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INTISARI 
 

 Tujuan dari  penelitian ini adalah membangun sebuah permainan ular 

tangga dalam sebuah teknologi Augmented Reality. Metode penelitian yang 

digunakan dalam membangun permainan ini adalah studi literatur dan 

perancangan. Dalam studi literatur dilakukan pengidentifikasian piranti lunak 

yang digunakan untuk menunjang pembuatan permainan ini, bertanya secara 

langsung kepada ahli-ahli yang memiliki kompetensi dibidangnya, serta melalui 

browsing internet. Sedangkan dalam perancangan akan menggunakan software 

ARToolKit 2.7.1 bin-book, Autodesk 3DS Max 2010, Adobe Photoshop CS3, dan 

wordpad. Untuk OSnya menggunakan Windows7 x86. 

Hasil yang dicapai adalah suatu aplikasi yang membuat permainan ular 

tangga ini berjalan dengan teknologi augmented reality. Permainan ini didukung 

dengan tampilan Objek 3D dan sehingga memberikan tampilan yang lebih 

menarik dan interaktif. 

Kesimpulan yang dapat yang dapat diambil adalah dengan adanya 

permainan  ular tangga berbasis augmented reality ini akan menjadi lebih 

menarik.  

Kata kunci : Augmented Reality, Permainan Ular Tangga 
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ABSTRACT 

 

The purpose of this study is to establish a game of snakes and ladders in 

an Augmented Reality technology. The research method used in building this 

game is the study of literature and design. In the literature study conducted 

identification software used to support the creation of this game, ask directly to 

the experts who are competent in their field, and through internet browsing. For 

designing, I use the software such as ARToolKit 2.7.1 bin-book, Autodesk 3DS 

Max 2010, Adobe Photoshop CS3, and WordPad. To use the OS Windows7 x86.    

            The Result is an application that makes the game of snakes and ladders 

runs with augmented reality technology. The game is supported by the 

appearance of 3D objects so that more interesting and interactive. 

          The conclusion that can be taken is to the game of snakes and ladders-

based augmented reality will become more attractive game. 

 

Keywords : Augmented Reality, Game of snakes and ladders 

 

 
 
 
 
 
 


	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERSETUJUAN
	HALAMAN PENGESAHAN
	HALAMAN PERNYATAAN
	MOTTO
	HALAMAN PERSEMBAHAN
	KATA PENGANTAR
	DAFTAR ISI
	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	INTISARI
	ABSTRACT

