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INTISARI

Realitas bertambah, atau kadang dikenal dengan singkatan AR
(Augmented Reality) dalam bahasa inggris, adalah teknologi yang bisa
menggabungkan benda maya dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut
dalam waktu nyata. Tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan
kenyataan, realitas ini sekedar menamba tau melengkapi kenyataan.

Ronald T. ugmented reality sebagai
nyata, berjalan secara
interaktif benda dalam tiga
dimensi i abungan benda

permainan papan u
atau lebih. Papan permainan ini dibagi
kotak digambar sejumlah "tangg

lar Tangoa.

ented Reality, Ular Tangga, Permaj
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ABSTRACT

Reality increases, or sometimes known by the abbreviation AR
(Augmented Reality) in English, is a technology that can combine virtual objects
two-dimensional or three-dimensional into a real three-dimensional environment
and projecting the virtual objects in real time. Unlike virtual reality which
completely replaces reality, reality is jus ing or complete reality.

reality as objects merging
in real time, and there

r "snake" that connect it with another b
visualized into 3D so it looks more real
escription above, the authors take the title
ders Game.

ted Reality, Snakes and Ladders, G
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