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ABSTRAK

SMK Negeri Jawa Tengah di Purbalingga merupakan salah satu sekolah
menengah kejuruan di Purbalingga. Popularitas siswa cukup banyak baik
dari dalam maupun luar daerah dan diperkirakan akan terus bertambah
setiap tahun. Hal ini cukup baik untuk pertumbuhan dan perkembangan
sekolah. Meskipun populer, masih banyak masyarakat sekitar, termasuk
siswa sendiri, yang masih belum begitu mengetahui letak gedung-gedung
di SMK Negeri Jawa Tengah di Purbalingga. Dengan pesatnya
perkembangan teknologi yang mencakup berbagai bidang, salah satunya
dalam bidang Multimedia seperti Animasi, Virtual Reality, dan
Augmented Reality dapat dimanfaatkan untuk mengatasi permasalahan
tersebut. Proses penyampaian informasi setiap tahunnya tidak pernah
berubah dan memberikan kesan yang biasa saja, oleh karena itu peneliti
mengembangkan media pengenalan sekolah dengan menerapkan
teknologi Virtual Reality dan Augmented Reality di SMK Negeri Jawa
Tengah di Purbalingga agar kegiatan promosi sekolah menjadi lebih
menarik. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengenalkan sekolah
SMK Negeri Jawa Tengah di Purbalingga dengan menggunakan teknologi
Virtual Reality, Augmented Reality, dan menciptakan media berbentuk
3D yang dapat memberikan pengetahuan tentang gedung SMK Negeri
Jawa Tengah di Purbalingga secara digital melalui perangkat smartphone
Android. Metodologi penelitian yang digunakan adalah Research and
Development.

Kata Kunci : virtual reality, augmented reality, android, MDLC, 3D
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ABSTRACT

The State Vocational High School of Central Java in Purbalingga is one
of the vocational high schools in Purbalingga. The popularity of the
students is quite high, both from within the area and from outside regions,
and it is expected to continue increasing every year. This is quite
beneficial for the school's growth and development. Despite its
popularity, many people in the vicinity, including the students themselves,
are still not very familiar with the locations of the buildings within the
State Vocational High School of Central Java in Purbalingga. With the
rapid development of technology encompassing various fields, one of
which is multimedia such as animation, Virtual Reality, and Augmented
Reality, can be utilized to address this issue. The annual process of
delivering information remains unchanged and gives a mundane
impression. Therefore, researchers are developing a school introduction
media by implementing Virtual Reality and Augmented Reality
technologies at the State Vocational High School of Central Java in
Purbalingga to make school promotion activities more interesting. The
aim of this research is to introduce the State Vocational High School of
Central Java in Purbalingga using Virtual Reality and Augmented Reality
technologies, and to create a 3D digital media that provides knowledge
about the buildings of the State Vocational High School of Central Java
in Purbalingga through Android smartphone devices. The research
methodology employed is Research and Development.

Keywords : virtual reality, augmented reality, android, MDLC, 3D
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