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INTISARI

Dewasa ini pengembangan teknologi cukup pesat terlebih pada bidang
multimedia dan image processing salah satunya adalah Augmented Reality. Pada
dasarnya teknologi ini digunakan sebagai augmentasi dari objek virtual terhadap
lingkungan nyata dan biasanya diterapkan pada aplikasi game, navigasi, dan
media pembelajaran.

Berbagai macam sumber informassi berupa buku disimpan di
perpustakaan dan setiap saat terdapat pengunjung yang dating untuk mencari buku
untuk dibaca. Namun, dalam proses mencari huku terdapat beberapa kendala,
salah satunya adalah dalam proses mencari letak dari buku tersebut disimpan.

Dengan memanfaatkan augmented reality sebagai fungsi navigasi untuk
memandu pengunjung menuju letak buku adalah ssalah satu pengembangan yang
dapat dilakukan terhadap sistem informasi perpustakaan. Dalam hal ini ARCore
menjadi pilihan terbaik untuk menjalankan fungsi augmented reality. Dengan
demikian pengnjung dapat menemukan buku yang dicari lebih cepat dan lebih
mudah.

Kata Kunci : Augmented Reality, Navigasi, Perpustakaan.
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ABSTRACT

Recently the development of technology is quite rapid, especially in the
field of multimedia and image processing, which is Augmented Reality. Basically,
this technology is an augmentation of virtual objects in real environments and is
usually applied to game applications, navigation, and learning media.

Various sources of information in the form of books are stored in the
library and there are visitors always come to find books to read every time.
However, in the process of finding the book, there are several obstacles, one of
which is in the process of finding the location of the book stored.

By utilizing augmented reality as a navigation function to guide visitors
into the location of the book is one of library information systems evolution that
can be developed. In this case, ARCore becomes the best choice for carrying out
the augmented reality function. Thus visitors can find books that are searched
faster and easier.

Keyword : Augmented Reality, Navigation, Library.
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