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INTISARI 

 

Multimedia adalah suatu sarana (media) yang didalamnya terdapat 

perpaduan (kombinasi) berbagai bentuk elemen informasi, graphics, animasi, 

video, interaktif maupun suara sebagai pendukung untuk mencapai tujuannya 

yaitu menyampaikan informasi atau sekedar memberikan hiburan bagi target 

audiens-nya.Dalam multimedia dapat dikembangkan menjadi Augmented Reality 

yaitu sebuah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi (2D) dan 

ataupun tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 

 

Pada skripsi ini, peneliti akan mencoba merancang sebuah Augmented 

Reality tiga dimensi (3D) ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu 

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata dengan perantara 

brosur dan smartphone Android sebagai alat untuk mengetahui hasil output dari 

AR tersebut. 

 

Hasil akhir dari penelitian ini adalah berupa visualisasi tiga dimensi (3D) 

sebuah model rumah yang ditampilkan dalam desktop melalui webcam dengan 

perantara brosur.Dari perancangan Augmented Reality ini penulis mengajak para 

pelaksana multimedia dapat mengembangkan AR sebagai salah satu sarana untuk 

informasi public. 

 

Kata kunci : Multimedia, Augmented Reality 
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ABSTRACT 

Multimedia is a means of (media) in which there are a mix (combination 

of) various forms of information elements, graphics, animation, video, interactive 

and sound as a support to achieve the goal of conveying information or just 

provide entertainment for its target audience. In the multimedia can be developed 

into Augmented Reality is a technology that combines virtual objects are two-

dimensional (2D) and three-dimensional games (3D) into a real three-

dimensional environment and then projecting the virtual objects in real time. 

In this paper, the researchers will try to design a three-dimensional 

Augmented Reality (3D) into a real three-dimensional environment and then 

projecting the virtual objects in real time with an intermediary brochures and 

Android smartphones as a tool to determine the output of the AR. 

The end result of this research is the visualization of three-dimensional 

(3D) model house shown in the desktop via webcam with intermediaries brochure. 

From the design of Augmented Reality is the author invites implementers to 

develop multimedia AR as one means for public information. 

Keywords: Multimedia, Augmented Reality 

  


