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INTISARI

Banyak pengguna game bosan dengan game mobile yang hanya menyajikan
gameplay yang sama. Penggunaan Augmented Reality (AR) dapat mengatasi
kebosananan dari pengguna game tersebut untuk mendapatkan nilai satisfaction yang
baik. Nilai satisfaction yang baik dipengaruhi juga oleh elemen-elemen dari game itu
sendiri yaitu gameplay, user interface dan level desain. Performa dari game

menggunakan AR dipengaruhi oleh kontras citra, blur

digunakan dan juga dipengaruhi oleh jarak kame

Dalam penelitian ini, penulis menggun.

langsung untuk mendapatkan data yang di : olahan yang dilakukan

dapat mendetekST marker tersebut. Jarak penampil juga ditentukan untuk mencapai
jarak kurang lebih 90cm untuk mendapatkan tampilan obyek animasi yang baik untuk

digunakan.

Kata Kunci : Android, Mobile Games, Augmented Reality, Gameplay, Image Processing,
Role-Playing Game

Xiv



INTISARI

Banyak pengguna game bosan dengan game mobile yang hanya menyajikan
gameplay yang sama. Penggunaan Augmented Reality (AR) dapat mengatasi
kebosananan dari pengguna game tersebut untuk mendapatkan nilai satisfaction yang
baik. Nilai satisfaction yang baik dipengaruhi juga oleh elemen-elemen dari game itu
sendiri yaitu gameplay, user interface dan level desain. Performa dari game

menggunakan AR dipengaruhi oleh kontras citra, blur

digunakan dan juga dipengaruhi oleh jarak kame

Dalam penelitian ini, penulis menggun.

langsung untuk mendapatkan data yang di : olahan yang dilakukan

dapat mendetekST marker tersebut. Jarak penampil juga ditentukan untuk mencapai
jarak kurang lebih 90cm untuk mendapatkan tampilan obyek animasi yang baik untuk

digunakan.

Kata Kunci : Android, Mobile Games, Augmented Reality, Gameplay, Image Processing,
Role-Playing Game

Xiv



BAB 1

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini game telah memasuki era penggun media mobile untuk

memainkannya. Banyak pengguna yang menyukai bil, dari gameplay yang
disajikan game mobile daripada game yang an media PC atau

erangkat mobile dimana

sebenarnya dapat menjadi daya tarik sendiri bagi pengguna.

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu contoh fitur yang dapat
digunakan pada perangkat mobile untuk dicoba digunakan. AR adalah teknologi yang
dapat menggabungkan objek dunia nyata dengan objek virtual pada sebuah media.

Fitur tersebut dapat digunakan dengan kamera yang ada pada perangkat mobile.

Masalah dan fitur dari Augmented Reality tersebut yang memberikan ide

kepada penulis untuk membangun sebuah game yang akan diberi nama Hit & Run



dengan genre game Role Playing Game (RPG). Game tersebut diharapkan dapat
mengatasi masalah yang disebutkan. Implementasi Augmented Reality akan

digunakan pada gameplay game yang akan disajikan.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan di atas, maka

permasalahan yang akan diselesaikan adalah sebagai berikut :

1. Bagaimana performa dari game mobile de

digunakan sebagai marker b

1.3 Batasan Masalah

Duta Wacana

2. Sistem AR yang diimplementasikan hanya menggunakan marker berwarna

14 Hipotesis

1. Implementasi Augmented Reality tepat digunakan pada game bergenre RPG

berbasis mobile.



2. Performa game yang diberikan implementasi Augmented Reality dipengaruhi
oleh faktor kontras citra, blur Gaussian serta efek noise pada citra gambar

marker.

1.5 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian pembuatan game ini adalah untuk mengetahui apakah

Augmented Reality tepat digunakan pada game RPG berbasis mobile.

1.6 Metode Penelitian

Beberapa pendekatan yang diguna ult membantu penelitian ini

adalah sebagai berikut :

1.6.1 Metode PengumpulamDat

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem

Membuat sistem game dengan menggunakan implementasi Augmented
Reality yang diharapkan dapat menyelesaikan masalah yang dikemukakan dalam latar

belakang masalah.



1.6.3

1.7

Metode Evaluasi Sistem

Evaluasi hasil wawancara untuk mengetahui persentase kepuasan pengguna
yang mencoba memainkan game dengan implementasi Augmented Reality dan
hasil observasi langsung tentang performa game

Metode uji hipotesis terhadap hasil wawancara untuk membuktikan secara

statistik dapat diterima atau tidaknya hipotesis yang dikemukakan.

Sistematika Penulisan

software, spesifikasi sistem, arsitektur sistem, kamus data, rancangan user

interface dan rancangan pengujian sistem.

. BAB 4 : Implementasi dan Analisis Sistem, berisi pembahasan implementasi

dan pengujian sistem yang telah dibuat, hasil implementasi dan analisis yang
dilakukan.
BAB 5 : Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang

dilakukan dan saran untuk penelitian sejenis



BAB 5

KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan, implementasi dan apmalisis sistem yang telah

dilakukan, dapat diperoleh kesimpulan sebagai berikut :

1. Game mobile Hit & Run yang diberi

memiliki aspek gameplay dan user jute urang baik serta memiliki

tertangkap kamera perangkat adalah sebesar 75% untuk menampilkan ukuran

obyek animasi yang sama seperti ukuran asli yang digunakan didalam sistem.

5.2 Saran

52



Beberapa saran yang dianjurkan oleh penulis untuk pengembangan dan

penyempurnaan game yang dibangun penulis adalah sebagai berikut :

1.

Kemudahan dari pengguna dalam mencari marker yang telah ditentukan dapat
dimaksimalkan dengan pembuatan sistem map memanfaatkan fitur Global
Positioning System (GPS). GPS dapat melacak posisi tempat marker berada
dan pengguna cukup mengikuti instruksi yang dibuat.

Marker yang dapat digunakan adalah marker yang memiliki nilai kontras yang

cukup tinggi. Untuk pengembangan sistem dapat mengatur nilai kontras yang

Augmented Reality dengan markerless.
Efek yang dibuat masih cukup sederha manfaatkan render
i mbangan sistem dapat
menggunakan efek yang lebi éfigan menambahkan pemunculan

video ketika marker terdeteksi.

53
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