
 
 

i 

 

AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI  

DENAH 3D SMP NEGERI 1 MIRIT 

BERBASIS ANDROID 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

 

Fajar Isnandy 

16.11.0598 

 

 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 
2020 



ii 

 

AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI  

DENAH 3D SMP NEGERI 1 MIRIT  

BERBASIS ANDROID 

JUDUL 

 

SKRIPSI 

 

untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai gelar Sarjana 

pada Program Studi Informatika 

 

 

 

 
 

 

 

disusun oleh 

Fajar Isnandy 

16.11.0598 

 

 

 

PROGRAM SARJANA 

PROGRAM STUDI INFORMATIKA 

FAKULTAS ILMU DAN KOMPUTER 

UNIVERSITAS AMIKOM YOGYAKARTA 

YOGYAKARTA 

2020 



iii 

 

 

PERSETUJUAN 

 

 

SKRIPSI 
 

 

AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI  

DENAH 3D SMP NEGERI 1 MIRIT  

 

 
yang dipersiapkan dan disusun oleh 

 

Fajar Isnandy 

16.11.0598 

 

 

telah disetujuai oleh Dosen Pembimbing Skripsi 

pada tanggal 22 Agustus 2020 

 

 

Dosen Pembimbing, 

 

 

Bhanu Sri Nugraha, M.Kom 

NIK. 190302164 

           

 



iv 

 

 

PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 
 

AUGMENTED REALITY PADA PERANCANGAN APLIKASI  

DENAH 3D SMP NNEGERI 1 MIRIT 

 

yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Fajar Isnandy 

16.11.0598 

telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 18 Agustus 2020 

 

Susunan Dewan Penguji 

 

Nama Penguji    Tanda Tangan 

 

 

Ika Asti Astuti, S.Kom., M.Kom             _________________ 

NIK. 190302391 

 

 

Ferian Fauzi Abdulloh, M.Kom                       _________________ 

NIK. 190302276 

  

 

Bhanu Sri Nugraha, M.Kom              _________________ 

NIK. 190302164 

Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 

Tanggal     September 2020 

 

DEKAN FAKULTAS ILMU KOMPUTER 

 

 

Krisnawati, S.Si, M.T. 

NIK. 190302001 



 
 

v 

 

 

 

 



vi 

 

MOTTO 

 

“segala sesuatu yang bisa kamu bayangkan adalah nyata” 

~Pablo Picasso~ 

 

“tidak ada yang bisa membuatmu merasa rendah diri tanpa persetujuanmu” 

~Eleanor Roosevelt~ 

 

“Pecat malas-malasmu, pekerjakan para usahamu, besarkan modal semangatmu, 

maka kesuksesan akan menjadi investormu” 

~penulis~ 
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INTISARI 

Kebutuhan akan mobilitas yang tinggi memaksa beberapa hal 

mengalami perubahan guna mengimbangi kebutuhan tersebut. Seperti komputer 

desktop yang kini dikembangkan menjadi laptop dengan tujuan meningkatkan 

mobilitas, bahkan software editing video dan foto yang tadinya hanya ada di 

komputer sekarang juga mulai diterapkan pada smartphone. Oleh karena itu 

peneliti akan menggunakan perangkat android sebagai platform untuk membuat 

aplikasi denah 3D SMP Negeri 1 Mirit yang diharapkan mampu membantu 

pengunjung dalam mengakses gedung-gedung yang ada di SMP Negeri 1 Mirit. 

Kebutuhan mobilitas yang tinggi tuntutan untuk mandiri juga 

mendorong pembuatan aplikasi denah 3D SMP Negeri 1 Mirit, karena kurangnya 

petunjuk arah dan juga kurangnya petugas yang berjaga untuk menunjukan arah. 

Oleh karena itu pengunjung dituntut untuk dapat mencari informasi lokasi 

gedung secara mandiri. 

Aplikasi denah 3D SMP Negeri 1 Mirit akan menggunakan teknologi 

augmented reality yang akan menggabungkan objek virtual dengan objek nyata 

berupa marker. Dengan menampilkan denah secara 3 Dimensi (3D) diharapkan 

dapat mempermudah pengunjung dalam mengakses dan memahami bentuk 

denah. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality, Denah 3D. 
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ABSTRACT 

The need for high mobility forces several things to change to 

compensate for these needs. Like desktop computers that are now being 

developed into laptops with the aim of increasing mobility, even video and photo 

editing software that was only available on computers are now starting to be 

applied to smartphones. Therefore, researchers will use the Android device as a 

platform to create a 3D floor plan application for SMP Negeri 1 Mirit which is 

expected to be able to assist visitors in accessing the existing buildings at SMP 

Negeri 1 Mirit. 

The need for high mobility demands to be independent also encourages 

the creation of a 3D floor plan application for SMP Negeri 1 Mirit, due to the 

lack of directions and also a lack of officers on guard to show directions. 

Therefore, visitors are required to be able to search for building location 

information independently. 

The 3D floor plan application of SMP Negeri 1 Mirit will use augmented 

reality technology that combines virtual objects with real objects in the form of 

markers. By displaying a 3-dimensional (3D) plan, it is hoped that it can make it 

easier for visitors to access and understand the shape of the plan. 

 

Keyword: Augmented Reality, Denah 3D. 

 

 

 

 


