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INTISARI 

 Tujuan dari penelitian ini adalah membangun sebuah permainan Ludo 

dalam sebuah terknologi Augmented Reality. Metode penelitian yang digunakan 

dalam penelitian ini adalah studi literature 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 Openspace 3D, 3DSMax2010 

dan Adobe Photoshop CS3. Untuk OS yang digunakan adalah Windows7 x86. 

 Hasil yang telah dicapai adalah suatu aplikasi yang membuat permainan 

ludo 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 diambil dengan adanya permainan ludo berbasis 

augmented reality ini akan menjadi lebih menarik. Apalagi permainan ludo 

dengan menggunakan augmented reality ini adalah yang pertama di Indonesia 

Kata Kunci : Augmented Reality, Permainan Ludo 
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ABSTRACT 

The purpose of this research is to build a Ludo game in an advanced 

electronic Augmented Reality. The research method used in this research is the 

study of literature and design. In a literature review conducted identification 

software used to support the making of this game, ask directly to the experts who 

are competent in their field, as well as through internet browsing. While the 

design will be using 3D software Openspace, 3DSMax2010 and Adobe Photoshop 

CS3. For the OS used is Windows 7 x86. 

The results that have been achieved is an application that makes it run 

ludo game Augmented Reality technology. The game is powered by the 3D display 

attractions and thus provides a more interesting and interactive. 

The conclusion that can be drawn with the ludo-based augmented reality 

game will become more interesting. Moreover, ludo game using augmented 

reality is the first in Indonesia 

Keywords: Augmented Reality, Ludo Game 
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