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INTISARI

Realitas   tertambah,    atau   dikenal    sebagai    singkatan   dalani   bahasa
inggrisnya  AR  (Augmented  Reality),  adalah  teknologi  yang  menggabungkan
benda maya dua dimeusi ataupun tiga dimensi ke dalanl sebuah lingkungan nyata
tiga dimensi den kemudian menampilkan benda-benda maya tersebut dalam walchi
yang   nyata.   Tidak   seperti   realitas   maya   yang   sepenuhnya   menggantikan
kenyataan, realitas tertambch sekedar menambahkan atau melengkapi kenyataan.
Befida-bends  maya  menanpilkan  infomasi  yang  tidak  dapat`  diterima  o]eh
pengguna dengan inderanya.  Hal ini membuat realitas tertambah sesuai sebagai
alat untuk membanfu persepsi den interaksi penggunaannya dengan dunia nyata.

Pemainan  Halma  atan  checkers  cina  adalah  suatu  permainan  yang
memerlukan strategi yang tepat untuk dapat memenangkan permainan tersebut.
Permainan ini pada dasamya ada kaitannya dengan Artificial  Intelligence yang
dapat mempemganihi kecerdasan berpikir manusia.

Pemainan Halma Interalctif Dengan Augmented Reality merupakan suatu
permainan interaktif yang mengedopsi dari permainan Halma di dunia nyata yang
digabungkan dengan teknologi  Augmented Reality.  Penggabungan benda maya
dan  nyata  dimun9kinkan  dengan  teknologi  tampilan  yang  sesuai,  interaktifitas
dimungkinkan melalui marker-marker tertentu yang diinputkan. Pemainan Halma
ini clan divisualisasikan menjadi tiga dimensi sehingga menjadi suatu pemainan
yang menarik untuk dimainkan.
Kata Kiinei : Augmented Reality, Permainan Halma, Pemainan hteralctif
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ABSTRACT

An  added reality  or what  was  known from  an  English AR  (AIAgmented
Reality)  abbreviation was  a technology  that  combined two  dimension  or  three
dimension  illusion  things  into  a  three  dimension  real  environment  and  then
showed the  illusion things  in the  real  time.  Not  like  as  an illusion reality  that
wholly replaced reality,  an augmented reality merely added or complete reality.
Illusion things showed irformation that could not be accepted by users with their
senses. This allowed reality increase sui.table as a device to help usage perception
and interaction with the real world.

A China Checker game was a game that needed a suitable strategy to win
the game. This game was basically related to an Artifi.cial Intelligence that could
af iect human thinking intelligence.

An  Interactive  China Checker  game with an Augmented Reality was  an
interactive game that adopted the real world China Checker game combined with
an Augmented Reality. The illusion and real thing combination was possible by a
suitable display technology, interactivity was possible through a specific marker
ixput. This China Checker game would be visualized into three dimensions so that
it became an exciting game to play.
Keywords: Augmented Reality, China Checker Game, Interactive Game.
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