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INTISARI 

 Augmented Reality tidak hanya merambah ke bidang edukasi, kesehatan 

dan manufaktur saja, namun juga ikut memajukan industri game. Dengan 

kemampuan mengolah objek maya seolah-olah menjadi satu dengan objek dunia 

nyata membuat augmented reality memiliki daya tarik tersendiri. Konten game di 

Indonesia menempati puncak diantara konten lain dimana menurut Badan Ekonomi 

Kreatif Indonesia pada 2016 dari 66 juta orang Indonesia yang memiliki akses 

internet, 42,8 juta diantaranya mengakses konten game. Sehingga ini menjadi salah 

satu kesempatan bagus untuk mengembangkan game di Indonesia.   

Augmented Reality merupakan sebuah teknik menggabungkan benda maya 

dua dimensi maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Terdapat banyak 

metode tracking pada penerapan aplikasi Augmented Reality diantaranya Objects 

Tracking, Cylinders, Text, Boxes, VuMarks, Images Tracking dan User Defined 

Targets. Dalam pengoperasian aplikasi augmented reality pada umumnya 

memerlukan sebuah penanda (marker) yang harus dicetak pengguna sebagai tempat 

untuk kamera melakukan tracking objek augmented reality. Dengan pengaplikasian 

User Defined Targets pada sebuah aplikasi augmented reality memungkinkan 

pengguna untuk membuat marker sendiri tanpa perlu lagi mengunduh dan mencetak 

marker. 

Aplikasi yang dihasilkan berupa game Augmented Reality untuk platform 

mobile Android dengan genre First Person Shooter menggunakan sistem User 

Defined Targets. Permainan Archery AR memberikan pengalaman kepada 

pengguna bagaimana bermain olahraga panahan secara virtual menggunakan 

fleksibilitas Augmented Reality tanpa marker User Defined Targets. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Game, User Defined Targets, First Person 

Shooter, Panahan 
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ABSTRACT 

Augmented Reality is not only penetrated into the field of education, 

health, and manufacturing, but also improve the gaming industry. It has ability to 

combines virtual objects on real environtment and then projecting virtual objects 

in real time which makes this technology interesting. Games in Indonesia topped 

among other content, according to Badan Ekonomi Kreatif Indonesia’s data in 

2016 from 66 million users in Indonesia who have internet access, 42,8 million of 

them were accessing games. That is become one of the good oppurtunity to develop 

a game in Indonesia. 

Augmented Reality is a technology that combines 2D or 3D virtual objects 

in a real environtment and then projecting virtual objects in real time.There are 

many methods of tracking on the implementation of Augmented Reality such us 

Objects Tracking, Cylinders, Text, Boxes, VuMarks, Image Tracking and User 

Defined Targets. In the operation of augmented reality app in general require a 

marker that user should be printed as a camera tracker. User Defined Targets on 

Augmented Reality app allows users to create their own marker without download 

and print the marker. 

The results of the application is a First Person Shooter Augmented Reality 

Game using a User Defined Targets for mobile platform Android. Archery AR game 

gives experience how to playing archery virtually using the flexibility of Augmented 

Reality User Defined Targets. 

 

Keywords: Augmented Reality, Game, User Defined Targets, First Person Shooter, 

Archery 

  


