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INTISARI 

 

 

Sekolah Menengah Pertama Negeri (SMPN) 1 Makassar merupakan salah 

satu sekolah terbaik yang berada di provinsi Sulawesi Selatan. Sama dengan SMP 

pada umumnya di Indonesia, masa pendidikan sekolah di SMPN 1 Makassar 

ditempuh dalam waktu 3 (tiga) tahun pelajaran. Saat ini informasi tentang profil 

sekolah bisa dikatakan kurang begitu baik meskipun cara mempublikasikan ke 

masyarakat hanya dengan menggunakan media brosur Sehingga informasi yang di 

sampaikan masih sangat terbatas.  Penelitian ini bgertujuan untuk memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality (AR) dalam mengembangkan aplikasi yang dapat 

memberikan informasi mengenai profil sekolah dan menampilkan gedung sekolah 

SMPN 1 Makassar berserta fasilitas-fasilitas yang dimiliki secara virtual dengan 

menggunakan perangkat smartphone.  

Metode Penelitian yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi 

Pengenalan Gedung sekolah ini yaitu Melakukan Pengumpulan data, Analisis 

Sistem, Design Sistem, Pengkodean, dan Pengujia. Pembuatan diawali dengan 

pengambilan gambar pada gedung sekolah SMPN 1 Makassar kemudian di design 

menggunakan software 3D max studio dan Blender.  

Perancangan Aplikasi AR menggunakan software Unity dan 

Library Vuforia selanjutnya merancang sebuah marker yang nantinya akan 

digunakan untuk menampilkan object 3D. Hasil Akhir dari penelitian ini berupa 

Aplikasi ARSMP1MKS yang sudah berjalan pada perangkat smartphone android 

dan sudah didesign sesederhana mungkin sehingga memungkinkan para siswa atau 

siswi juga bisa menjalankan aplikasi tersebut. 

  

Kata Kunci: Augmented Reality, Vuforia, Android, Pengenalan Gedung  
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ABSTRACT 

 

 

Junior High School (SMPN) 1 Makassar is one of the best schools in the 

province of South Sulawesi. Same with Junior High School  general in Indonesia, 

future school education at SMPN 1 Makassar reached within three (3) years of 

lessons. Current information on the school profile can be said about so good though 

how to publish to the public only by used brochures So that the information 

conveyed is still very limited. This study bgertujuan to utilize Augmented Reality 

(AR) to develop applications that can provide information on the school profile and 

display the school building SMPN 1 Makassar along with facilities owned it 

virtually using a smartphone device. 

Methods used to develop applications Introduction This school building is 

Doing the data collection, Systems Analysis, Systems Design, Coding, and testing. 

Manufacture begins with the shooting at the school building SMPN 1 Makassar 

later in the design using 3D software studio max and Blender. 

The design of the AR application using Unity software and Library Vuforia 

then design a marker that will be used to display 3D object. Results of this research 

is a ARSMP1MKS applications already running on android smartphone devices 

and has been designed as simple as possible, allowing the student or students can 

also run the application.  

 

Keywords: Augmented Reality, Vuforia, Android, Introduction to Building 
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