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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 menambahkan atau melengkapi kenyataan. 
 

Ronald T. Azuma (1997) mendefinisikan augmented reality sebagai 
penggabungan benda-benda nyata dan maya di lingkungan nyata, berjalan secara 
interaktif dalam waktu nyata, dan terdapat integrasi antar benda dalam tiga 
dimensi, yaitu benda maya terintegrasi dalam dunia nyata. Penggabungan benda 
nyata dan maya dimungkinkan dengan teknologi tampilan yang sesuai, 
interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat-perangkat input tertentu, dan 
integrasi yang baik memerlukan penjejakan yang efektif. 
 

Ular tangga adalah permainan papan untuk anak-anak yang dimainkan 
oleh 2 orang atau lebih. Papan permainan ini dibagi dalam kotak-kotak kecil dan 
di beberapa kotak digambar sejumlah "tangga" atau "ular" yang 
menghubungkannya dengan kotak lain. Permainan ular tangga disini akan 
divisualisasikan menjadi 3D sehingga terlihat lebih nyata dan lebih menarik. Jadi 
berdasarkan uraian diatas, maka penulis mengambil judul Augmented Reality 
Pada Permainan Ular Tangga. 
 
Kata Kunci : Augmented Reality, Ular Tangga, Permainan 
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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 just adding or complete reality. 

Ronald T. Azuma (1997) defines augmented reality as objects merging 
real and virtual in the real environment, runs interactively in real time, and there 
is integration between objects in three dimensions, which integrates virtual 
objects in the real world. Merging real and virtual objects possible with the 
appropriate display technology, interactivity is possible through certain input 
devices, and good integration requires effective tracking. 

Snakes and ladders is a board game for children who are played by two 
people or more. Game board is divided into small boxes and some boxes drawn in 
a "ladder" or "snake" that connect it with another box. Snakes and ladders game 
here will be visualized into 3D so it looks more real and more interesting. So 
based on the description above, the authors take the title Augmented Reality At 
Snakes and Ladders Game. 

 

Keyword : Augmented Reality, Snakes and Ladders, Game 
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