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PENGEMBANGAN APLIKASI AUGMENTED REALITY BERBASIS
ANDROID PADA GEDUNG MIKROSKIL

Abstrak

Perkembangan multimedia yang semakin pesat memiliki dampak vang signifikan
terhadap penyajian informasi. Seiring berkembangnya multimedia, objek 3D juga
telah menjadi salah satu komponen multimedia. Teknologi Augmented Reality
merupakan salah satu teknologi yang dapat menunjang fungsi dari objek 3D. Melalui
penggabungan antara objek 3D dengan penyajian informasi serta interaksi terhadap
objek 3D, maka seseorang akan lebih mudah menerima informasi. FindMi merupakan
aplikasi pemodelan bangunan dalam bentuk 3D yang menggabungkan teknologi
Augmented Reality dengan pemodelan gedung B STMIK-STIE Mikroskil dalam bentuk
3 dimensi yang akan menghasilkan augmentasi objek 3D tersebut secara real time.
Dalam pengembangan FindMi, penulis menggunakan metodologi prototyping.
Dengan adanya aplikasi FindMi ini diharapkan akan memudahkan para mahasiswa
untuk memperoleh informasi di lingkungan STMIK-STIE Mikroskil.

Kata kunci: Augmented Reality (AR), Android, pemodelan informasi bangunan,
STMIK-STIE Mikroskil

Abstract

The rapid development of multimedia has a significant impact on the presentation of
information. As the development of multimedia, 3D objects have also become one of
the multimedia components. Augmented Reality technology is one of the technology
that can support the functions of the 3D objects. With the combination between 3D
objects and the presentation of information as well as the interaction of 3D objects,
someone can easily receive information. FindMi is an application of 3D building
modeling that combines Augmented Reality technology with the modeling of STMIK-
STIE Mikroskil building in 3-dimensional shape that will generate the augmentation
of 3D objects in real time. In the development of FindMi, the author uses the
prototyping methodology. FindMi application is expected to enable students to obtain
information easier in the environment of STMIK-STIE Mikroskil.

Keywords: Augmented Reality (AR), Android, Building Information Modeling,
STMIK-STIE Mikroskil
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