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ABSTRACT

The simplicity in obtaining the access of information servis be the one of
choices for the user of communication device. Smartphone is one of the
communication device that present the simplicity, so that, the users make this as the
prefer alternative. The use of smartphone based on android nowadays increase
rapidly. This causes the application developer compete in creating application based
in android. One Of the thousand application that must give the easiness for the users
is location information. This research is focused in the location of a university. The
location and the building of this university is selected because the variety of the
faculty. Meanwhile, the difference of each building is only signed by a letter. as far
as the writer observation, there is less information about the building which could
make the students or guests easy to get information. This application will be arranged
based on Augmented reality Augmented reality is a technology combaining
unrealistic object with a 3D into a real enviroment then projecting the object such the
building, track andand sign. The result of this observation is a application based on
android which could be used in order to gain many detail information and complete
information of the muria kudus university location.

Key words : introduction, location, Augmented reality, android



ABSTRAK

Kemudahan dalam memperoleh akses layanan informasi menjadi salah satu
pilihan bagi setiap pengguna perangkat komunikasi. Smartphone merupakan salah
satu perangkat komunikasi yang menghadirkan kemudahan tersebut, sehingga
banyak dijadikan alternatif pilihan pengguna. Penggunaan smartphone berbasis
android saat ini meningkat pesat, hal tersebut mengakibatkan para pengembang
aplikasi berlomba-lomba menciptakan aplikasi berbasis android. Salah satu dari
ribuan aplikasi yang menuntut kemudahan adalah informasi lokasi. Penelitian ini
lebih menitikberatkan pada lokasi bangunan sebuah Universitas. Lokasi dan
bangunan Universitas dipilih dengan pertimbangan bahwa sebuah universitas terdiri
dari beragam fakultas didalamnya, sementara perbedaaan gedung satu dengan yang
lainnya hanya dibedakan menggunakan huruf alphabet dan sejauh pengamatan
penulis belum melihat sebuah informasi yang mudah dan lengkap tentang gedung
tersebut. Arsitektur aplikasi akan dirancang berbasis Augmented reality. Augmented
reality adalah teknologi yang menggabungkan objek maya dengan tiga dimensi ke
dalam sebuah lingkungan nyata kemudian memproyeksikan hasil objek maya
tersebut, yaitu gedung, jalur dan tanda. Hasil dalam penelitian ini adalah sebuah
aplikasi berbasis android yang dapat digunakan untuk memberikan informasi detail
dan lokasi gedung di Universitas Muria Kudus.

Kata Kunci: Pengenalan, lokasi, Augmented reality, Android.
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