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INTISARI 

Pemanfaatan teknologi smartphone saat ini bukan hanya sebagai sarana 

komunikasi semata. Dengan berkembangnya teknologi-teknologi dan fitur-fitur 

baru dari sebuah smartphone, pengguna dapat memanfaatkannya sebagai sarana 

pencarian lokasi. Augmented Reality merupakan sebuah terobosan teknologi yang 

memungkinkan penggabungan antara dunia virtual dengan dunia nyata melalui 

sebuah media, salah satunya smartphone. Pemanfaatan AR atau Augmented Reality 

ini sangatlah luas mulai dari bidang kedokteran hingga militer. Pada dasarnya AR 

merupakan visualisasi 3D objek ke dunia nyata, hal tersebut yang memungkinkan 

menerapkan AR sebagai sarana pencarian lokasi. Dengan menggunakan teknologi 

AR diharapkan pengguna bisa lebih mudah dalam mencari lokasi yang dicari. 

Tahapan yang dilakukan penulis dalam pembuatan skripsi ini yang pertama 

adalah pengumpulan data-data lokasi ruangan di Gedung 1 STMIK AMIKOM 

Yogyakarta. Kemudian tahapan pembuatan aplikasi yang pertama dengan 

melakukan analisis, perancangan sistem, perancangan interface, pengujian, dan 

pemeliharaan sistem. 

Aplikasi yang dihasilkan yaitu AR AMIKOM. Aplikasi ini dapat digunakan 

pada smartphone berbasis android. Aplikasi ini dapat memberikan informasi lokasi 

ruangan di Gedung 1 STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

 

Kata-kunci : smartphone, augmented reality, lokasi
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ABSTRACT 

Utilization of the current smartphone technology not only as a means of 

communication only. With the development of new technologies and new features 

of a smartphone, users can use it as a means to find the location. Augmented Reality 

is a breakthrough technology that allows a merger between the virtual world and 

the real world through a medium, one smartphone. Utilization AR or Augmented 

Reality is very broad ranging from medicine to the military field. Basically, AR is a 

3D visualization of objects in the real world, it is that allows applying AR as a 

means to find the location. By using AR technology is expected that users can more 

easily in finding the locations searched. 

Stages conducted by researchers in the making of this thesis is the first 

collection of data room location in Building 1 STMIK AMIKOM Yogyakarta. Then 

the first stage of making an application to the analysis, system design, interface 

design, testing, and maintenance of the system. 

The resulting application is AR AMIKOM. This application can be used on 

smartphones based on Android. This app can provide location information space 

in Building 1 STMIK AMIKOM Yogyakarta. 

 

Keywords: smartphone, augmented reality, location 


