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MOTTO 
 

Kebanyakan dari kita tidak mensyukuri apa yang sudah kita miliki, 

tetapi kita selalu menyesali apa yang belum kita capai. 

 (Schopenhauer) 

Hiduplah seperti pohon kayu yang lebat buahnya; hidup di tepi jalan 

dan dilempari orang dengan batu, tetapi dibalas dengan buah. 

 (Abu Bakar Sibli) 

Kuasailah pikiranmu maka kamu akan sanggup melakukan apa saja 

dengan pikiranmu 

( Plato ) 

Bakat terbentuk dalam gelombang kesunyian, watak terbentuk dalam 

riak besar kehidupan. 

 (Goethe) 

Kemenangan yang seindah – indahnya dan sesukar – sukarnya yang 

boleh direbut oleh manusia ialah menundukan diri sendiri.  

( Ibu Kartini )  

Apabila anda berbuat kebaikan kepada orang lain, maka anda telah 

berbuat baik terhadap diri sendiri 

( Benyamin Franklin )  
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INTISARI 

Seiring dengan perkembangan zaman pada saat ini di tandai dengan 

kemajuan teknologi multimedia, di tuntut untuk dapat mengikuti kemajuan 

teknologi yang telah ada. Begitu juga salah satu prinsipnya yaitu tanggap terhadap 

ilmu pengetahuan dan teknologi. Itu artinya bahwa ilmu pengetahuan dan 

teknologi multimedia berkembang secara dinamis. Gedung BSC (Business student 

center) adalah sebuah gedung yang banyak digunakan oleh mahasiswa untuk 

menyalurkan hoby dan kreatifitasnya. Oleh sebab itu di butuhkan sebuah 

teknologi dalam bentuk 3D menggunakan Augmented Reality. 

Tujuan dalam penelitian ini adalah merancang sebuah objek 3D gedung 

BSC STMIK AMIKOM menggunakan teknology Augmented Reality. Sistem ini 

dapat menginformasikan kepada mahasiswa untuk mencari letak ruangan dan 

lokasi gedung UKM secara real/nyata. Dengan begitu seseorang bisa mengetahui 

organisasi yang bergerak dalam bidang nya masing-masing untuk mendapatkan 

informasi tersebut, Pada desain gedung 3D nya di buat menggunakan software 

Blender dan untuk pembuatan Augmented Reality nya menggunakan software 

Unity 3D.  

Augmented Reality merupakan integrasi elemen-elemen digital yang 

ditambahkan ke dalam dunia nyata secara realtime dan mengikuti keadaan 

lingkungan yang ada di dunia nyata. Dengan adanya sistem ini berharap Gedung 

BSC dalam bentuk 3D bisa di lihat oleh semua mahasiswa STMIK AMIKOM 

untuk menginformasikan letak ruangan dan organisasi kegiatan yang ada pada 

UKM tersebut. Dalam pembuatan sistem Augmented Reality nya ini dirancang 

menggunakan Microsoft Visual Studio(Android Studio), Vuvoria SDK, dan 

Android SDK. Sistem ini dapat diaplikasikan pada smartphone dengan platform 

Android Minimum Versi 2.3.1(Gingerbread) sampai Versi 6.0 (Marsmallow). 

Kata Kunci : Android, Augmented Reality, Blender, Unity 3D, Microsoft Visual 

Studio, Vuvoria SDK, Android SDK. 

 



 

xviii 
 

ABSTRACT 

 

Along with the development of the age at the time of this mark with the 

advancement of multimedia technologies, claimed to be able to follow the 

progress of technology that already exists. So is one of the principle that is 

responsive to science and technology. It means that the science and technology of 

multimedia developing dynamically. Building of BSC (Business student center) is 

a building that is widely used by students to channel his creativity and hoby. 

Therefore in need of a technology in 3D form using Augmented Reality. 

The goal in this research is to design a 3D building objects BSC STMIK 

AMIKOM using Augmented Reality technology. The system can inform the student 

to find the layout of the room and the location of building UKM in real. So 

someone can know the organizations that engaged in his or her respective to get 

such information, its 3D building design made using Blender software and for the 

manufacture of its Augmented Reality using Unity 3D software. 

Augmented Reality is the integration of digital elements added to the real 

world in realtime and follow the State of the environment that exists in the real 

world. By having this system expect Building BSC in 3D form can be seen by all 

students of STMIK AMIKOM to inform the layout and organization of the 

activities of the SMES. In making his Augmented Reality system was designed 

using Microsoft Visual Studio (Android Studio), Vuvoria SDK, and the Android 

SDK. This system can be applied on a smartphone with Android platform 

Minimum version 2.3.1 (Gingerbread) to version 6.0 (Marsmallow). 

 

Keywords : Android, Augmented Reality, Unity 3D, Blender, Microsoft Visual 

Studio, the Vuvoria SDK, Android SDK 
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