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yang pemah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di  suatu

lnstitusi Pendidikan, dan sepanjangan pengetahuan sayajuga tidak dapat karya atau

pendapat  yang pemah  ditulis  dan  atau  diterbitkan  oleh  orang  laln,  kecuali yang

secara tertulis diacu dalam naskch ini dan disebutkan dalam daftar pustaka.
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MOTTO

1.    Pendidikan merupakan per]engkapan paling balk untuk hari tua.

2.    Kegagalan hanya teriadi bila kita menyerah.

3.    Orang-orang  hebat  di  bidang  apapun  bukan  baru  bekerja  karena

mereka   terinspirasi,   namun   mereka   menjadi   terinspirasi   karena

mereka  lebih  suka  bekeba.  Mereka  tidak  menyia-nyiakan  waktu

untuk menunggu jnspirasi.

4.   Kemenangan  yang  seindah-i'ndahnya  dan  sesukar-sukamya  yang

boleh direbut olch manusia ialah menundukan diri sendiri.

5.    Bekeljalah  bagaikan  tck  butuh  uang.  Mencintallah  bagalkan  tak

pemah   disakiti.   Menanlali   bagaikan   tak   seorang   pun   sedang

menonton.
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INTISARI

Perkembangan  teknologi  informasi  sangat  berguna  sekali  bagi  manusia,

salah satunya yaltu sebagai penyampaian informasi kepeda masyarakat umum yang

benar,  lengkap dan akurat.  Selama ini  penyampaian  informasi  mengenal  sejarah

pada Benteng Van Der Wijck masih belum mempunyai tempat atau media resmi

seperti website profile, brosur, den buku panduan.

hi tentu menjadi masalah ketika objek yang bersangkutan adalah warisan

peninggalan   bersejarah   yang   kental   akan   cerita  dibaliknya,   pihak   pengelola

membutuhkan  sebuah  media  yang  dapat  memberi  sedikitnya  infolmasi  tentang

bangunan benteng tersebut.

Permasalahan  tersebut  menurut  penulis  bisa  diatasi  dengan  Augmented

Reality (AR) dan pembuatan objek 3d menggunakan teknik photoscan yang cepat

dan memudahkan dalam pembuntan objeknya

Kata  Kunci   :   Augmented  Reality,  Perancangan,  Photoscan,  Android,   Media

lnformasi
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ABSTRACT

The development of irformation technology ls very useful for humans. one

Of which is as the delivery Of irformation to the g;eneral public is correct. corr[plete

and accurate. During this tirne the delivery Of irf]rmation about the history Of the

Van Der Wijck Fortress still has no place or of f icial medla such as webslte prof illes,

brochures, and guidebooks.

This is certainly a problem when the object in question is a legacy Of a thlck

historical heri[age Of the story behind il, the manager needs a media that can give

a[ least lrformation about the building Of the castle.

The problem  according to  the  author  can be  overcome with  Augmented

Reality (AR) and the creation Of 3d objects using photoscan techmques that quickly

and f iacilitate in (he making object

Keywords: Augmented Reality, Design, Pholoscan, Android, Irformation Media


