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INTISARI

Semakin majunya teknologi mempengaruhi berbagai industri, salah satunya
Smartphone. Dampak kemajuan teknologi pada ponsel pintar membuat banyaknya
industri ponsel pintar bermunculan. Akibatnya banyak varian ponsel pintar dengan
berbagai merk, tipe, spesifikasi, dan harga. Dengan menggunakan teknologi yang
telah berkembang saat ini media informasi dapat diterapkan pada teknologi AR
(Augmented Reality) .

Augmented Reality adalah suatu teknologi yang bertujuan untuk
menggabungkan antara dunia nyata dengan dunia virtual. Teknologi yang cepat
berkembang memungkinkan untuk diterapkan pada berbagai bidang serta sarana
promosi atau informasi. Perkembangan ini didukung karena teknologi Augmented
Reality mampu memberikan tampilan visual dalam bentuk objek 2D dan 3D yang
menarik. Aplikasi Augmented Reality yang akan dibuat ini akan digunakan pada
smartphone berbasis android.

Aplikasi ini dibuat untuk menampilkan gambaran visual 3D ponsel pintar dan
menyampaikan text informasi spesifikasi yang dimiliki pada ponsel tersebut.
Aplikasi ini memerlukan kamera pada ponsel yang berguna untuk memindai objek
tertentu, yang nantinya akan dimunculkan sebuah gambaran visual 3D.

Kata Kunci: Augmented Reality, Ponsel Pintar, Teknologi, Aplikasi, Informasi.
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ABSTRACT

The advancement of technology affect various industries, one Smartphone. The
impact of technological progress on smart phones makes many smart phone
industry to emerge. As a result, many variants of smart phones with different
brands, types, specifications, and prices. By using technology that has been
developed at this time media information can be applied to technology AR
(Augmented Reality).

Augmented Reality is a technology that aims to combine the real world with
the virtual world. A fast growing technology allows to be applied to various fields
as well as a means of promotion or information. This development is supported for
Augmented Reality technology capable of providing a visual display in the form of
2D and 3D objects of interest. Augmented Reality applications to be created will
be used on smartphones based on Android.

This application is made for displaying a visual representation of 3D smart
phones and deliver text specification information held on the mobile phone. This
application requires a camera on a cellphone handy to scan a particular object,
which will be raised a 3D visual image.

Keywords: Augmented Reality, Smartphone, Technology, Application, Information.
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