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INTISARI 

Kemudahan dalam memperoleh akses layanan informasi menjadi salah satu 

pilihan bagi setiap pengguna perangkat komunikasi. Smartphone merupakan salah 

satu perangkat komunikasi yang menghadirkan kemudahan tersebut, sehingga banyak 

dijadikan alternatif pilihan pengguna. Penggunaan smartphone berbasis android saat 

ini meningkat pesat, hal tersebut mengakibatkan para pengembang aplikasi berlomba-

lomba menciptakan aplikasi berbasis android. 

Salah satu dari ribuan aplikasi yang menuntut kemudahan adalah informasi 

lokasi. Penelitian ini lebih menitikberatkan pada lokasi bangunan sebuah gedung. 

Lokasi dan bangunan gedung dipilih dengan pertimbangan bahwa sebuah gedung 

terdiri dari beragam ruang didalamnya, sementara perbedaaan gedung satu dengan 

yang lainnya hanya dibedakan menggunakan huruf alphabet dan sejauh pengamatan 

penulis belum melihat sebuah informasi yang mudah dan lengkap tentang gedung 

tersebut. 

Arsitektur aplikasi akan dirancang berbasis Augmented reality. Augmented 

reality adalah teknologi yang menggabungkan objek maya dengan tiga dimensi ke 

dalam sebuah lingkungan nyata kemudian memproyeksikan hasil objek maya 

tersebut, yaitu gedung, jalur dan tanda. Hasil dalam penelitian ini adalah sebuah 

aplikasi berbasis android yang dapat digunakan untuk memberikan informasi detail 

gedung. 
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ABSTRACT 
 
 Ease of access to information services becomes an option for every user of 

the communication device. Smartphone is one of the communication devices that 

present the ease, so many alternative choices of users. The use of android-based 

smartphones is currently increasing rapidly, it resulted in the application developers 

competing to create android-based applications. 

 One of the thousands of applications that demand convenience is location 

information. This study focuses more on the location of a University building. The 

location and building of the University is chosen with the consideration that a 

university consists of various faculties in it, while the differences between buildings 

with each other are only distinguished using alphabet letters and as far as 

observations the author has not seen an easy and complete information about the 

building. 

 The application architecture will be designed based Augmented reality. 

Augmented reality is a technology that combines virtual objects with three 

dimensions into a real environment then projecting the results of the virtual objects, 

namely buildings, paths and signs. The results in this study is an android-based 

applications that can be used to provide detailed information and location of the 

building. 
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