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INTISARI

Madrasah Muallimaat Muhammadiyah saat ini menggunakan brosur cetak
sebagai media utama dalam melakukan pengenalan dan promosi sekolah. Brosur
cetak dapat didistribusikan dengan mudah, memberikan kesan lebih personal dan
kredibel, serta berfungsi sebagai pengingat fisik yang selalu ada di tangan calon
siswa dan orang tua. Namun, brosur cetak memiliki keterbatasan dalam
menyampaikan aspek visual dan interaktif seperti bentuk bangunan gedung
sekolah dan kondisi fasilitas ruangan. Implementasi teknologi Augmented Reality
(AR) pada brosur interaktif dapat menjadi solusi inovatif untuk mengatasi
keterbatasan ini.

Peneliti bermaksud merancang sebuah brosur interaktif yang
menggabungkan media cetak dengan teknologi AR. Perancangan sistem pada
brosur interaktif berbasis AR ini menggunakan marker based tracking dengan
metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Melalui brosur ini, calon
siswi dapat menggunakan kamera smartphone yang diarahkan ke marker pada
brosur. Setelah marker terdeteksi, aplikasi akan menampilkan visualisasi tiga
dimensi gedung sekolah, memungkinkan pengguna berinteraksi dengan
melakukan scaling dan rotasi, serta melakukan virtual tour ruangan melalui foto
panorama 360 derajat.

Hasil pengujian menunjukkan bahwa brosur interaktif berbasis AR ini
mendapatkan nilai akhir 91,61%. Dari 26 responden, aplikasi ini dinilai "Sangat
Baik" dari segi kelayakan, antarmuka, dan fungsionalitasnya. Aplikasi ini juga
mendapatkan kategori "Sangat Baik" dari segi teknis dan kelayakan berdasarkan
hasil pengujian oleh ahli.

Kata kunci: Augmented Reality, Brosur Interaktif, Marker Based Tracking,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Tur Virtual.
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ABSTRACT

Madrasah Mu'allimaat Muhammadiyah currently uses printed brochures
as the main medium for introducing and promoting the school. Printed brochures
can be easily distributed, provide a more personal and credible impression, and
serve as a physical reminder that is always in the hands of prospective students
and parents. However, printed brochures have limitations in conveying visual and
interactive aspects such as the school's building shape and the condition of its
facilities. Implementing Augmented Reality (AR) technology in interactive
brochures can be an innovative solution to overcome these limitations.

The researcher intends to design an interactive brochure that combines
printed media with AR technology. The system design for this AR-based
interactive brochure uses marker-based tracking with the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) method. Through this brochure, prospective
students can use a smartphone camera directed at the marker on the brochure.
Once the marker is detected, the application will display a three-dimensional
visualization of the school building, allowing users to interact by scaling and
rotating, and to take virtual tours of the rooms through 360-degree panoramic
photos.

The test results show that this AR-based interactive brochure received a
final score of 91.61%. From 26 respondents, the application was rated "Very
Good" in terms of feasibility, interface, and functionality. The application also
received a "Very Good" rating in terms of technical aspects and feasibility based
on expert testing.

Keyword: Augmented Reality, Interactive Brochure, Marker-Based Tracking,
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Virtual Tour.
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