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Motto 
❖ Ingat ayah dan ibumu semakin tua itu hanya untuk menunggu Suksesmu! 

❖ Jika kau diatas jangan menindas yang bawah sekalipun jika kau ada di 

bawah jangan suka mengusik yang diatas. (pesen ayah dan ibu) 

❖ Pinter karena SEMANGAT. 

❖ Usaha dan kerja keras tidak akan menghianati hasil. 

❖ Bekerja dengan keras supaya barang mahal menjadi murah. 

❖ Jangan lupa BERSYUKUR! 

❖ Susah seneng jangan lupa udut dan ngopi.:D 

❖ Amati tiru modifikasi. 

❖ Cinta butuh pengorbanan, tapi kalau berkorban melulu itu namanya 

penderitaan. (cak lontong) 

❖ Beda software tak masalah yang penting outpunya sama dan siapa yang 

dibalik layar itu. 

❖ Roda Kehidupan Selalu Berputar. 

❖ Jadi dirimu sendiri disini,dan jika orang-orang tidak mendengarkanmu, 

maka mereka yang harus berubah bukan kau. 

❖ Teman bisa jadi musuh. Karena mereka tahu terlalu banyak tentang satu 

sama lain aku mengatakan ini karena itu dunia yang ku alami. 

❖ Lebih baik mati dalam mencapai impian dari pada hidup sebagai 

pencundang yang gagal mewujudkan impian (Sanji - One Piece) 

❖ Ada hari dimana kita harus berhenti sebentar menengok kebelakang lalu 

bersyukur.(generasi90an) 

❖ Allah SWT akan meninggikan orang yang berilmu. 

❖ Bermimpilah setinggi langit jika engkau jatuh engkau akan jatuh diantara 

bintang-bintang.(Ir.Soekarno) 

❖ Mainkan game secukupnya jangan lupa istirahat.(moonton) 

❖ Allah SWT menjajikan jika berilmu akan diangkat drajatnya. 

❖ Tekuni apa yang tidak disukai orang. 

❖ OJO KAKEAN SAMBAT. 
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INTISARI 

 
Augmented Reality (AR) adalah ragam dari Virtual Environment (VE) atau 

Virtual Reality (VR). AR menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual 

menggunakan media secara langsung, sehingga objek 3 Dimensi yang dibuat 

melalui komputer dapat dilihat secara keseluruhan menggunakan media 

smartphone, Kini semakin banyak perusahaan yang memanfaatkan AR dalam.  

promosi dan periklanan mereka. serta dapat dijadikan sebagai game android 

menggunakan AR untuk memberikan tampilan 3D penuh dari model  yang 

digunakan penelitian ini bertujuan untuk membangun aplikasi multimedia yang 

menggunakan teknologi  

Augmented Reality dan bisa memberikan informasi mengenai visualisai 

gedung Universitas AMIKOM Yogyakarta. Penelitian ini dilakukan, guna 

mendukung dalam penulisan Tugas akhir serta memberikan gambaran bahwa 

penggabungan 3D atau animasi dengan dunia nyata memiliki peran dalam 

menyampaikan media informasi. 

Kata Kunci: AR,Augmented Reality,gedung model 3d,android 
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ABSTRACT 

Augmented Reality (AR) is a variety of Virtual Environment (VE) or Virtual 

Reality (VR). AR combines the real world with the virtual world using media 

directly, so objects 3 Dimensions created through computers can be seen as a whole 

using smartphone media, now more and more companies are using AR in their  

promotion and advertising. and can be used as an Android game using AR 

to provide a full 3D view of the model used.This study aims to build multimedia 

applications that use Augmented Reality technology and can provide information 

about the visualization of the AMIKOM University building in Yogyakarta. This  

research was conducted, in order to support the writing of the final 

assignment and provide an illustration that the incorporation of 3D or animation 

with the real world has a role in conveying information media. 

Keywords: AR, Augmented Reality, building 3d model, android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


