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INTISARI 

 Konsep dari Augmented Reality adalah menggabungkan objek nyata 

dengan objek virtual 2D maupun 3D secara realtime. Ini membuat augmented 

reality menjadi interface yang pas untuk sebuah interface yang digunakan untuk 

memvisualisasikan objek-objek yang tidak bisa diterima oleh indera manusia. 

Konsep dari navigasi adalah sebagai penunjuk arah, yang pada intinya bertujuan 

guna menentukan posisi dan arah perjalanan, baik itu di medan nyata atau pada 

peta. Jika kedua konsep ini disatukan, maka akan menciptakan suatu kolaborasi 

yang pas. 

 Untuk menjembatani kedua konsep ini dipilih Smartphone berbasis 

Android. Dipilihnya smartphone berbasis android karena pemakai smartphone 

dengan operating system android sedang berkembang pesat. Ketika akan menuju 

ke suatu ruangan dalam sebuah gedung maka yang harus dilakukan adalah 

mencari denah gedung atau peta. Ini dilakukan untuk mengetahui dimana posisi 

saat itu dan posisi ruangan yang akan dituju, agar diperoleh arah kemana jalan 

yang harus diambil. Ini juga bisa dilakukan dengan bertanya kepada petugas atau 

orang disekitar. 

 Langkah-langkah tadi akan di gantikan dengan mengimplementasikan 

augmented reality dalam device smartphone android. Sesuai dengan konsep 

masing-masing, augmented reality yang menggabungkan objek virtual dengan 

nyata, kemudian navigasi sebagai penunjuk arah, dan smartphone sebagai ponsel 

pintar yang menunjang pekerjaan manusia. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Indoor Navigation, Android, Smartphone 
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ABSTRACT 
 

 Augmented Reality is the concept of combining real objects with 2D or 3D 

virtual objects in realtime. It makes augmented reality interface that fits into an 

interface that is used to visualize objects that can not be accepted by the human 

senses. The concept of navigation is a signpost, which basically aims to determine 

the position and direction of travel, be it in the real field or on the map. If these 

two concepts together, it will create a fitting collaboration. 

 To bridge these two concepts have been based smartphone Andoid. 

Chosen because of the user-based smartphone android smartphone with Android 

operating system is growing rapidly. When it will go into a room in a building 

then that should be done is to find a building floor plan or map. This was done to 

determine where the current position and the position of the room that will be 

addressed, in order to obtain the direction where the path to be taken. It can also 

be done by asking the officer or person around. 

 Earlier steps will be replaced by implementing augmented reality in 

smartphones android device. In accordance with the concept of each, augmented 

reality combines the virtual with the real object, and navigate as a direction, and 

a smartphone as smart phones that support the work of man. 

 

Keywords: Augmented Reality, Indoor Navigation, Android, Smartphone 

 


