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INTISARI 
 

Ar merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi 

atapun tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata, lalu memproyeksikan 

benda- benda maya tersebut kedalam waktu yang nyata (realtime). Selain itu 

Agmented Reality juga memproyeksikan informasi dunia maya lalu 

menampilkannya dalam dunia nyata dengan bantuan perlengkapan seperti web 

cam, komputer, Smartphone, maupun kacamata khusus. 

Dalam pemetaan gedung, teknologi informasi sudah lama diggunakan. 

Dahulu orang cenderung melakukan pemetaan digital secara 2D untuk memetakan 

suatu area atau gedung, Namun pemetaan dengan object 2D tidak 

menggambarkan informasi secara mendetail tentang area atau pemetaan gedung 

tersebut. Semakin berkembangnya zaman penggunaan teknologi 3D mulai banyak 

digunakan dalam hal pemetaan, karena dapat memeberikan informasi secara 

mendetail tentang keadaan suatu area atau gedung seperti halnya teknologi 

Augmented Reality. 

Hasil dari penelitian tersebut yaitu, penyelesaian masalah terhadap 

kesulitan dalam menentukan letak suatu objek dan akan dikembangkan secara 

fungsional sebagai penunjuk lokasi. Penyelesaian masalah tersebut dapat 

diwujudkan dengan penerapan Augmented Reality dalam menentukan posisi dan 

arah tujuan untuk user yang ada dalam aplikasi berbasis mobile BT-AR (Building 

Tracker - Augmented Reality). 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Pemetaan, Aplikasi Mobile. 
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ABSTRACT 
 

Ar is technology that combines objects maya two dimensions atapun three 

dimensions into a of the real environment , and projecting benda- objects maya 

the into time a clear disallow module loading ) .In addition agmented reality also 

project information the virtual world and it shows up in the real world with the 

help of equipment such as web cam , computer , smartphone , and special goggles  

In mapping a building , information technology has long used. Before 

people tend to mapping digital in 2d to map an area or business , but mapping 

object 2d does not provide information in detail about area or mapping the 

building .The development of the days of the use of technology 3d start much used 

in terms of mapping , because it could given information in detail about the state 

of an area or buildings like the technology of augmented reality . 

The results of the study are , the resolution of problems against difficulties 

in determining the location of an object and will be developed by function as 

pointer location .The completion of the issue can be manifested by the application 

of augmented realiaty in determining the position and direction of the purpose of 

a user existing application based in mobile bt-ar ( building tracker -- augmented 

reality ) . 

 

The key words: augmented reality , mapping , mobile aplication . 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


