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ABSTRAK

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang memadukan benda 3D atau
2D dunia maya kedalam ruang lingkup nyata pada waktu yang sama. Salah satu
contoh ketika melakukan scan marker menggunakan smartphone akan muncul objek
3D/2D dunia maya pada layar smartphone.

Peneliti merancang game “Find Me: Lawang Sewu” yang mengangkat
sejarah gedung Lawang Sewu menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan
game ini pemain akan mencari objek tertentu untuk dapat menyelesaikan misi yang
diberikan. Objek-objek tersebut berisi tentang sejarah Lawang Sewu. Ketika pemain
menyelesaikan misi dalam game tersebut, secara tidak langsung pemain dapat
belajar sejarah Lawang Sewu. Permainan ini bertema “petak umpet” yang akan
menambah tantangan bermain karena mengajak para pemain untuk mengeksplorasi
gedung Lawang Sewu.

Kata kunci :

Augmented Reality, game, wisata sejarah, Lawang Sewu.
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