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INTISARI

Industri kreatif saat ini berkembang cukup baik dalam berbagai bidang,
terutama sektor industri animasi. Dalam pengembangan animasi, terdapat tahap pra
produksi yang mana perancangan konsep art book menjadi hal yang wajib karena
berisi segala rancangan material yang dibutuhkan pada pembuatan animasi. Salah
satu cara agar rancangan material tersebut dapat lebih dimengerti, salah satu yang
dapat ditambahkan dalam konsep art book adalah teknologi Augmented Reality.

Augmented Reality (AR) adalah teknologi dengan konsep menggabungkan
dunia nyata dengan dunia maya yang ditampilkan secara real tim. Augmented
Reality tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan apa yang ada di
dunia nyata, namun AR hanya sekedar menambahkan atau melengkapi.

Dengan didukung oleh teknologi smartphone android yang semakin
canggih, teknologi AR akan banyak digunakan oleh orang-orang dalam berbagai
bidang terutama dalam bidang animasi. Pada skripsi ini diterapkan teknologi AR

pada konsep art book sebagai panduan pembuatan film animasi 2D.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, 3D, Konsep Art Book
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ABSTRACT

The creative industry is currently developing quite well in various fields,
especially the animation industry sector. In the development of animation, there is
a pre-production stage where the design of the art book concept is mandatory
because it contains all the design materials needed in making animation. One way
that the material design can be better understood, one that can be added to the
concept of art books is Augmented Reality technology.

Augmented Reality (AR) is a technology with the concept of combining the
real world with the virtual world that is displayed in real team. Augmented Reality
is not like virtual reality which completely replaces what is in the real world, but
AR only merely adds or complements.

Supported by increasingly sophisticated Android smartphone technology,
AR technology will be widely used by people in various fields, especially in the field
of animation. In this thesis AR technology is applied to the art book concept as a

guide for making 2D animated films.

Keyword: Augmented Reality, Android, 3D, Concept Art Book
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