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INTISARI

SMP Negeri 12 Singkawang adalah salah satu sekolah menengah pertama
di Kota Singkawang. Dengan sedikitnya petunjuk arah ruangan dan tuntutan akan
kebutuhan pendukung yang ingin mengakses ruangan-ruangan yang ada di SMP
Negeri 12 Singkawang. Dapat mempermudah untuk menemukan ruangan yang
dituju secara mandiri saat diharuskan melakukan kunjungan ke SMP Negeri 12
Singkawang. Marker based tracking adalah metode AR yang menggunakan marker
untuk memunculkan objek maya. Marker memiliki ciri khusus untuk menampilkan
objek sesuai denganyang terdaftar pada marker tersebut. AR berbasis Marker lebih
akurat dibandingkan dengan Markerless AR sedangkan dari aspek metode
pemrosesan data, tidak seperti Markerless AR dimana data diproses secara online,
AR berbasis Marker memungkinkan data diproses secara offline. Kesimpulan dari
penelitian skripsi adalah Perancangan Aplikasi dilakukan dengan menggunakan
perancangan sistem Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi
enam tahapan pengembangan yaitu Concept (konsep), Design (desain), Material
Collecting (pengumpulan bahan), Assembly (Pembuatan), Testing (pengujian) dan
Distribution (distribusi). Berdasarkan uji coba dari segi fungsional Aplikasi AR
menggunakan black box testing dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat berjalan
dengan baik. Aplikasi AR Denah 3D SMP N 12 Singkawang sudah tentu masih
jauh' dari kata sempurna. Untuk itu perlu dilakukan pengembangan dan
penyempurnaan aplikasi agar lebih baik. File Aplikasi berukuran cukup besar
dikarenakan banyak objek 3D yang dipakal, diharapkan untuk kedepannya model
3D mungkin dapat dibuat dengan setingan yang lebih efisien sesuai kebutuhan
aplikasi.

Kata kunci: SMP Negeri 12 Singkawang, Aplikasi, AR, Marker, 3D
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ABSTRACT

One of the junior high schools in Singkawang City is SMP Negeri 12
Singkawang. The supporters who want to access the rooms at SMP Negeri 12
Singkawang are unable to do so due to a lack of room directions and requests. can
make it simpler to independently locate the desired room when making a visit to
SMP Negeri 12 Singkawang. An AR technique called marker-based tracking
employs markers to display virtual objects..Markers contain unique qualities that
display items in accordance with those that are specified on the marker. Marker-
based AR is more accurate than Markerless AR, but Marker-based AR also offers
the option of offline data processing, unlike Markerless AR, which processes data
online. The study's conclusion is that the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) system, which has six stages of development—Concept (concept), Design
(design), Material Collecting (gathering of materials), Assembly (manufacturing),
and Testing (testing)—is used to carry out application design. both Distribution
(distribution). It may be concluded that this application can perform successfully
based on testing with functional AR applications using black box conditions. It goes
without saying that the AR application for the 3D Plan of SMP N 12 Singkawang is
still far from ideal. It is vital to enhance and improve the application in order to
make it better for this reason. Due to the extensive usage of 3D objects in the
application, the download size is fairly high; nonetheless, it is envisaged that 3D
models will.

Keyword: SMP Negeri 12 Singkawang, Aplikasi, AR, Marker, 3D
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