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ABSTRAK 

 

Selama ini media yang digunakan untuk mempromosikan program studi 

Teknologi Informatika Multimedia Digital (TIMD) jurusan Teknik Komputer 

Polsri masih menggunakan media cetak berupa brosur dan media sosial seperti 

whatsapp dan facebook. Dengan menggunakan media promosi yang ada masih 

terdapat kendala berupa penjelasan mengenai apa yang dipelajari di program studi 

TIMD masih kurang jelas. Sehingga perlu ada media alternatif untuk promosi, 

seperti menggunakan Augmented Reality. Pada penelitian ini dibuat aplikasi 

augmented reality berbasis android pada logo Polsri dengan menggunakan 

metodologi Sugiyono (2009) yang terdiri  atas beberapa tahapan analisis, 

perancangan, implementasi dan pengujian. Pada tahapan pengujian menggunakan 

framework ISO 25010 diantaranya pengujian dari sisi compability, usability, dan 

performance efficiency. Hasil pengujian compability diperoleh nilai persentase 

sebesar 66,66%, Hasil pengujian usability diperoleh nilai persentase sebesar 

83,81%. Hasil pengujian performance efficiency diperoleh rata-rata waktu respon 

0.22642 detik. Sehingga dapat disimpulkan bahwa penerapan ini mendapatkan 

kategori “Sangat Layak” berdasarkan pengujian-pengujian diatas. 

Kata kunci: Augmented Reality, Promosi, Teknologi Informatika Multimedia   

Digital.  
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HALAMAN MOTTO  

 

Manusia yang paling dicintai Allah adalah yang paling bermanfaat bagi orang 

lain,dan amal yang paling dicintai Allah adalah menggembirakan seorang muslim, 

atau menjauhkan kesusahan darinya, atau membayarkan hutangnya, atau 

menghilangkan laparnya. Sungguh aku berjalan bersama saudaraku yang muslim 

untuk sebuah keperluan lebih aku cintai daripada beritikaf di masjid ini (masjid 

Nabawi) selama sebulan (HR. Thabrani didalam al-Mu’jam al-Kabir, no.13646) 

 

Cobalah untuk tidak menjadi seseorang yang SUKSES , tapi jadilah seseorang yang 

BERNILAI . - Albert Einstein - 

  

Tugas kita bukanlah untuk berhasil. Tugas kita adalah untuk mencoba, karena di 

dalam mencoba itulah kita menemukan dan belajar membangun kesempatan untuk 

berhasil. - Tan Malaka - 

  

Hidup cuma sekali, buatlah berarti  -Rian Pratama Putra- 

 

 


