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MOTTO 

“Jangan salahkan sebuah “proses” karena kegagalanmu, apapun yang telah kau 

usahakan merupakan upaya terbaik dari dirimu yang sekarang”  

(Iwan Susanto). 

“Jika hanya memiliki 1% bakat maka gunakan 99% kerja keras untuk melengkapi 

100% usaha” 

(Devangga Wiku Pradipa) 

“Setiap orang itu jenius. Tetapi jika Anda menilai seekor ikan dari 

kemampuannya memanjat pohon, ia akan percaya seumur hidupnya bahwa 

dirinya bodoh”  

(Albert Einstein). 

“Selama masih belum 0%, semua keadaan masih bisa menjadi mungkin” 

 (Eyeshield 21: Hiruma Yoichi) 
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INTISARI 

 

 
Majalah merupakan salah satu media komunikasi masa yang 

menyampaikan pesan ke khalayak umum secara detail, menggunakan font bebas 

dan banyak gambar. Seiring perkembangannya, majalah yang diterbitkan di 

Indonesia dibagi menjadi beberapa kategori, seperti majalah keluarga, laki-laki, 

perempuan, anak-anak muda, fashion, olahraga, anak-anak dan lain-lain. 

Mayoritas majalah ini dalam bentuk sebuah buku yang berisi gambar dan tulisan. 

Namun, ada beberapa majalah yang telah mulai menerapkan teknologi Augmented 

Reality. Augmented Reality (AR), adalah teknologi dengan konsep 

menggabungkan dunia maya dimensi dengan dimensi dunia nyata ditampilkan 

secara realtime. Hal ini dilakukan dengan menggambar objek tiga dimensi pada 

marker, yang merupakan gambar yang unik dan dapat dikenali oleh aplikasi. 

Augmented Reality dapat digunakan dalam berbagai bidang, salah 

satunya sebagai deskripsi 3dimensi pada majalah. POPULER Indonesia dan 

HALO Balita adalah majalah yang telah menggunakan teknologi Augmented 

Reality untuk menampilkan beberapa konten yang mereka miliki.  

Dalam Tugas Akhir ini, kami mengembangkan aplikasi Augmented 

Reality untuk menampilkan karakter robot di majalah REMAKE. Aplikasi ini 

dibangun dengan metode Marker-Based Tracking dan Vuforia SDK sebagai tool 

untuk mengembangkan aplikasi Augmented Reality berbasis Android. Aplikasi ini 

mendeteksi gambar sebagai marker pada majalah REMAKE dan menampilkan 

model tiga-dimensi dan animasi karakter robot di perangkat Android Anda. 

 

Kata kunci: Majalah, Augmented Reality, Android, Aplikasi, 3dimensi. 
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ABSTRACT 

  
The magazine is one of the mass communication media that conveys the 

message to the audience in detail, using a free font and lots of pictures. As it 

grows, magazine published in Indonesia is divided into many categories, such as 

family magazines, men, women, young people, fashion, sports, children and 

others. The majority of these magazines in the form of a book containing pictures 

and writing. However, there are several magazines that have begun to apply the 

technology of Augmented Reality. Augmented Reality (AR), is a technology with 

the concept of combining dimensional virtual world with the real world 

dimensions are displayed in realtime. This is done by drawing a three-

dimensional object on the marker, which is an image that is unique and can be 

recognized by its application.  

Augmented Reality can be used in various fields, one of them as a 3 

dimension descriptions of the magazine. POPULAR Indonesia and HALO Balita 

are magazines that has been using Augmented Reality technology to display some 

content they have.  

In this final assigment, we developed an Augmented Reality application 

to display robot characters in REMAKE Magazine. The application is built up 

with the Marker-Based Tracking metode and Vuforia SDK as a tool for 

developing Android-based Augmented Reality. The application detects the image 

as a marker on a REMAKE Magazine and featuring three-dimensional models 

and animated robot character on your Android device. 

 

Keywords - Majalah, Augmented Reality, Android, aplikasi, 3dimensi, 
 

 

 


	cover.pdf (p.1)
	Lengkap.pdf (p.2-19)

