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INTISARI 

 

 Augmented Reality adalah teknologi yang memproyeksikan benda maya dua 

dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata secara 

bersamaan dengan cara membaca titik marker untuk mengenali objek maya yg akan 

di proyeksikan.  

 Augmented Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang salah satunya 

adalah sebagai media promosi masa kini. Pada tugas akhir ini, dikembangkan sebuah 

aplikasi Augmented Reality yang ditujukan kepada STMIK AMIKOM Yogyakarta 

sebagai alat promosi dan pengenalan kampus amikom untuk mahasiswa baru ataupun 

umum yang dikemas menjadi brosur Multimedia.  Brosur adalah media promosi 

dalam bentuk kertas yang terdapat informasi untuk di sampaikan kepada khalayak 

umum. Brosur Multimedia berbasis Augmented Reality ini dibuat dengan Vuforia 

SDK sebagai alat untuk mengembangkan Augmented Reality dengan Java, C++ 

berbasisAndroid. 

 Aplikasi brosur berbasis Augmented Reality dapat membaca marker pada 

brosur yang akan menampilkan proyeksi model 3 dimensi gedung amikom pada layar 

perangkat Android, menampilkan video company profile amikom yang berisi 

informasi dasar tentang kampus AMIKOM dan juga dapat mengeluarkan suara 

kemudian dapat menampilkan peta sebagai penunjuk arah menuju amikom. penulis 

berharap dengan dibuatnya brosur Multimedia ini dapat membantu kampus STMIK 

AMIKOM Yogyakarta dalam promosi kepada calon mahasiswa baru. 

 

Kata kunci: Android, Augmented Reality, Brosur, STMIK AMIKOM Yogyakarta. 
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ABSTRACT 

 

 Augmented Reality is a technology that projecting a virtual object and the 

two-dimensional or three-dimensional into a real environment simultaneously by 

scanning the marker point to recognize that the virtual object will be projected. 

 Augmented Reality can be utilized in various fields one of which is as a 

promotional medium today. In this thesis, developed an Augmented Reality 

application addressed to STMIK AMIKOM Yogyakarta as a promotional tool and the 

introduction of a new campus for students amikom general or packaged into a 

Multimedia brochure.  

 The brochure is a media campaign in the form of paper that contained the 

information to convey to the public. Augmented Reality-based Multimedia brochure 

is created by Vuforia SDK as a tool for developing Augmented Reality with Java,C 

++ based on Android. Application brochures based Augmented Reality can read 

marker on the brochure that will display the projected 3-dimensional model of the 

building amikom on screen Android devices, featuring video company profile amikom 

which contains basic information about AMIKOM campus and also can output sound 

and then display a map as a direction towards amikom, the authors hope that with the 

establishment of this Multimedia brochure can help campus STMIK AMIKOM 

Yogyakarta in promotion to prospective new students. 

 

 

Keywords:Android , Augmented Reality , Brochure , STMIK AMIKOM Yogyakarta. 


