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INTISARI 

 

Permasalahan dari media yang dimiliki Kementrian Komunikasi dan 

Informasiadalah tidak adanya media yang dapat menerangkan tentang detilnya 

informasi mengenai unit bangunan utama Kementrian Komunikasi dan 

Informatika beserta informasi mengenai ruangan-ruangan dari unit tersebut. 

 

Augmented Reality (AR) merupakan tampilan  real-time baik secara 

langsung maupun tidak langsung dari fisik lingkungan nyata yang telah 

ditambahkan (augmented) dengan cara menambahkan informasi maya yang 

dihasilkan oleh computer. Dalam pembahasan kali ini AR akan digunakan untuk 

menampilkan tampilan unit-unit utama gedung Kementrian komunikasi dan 

Informatika. 

 

Dari hasil analisis masalah tersebut menghasilkan gagasan untuk 

merancang dan membangun media informasi dengan menambahkan teknologi 

augmented reality di dalamnya, dan juga menjadikan android sebagai media alat 

implementasinya. Menggunakan bahasa C# yang terintegarasi dengan aplikasi 

Unity sebagai bahasa pemrograman utama perancangan aplikasi ini. Sehingga 

permasalahan untuk memperbarui informasi tentang gedung kementerian 

komunikasi dan informatika dapat dilakukan secara lebih menarik, informatif, dan 

inovatif. 

 

Kata Kunci: Media Informasi, Augmented Reality, Android, C#, Unity. 
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ABSTRACT 

 
   The problem of media owned by the Ministry of Communication and Information is the 

absence of media that can be explain about the details of information about the main building 

units of the Ministry of Communications and Informatics along with information about the rooms 

of the unit. 

 

  Augmented Reality (AR) is a real-time display either directly or indirectly from the actual 

physical environment that has been added (augmented) by adding virtual information generated 

by the computer. In the discussion this time AR will be used to display the display of the main units 

of the Ministry of Communication and Informatics building. 

 

  From the analysis of the problem generates ideas for designing and building information 

media by adding augmented reality technology in it, and also make android as a tool media 

implementation. Using C # language that integration with Unity application as the main 

programming language of this application design. So the problem to update information about 

communication ministry building and informatics can be done more interesting, informative, and 

innovative. 

 

Keywords: Information Media, Augmented Reality, Android, C #, Unity. 

 

 

 

 

  

 

 


