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ABSTRAK

PENERAPAN AUGMENTED REALITY PADA INFORMASI ALUR
PENDAFTARAN UMPN POLITEKNIK NEGERI SRIWIAYA BERBASIS
ANDROID

(Rike Sucihati, 2019, 64 Halaman)

Augmented Reality adalah teknologi yang bertujuan untuk menggabungkan
konten digital yang dibuat oleh komputer dengan dunia nyata secara real-time.
Augmented Reality dapat diterapkan hampir di semua bidang kehidupan. Salah satu
penerapannya Yyaitu di bidang pemberian informasi. Penyampaian informasi alur
pendaftaran Ujian Masuk Politeknik Negeri (UMPN) di Politeknik Negeri
Sriwijaya saat ini masih menggunakan media kertas yang membuat kurang adanya
ketertarikan atau minat membaca dari calon peserta tersebut. Maka dari itu penulis
membuat suatu aplikasi untuk mengimplementasikan pemberian informasi alur
pendaftaran UMPN Politeknik Negeri Sriwijaya berbasis android.

Aplikasi augmented reality ini terdiri dari menu informasi berisi video
motion graphic alur pendaftaran UMPN Politeknik Negeri Sriwijaya, dan menu
lokasi yang berisi 3D object gedung pendaftaran UMPN. Metode penelitian terbagi
menjadi beberapa tahapan yaitu perancangan, pembuatan aset, implementasi dan
pengujian. Pada tahapan pengujian dibagi menjadi dua yaitu pengujian aplikasi
dengan menguji fungsionalitas dari fitur-fitur yang disediakan aplikasi dan
pengujian responden untuk mengetahui keefektifan penyampaian informasi alur
UMPN Politeknik Negeri Sriwijaya dibandingkan dengan media kertas terlihat
pada jawaban responden sebesar 88,7%.

Kata Kunci : Augmented Reality, Motion graphic, 3D object, Android, Politeknik
Negeri Sriwijaya.
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ABSTRACT

APPLICATION OF AUGMENTED REALITY IN INFORMATION OF
REGISTRATION FLOW OF ENTRANCE EXAMINATION STATE
POLYTECHNIC OF SRIWIJAYA BASED ON ANDROID

(Rike Sucihati, 2019, 64 Pages)

Augmented Reality is a technology that aims to combine digital content
made by computers with the real world in real time. Augmented Reality can be
applied in almost all areas of life. One of the applications is in the field of providing
information. The publication of registration flow for entrance examination at State
Polytechnic of Sriwijaya is still using paper media that makes it less interesting on
the prospective applicants are interesting in reading the announcement. Therefore
the author makes an application based on android to implement the information

distribution about the registration flow of UMPN.

This augmented reality application consists of two menus namely
information menu and location menu. Information menu contains motion graphic
video of UMPN registration flow at State Polytechnic of Sriwijaya and location
menu contains 3d object of UMPN registration buildings. The research method is
divided into several stages, namely design, asset creation, implementation and
testing. At the testing stage is divided into two, namely application testing by testing
the functionality of the features provided by the application and testing of
respondents to determine the effectiveness of registration flow at State Polytechnic

of Sriwijaya compared to paper media seen in the respondent's answer of 88.7%.

Keywords : Augmented Reality, Motion graphic, 3D object, Android, State
Polytechnic of Sriwijaya.
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