknya genre yang ada pada video game, genre shooter adalah salah 

satu genre game yang cukup populer di kalangan gamer. Objektif dan gameplay yang mudah 

dipahami adalah salah satu alasan kepopuleran genre tersebut. Platform yang digunakan 

untuk bermain pun meliputi semua platform, mulai dari console, PC, hingga mobile phone. 

 

Berbagai hal dapat dimasukkan ke game untuk meningkatkan keseruan saat memainkannya, 

salah satunya adalah dengan mengimplementasikan augmented reality pada game. 

Augmented reality adalah teknologi yang dapat menggabungkan video game dengan dunia 

nyata melalui gadget berkamera yang digunakan. ARCore adalah salah satu software yang 

dapat digunakan untuk mengimplementasikan augmented reality ke dalam game dan dapat 

digunakan di dalam Unity Game Engine. 

 

Untuk itu, penulis membuat video game bergenre shooter berjudul “Alien Attack” dan 

mengimplementasikan augmented reality ke dalam game. 

 

Kata Kunci: Augmented reality, ARCore, shooter game 
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ABSTRACT 

Video game is one of the most favorite things to do to fill peoples time as an entertainment. 

From a lot of video game genres, shooter is one of the most popular genres for gamers. Easy 

to understand objective and gameplay is a few of the reasons of the popularity. You can play 

on all platforms too, starting from console, PC, even mobile phone. 

 

A lot of things can be added to a game to increase the fun, one of them is by implementing 

augmented reality to the game. Augmented reality is a technology to combine video game 

with real world by a gadget with a camera. ARCore is one of the software that can be used 

to implement augmented reality into a game and can be used in Unity Game Engine. 

 

Therefore, the author made a shooter video game titled “Alien Attack” and implemented 

augmented reality in the game. 

 

Keyword: Augmented reality, ARCore, shooter game


