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ABSTRAK 

 Augmented reality (AR) saat ini banyak digunakan di berbagai 

bidang, salah satunya di bidang advertising. Augmented Reality 

(AR) dapat di gunakan sebagai media penjualan Merchandise pada 

sebuah game, dalam penelitian ini peneliti menggunakan teknologi 

Augmented Reality (AR) untuk Merchandise Game Jemil Kingdom 

dalam bentuk Collectable Card yang dapat berfungsi sebagai 

marker, Collectable Card menjadi media pemilihan karakter yang 

dapat digunakan untuk bertarung di dalam Game Jemil Kingdom. 

Game ini mengangkat tentang karakter dari jajanan pasar di 

Indoesia, sehingga dapat menjadi media pengetahuan tentang 

kuliner khas Indonesia khususnya tentang jajanan pasar, di pilihnya 

penggunaan Augmented Reality (AR) dalam penelitian ini adalah 

untuk memberikan pengetahuan tentang kuliner khas Indonesia 

khususnya jajanan pasar kepada khalayak luas secara interaktif, 

naratif dan menyenangkan, sehingga pemain dapat mengetahui 

berbagai jajanan pasar khas Indonesia dan memainkannya secara 

interaktif. Game ini juga menggunakan logika Fuzzy sebagai 

sistem pengaturan dalam menentukan perilaku Boss enemy dengan 

sistem game shuvit dimana setiap perilaku memiliki keunggulan 

dan kelemahan dari perilaku lain dalam Game Jemil Kindom. Dari 

pengujian didapatkan hasil perilaku dari output tersebut adalah 

Memukul sebesar 34,4%, Menendang sebesar 32,8% dan Menyikut 

sebesar sebesar 32,8%. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Jemil Kingdom, Jajanan Pasar, 

Fuzzy Sugeno, Collectable Card, Game Shuvit. 
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