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INTISARI

Augmented Reality (AR) atau dalam bahasa Indonesia disebut dengan Realitas
tertambah merupakan sebuah teknologi penggabungan antara dunia maya atau virtual
dengan dunia nyata. Augmented Reality dapat dimanfaatkan di berbagai bidang
seperti kesehatan, manufaktur, militer, hiburan, dan bidang edukasi. Aplikasi
Augmented Reality banyak ditemukan di dalam perangkat mobile dengan
memanfaatkan kamera ponsel dan menampilkan obyek 3 Dimensi ke dalam sebuah
lingkungan nyata secara real time:

Marker atau Target merupakan merukapan representasi object dunia nyata
yang dapat dideteksi oleh sistem. Target ini merupakan gambar 2 Dimensi yang dapat
dipindai oleh Aplikasi Augmented Reality pada smartphone, untuk menampilkan
Obyek 3 Dimensi diatas Target di dalam layar smartphone tersebut. Target atau
Marker ini akan ditambahkan ke dalam sebuah buku Ensiklopedia anak berjudul
“Mengenal Bangunan Bersejarah di Indonesia”.

Aplikasi AR ini akan menampilkan obyek 3 Dimensi berupa bangunan
bersejarah ketika kamera ponsel diarahkan ke atas gambar Target. Aplikasi
Augmented Reality ini berbasis Android dan pengembangannya menggunakan Unity
3D dengan Vuforia SDK. Pengguna dari aplikasi ini ditujukan kepada anak-anak
berusia 6 hingga 12 tahun. Penerapan Aplikasi AR di dalam buku Ensiklopedia ini
diharapkan dapat menambah minat anak untuk membaca buku.

Kata-kata Kunci: Augmented Reality, Ensiklopedia, VVuforia SDK, Unity
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ABSTRACT

Augmented Reality (AR) is a technology that combining virtual environtment
with the real environtment. Augmented Reality could be used in various fields such as
healthcare, manufacturing, military, entertainment, and education. Augmented
Reality applications mostly found in mobile devices by using the phone's camera and
display 3D objects in a real environment.on the real time.

Marker or Target is representated of real object which can be detected by
system. Target is a 2D Image which can be detected by Augmented Reality
Application .on smartphone, for displaying 3D Object on a Target in that
smartphone’s screen. These Targets will be printed in the Encyclopedia titled
“Introducing Historical Buildings in Indonesia”.

The AR application will display 3-D objects such as historic buildings when
mobile camera is directed to the top of the image target. This Augmented Reality app
is Android based and its development using Unity 3D with Vuforia SDK. Users of
this application is addressed to children aged 6 to 12 years. This Application of AR
on a Encyclopedia book is expected to increase the interest of children to reading
books.
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