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ABSTRAK 

 
 Permainan Ular Tangga sangat tenar dikalangan anak kecil 

zaman dahulu. Kini permainan ini, meski telah dikemas lebih modern 

menggunakan berbagai petak dengan ukuran berbeda serta bidak dengan 

tambahan magnet, namun keberadaannya sudah semakin menghilang. 

Oleh karena itu, perlu implementasi Augmented Reality dalam 

permainan ular tangga sehingga permainan menjadi lebih menarik dan 

interaktif. 

 Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan 

benda maya dua dimensi dan atau pun tiga dimensi ke dalam sebuah 

lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut dalam waktu nyata. 

 Pada Tugas Akhir ini dilakukan penelitian tentang teknologi 

Augmented Reality yang diterapkan pada permainan Ular Tangga. 

Penelitian ini, dapat  memberikan pengalaman bermain Ular Tangga 

yang lebih menyenangkan. Dari sepuluh pengguna sistem dengan 

pertanyaan seputar permainan ular tangga ini, maka diperoleh hasil 80% 

menjawab bagus, 10% menjawab sedang dan 10 % lagi menjawab tidak 

bagus. 

Kata Kunci : Ular Tangga, Augmented Reality,  Permainan. 
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