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INTISARI 

 

Bangunan-bangunan khas yang menjadi ciri atau disebut landmark sebuah 

kota alangkah baiknya dilestarikan secara fisik maupun secara budaya. Bangunan 

tersebut bisa menjadi objek yang bisa menarik wisatawan. 

Aplikasi ini sendiri merupakan sarana untuk lebih mengenal baik bentuk 

bangunan ataupun sejarah singkat yang terkandung dibangunan landmark sebuah 

kota. Dengan memanfaatkan teknologi augmented reality untuk mendukung 

dalam menampilkan bangunan secara 3D dan realtime. 

Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi Ensiklopedia Pengenalan 

Landmark Kota-Kota Besar di Indonesia Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality yang memanfaatkan smartphone bersistem operasi android. 

Kata Kunci : Landmark , Augmented Reality , Android 
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ABSTRACT 

 

Typical buildings that characterize a city landmark called it would be nice 
to be preserved physically and culturally. The building could be an object that can 
attract tourists. 

The application itself is a means to get to know both the shape of the 
building or a brief history contained dibangunan a city landmark. By utilizing 
augmented reality technology to support the display of buildings in 3D and 
realtime. 

Results from this study is the application Encyclopedia Introduction 
Landmark Large Cities in Indonesia Using Augmented Reality technology that 
utilizes the smartphone operating system Android. 

Keywords: Landmark, Augmented Reality, Android 
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