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MOTTO 

❖ ”Maka nikmat Tuhanmu yang manakah yang kamu dustakan?” – QS. Ar-

Rahman:16 

❖ ” Sesungguhnya dalam penciptaan langit dan bumi, dan silih bergantinya 

malam dan siang terdapat tanda-tanda bagi orang-orang yang berakal, 

(yaitu) orang-orang yang mengingat Allah sambil berdiri atau duduk atau 

dalam keadan berbaring dan mereka memikirkan tentang penciptaan langit 

dan bumi (seraya berkata): "Ya Tuhan kami, tiadalah Engkau menciptakan 

ini dengan sia-sia, Maha Suci Engkau, maka peliharalah kami dari siksa 

neraka.” – QS. Ali Imran:190-191 

❖ ” Banyak orang yang telah meninggal, tapi nama baik mereka tetap kekal. 

Dan banyak orang yang masih hidup, tapi seakan mereka orang mati yang 

tak berguna.” – Abu Abdullah Muhammad bin Idris 

❖ ”Kita harus selalu mencoba kemustahilan, untuk mengetahui di mana 

batas kemungkinan.” – Mehmed bin Murad Khan 

❖ ”Teruslah melangkah, jangan berhenti, apalagi parkir” – Israr Fahmi 

Lazuardi 

❖ ”Room Shambles” - Trafalgar D. Water Law 

❖ ”Jika terjatuh kita kan berdiri, Bangkitlah Indonesiaku! – Project Pop 
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INTISARI 
 

 

Augmented reality merupakan teknologi yang berkembang di dunia yang 

menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut 

dalam waktu nyata.  

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek 

tiga dimensi (3D) dipadukan dengan pendengaran dan pengelihatan stereotip yang 

menghasilkan efek pengguna seakan sedang berada dalam lingkungan virtual. 

Dalam dunia game, augmented reality dan virtual reality mulai banyak digunakan 

untuk membuat game yang lebih interaktif.  

Game sos adalah permainan papan tradisional yang dimainkan 2 orang. 

Tujuan dari permainan ini adalah membentuk kata sos sebanyak banyaknya. 

Game ini akan berakhir apabila sudah tidak ada ruang yang tersisa. Game ini 

menggunakan marker papan sos sebagai media untuk memunculkan game. 

Pengguna dapat memilih untuk melawan pemain lain atau melawan komputer. 

Dengan menggunakan augmented reality dipadukan dengan virtual reality 

diharapkan game sos dapat lebih menyenangkan. 

 

Kata Kunci: Sos, Augmented Reality, Virtual Reality, Game 
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ABSTRACT 
 

Augmented reality is a technology developed in the world of virtual 

objects that combine two dimensional or three dimensional into a real three-

dimensional environment and then projecting the virtual objects in real time.  

Virtual Reality (VR) is a technology that combines the object of three 

dimensions (3D) combined with hearing and vision of stereotypes that produces 

the effect of a user as though it were in a virtual environment. In the world of 

gaming, augmented reality and virtual reality started to widely used to make the 

games more interactive.  

Sos game is a traditional board game played two people. The aim of the 

game is to form as many sos said as much. This game will end when there is no 

space left. This game uses a marker Board sos as a medium to bring up the game. 

Users can choose to fight against another player or against the computer. Using 

augmented reality virtual reality combined with expected game sos can be more 

fun. 
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