
 

 

 

 

APLIKASI MEDIA PENGENALAN DENGAN AUGMENTED 

REALITY PADA PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FST UINSU MEDAN BERBASIS ANDROID 
 

 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 

MOHAMMAD BADRI 

0702173174 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2022 M / 1443 H 



 

 

 

 

APLIKASI MEDIA PENGENALAN DENGAN AUGMENTED 

REALITY PADA PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FST UINSU MEDAN BERBASIS ANDROID 
 

 

 

 

SKRIPSI 

Diajukan Untuk Memenuhi Syarat Mencapai Gelar Sarjana Komputer 

 

 

 

 

MOHAMMAD BADRI 

0702173174 

 
 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUMATERA UTARA 

MEDAN 

2022 M / 1443 H 



 

i 

 

PERSETUJUAN SKRIPSI 

 

 



 

ii 

 

SURAT PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI 

 

 

 

acer
Stamp



 

iii 

 



 

iv 

 

MOTTO 

 

 

“Cintailah pekerjaanmu saat ini, maka sukses akan 

menjemputmu di masa depan. 

Tetaplah cintai pekerjaanmu, lakukan dengan ikhlas dan 

jangan mengeluh, sampai klienmu bilang : “Sudah 

ditransfer ya mas.” ” 

 

-Mohammad Badri 



 

v 

 

PERSEMBAHAN 

 

 

Dengan mengucapkan syukur Alhamdulillah dan mengharapkan rahmat 

Allah SWT, saya persembahkan skripsi ini kepada: 

1. Kedua orang tua saya, Bapak Eri Pribadi dan Ibu Asnidar atas keikhlasan 

dalam mendidik, merawat, dan membimbing penulis, serta memenuhi 

kebutuhan materiilnya dengan cinta dan keikhlasan, dilanjutkan dengan doa 

untuk kelulusan penulis. dari UIN Sumatera Utara Medan. 

2. Kepada adik saya Nurul Zafirah, terima kasih sudah mendukung saya dalam 

melakukan penelitian skripsi ini. 

3. Kepada keluarga besar Sangadi dan Mohammad Ilyas, Terima kasih atas doa 

dan dukungan yang telah diberikan hingga saat ini. 



 

vi 

 

ABSTRAK 

 

 

Program studi Sistem Informasi adalah salah satu program studi yang ada di 

Fakultas Sains dan Teknologi (FST) UIN Sumatera Utara Medan. Pada saat 

Pengenalan Budaya Akademik dan Kemahasiswaan (PBAK) atau yang biasanya 

disebut masa orientasi, pengenalan lingkungan kampus berupa fasilitas, gedung 

dan ruangan tidak begitu jelas dikarenakan hanya menggunakan video baik saat 

pengenalan secara langsung ataupun daring seperti masa pandemi saat ini, 

sehingga mahasiswa baru tidak dapat mengetahuinya secara detail. Aplikasi 

Augmented Reality (AR) dapat menjadi solusi untuk membuat pengenalan yang 

lebih jelas lagi ketimbang video. Metode pada aplikasi AR yang digunakan yaitu 

Markerless Augmented Reality (User Defined Target). Aplikasi ini dibangun 

menggunakan bahasa pemrograman C# dan metode pengembangan Rapid 

Application Development. Tujuan dari penelitian dan pembuatan aplikasi ini yaitu 

memudahkan penggunanya (mahasiswa baru) untuk mendapatkan informasi 

mengenai lingkungan kampus. Pengguna dapat dengan mudah melihat fasilitas 

yang ada di Program Studi Sistem Informasi, denah gedung kampus IV UINSU 

Medan dan denah ruangan FST UINSU Medan secara langsung dari smartphone 

mereka dimana saja dan kapan saja tanpa harus bertanya ke bagian petugas di 

sekitar kampus. Informasi yang disampaikan pada aplikasi ini baik, mudah dan 

lancar digunakan serta pengujian mendapatkan hasil yang baik. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Media Pengenalan, User Defined Target 
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ABSTRACT 

 

 

The Information Systems study program is one of the study programs at the 

Faculty of Science and Technology (FST) UIN North Sumatra Medan. During the 

Introduction to Academic and Student Culture (PBAK) or what is usually called 

the orientation period, the introduction of the campus environment in the form of 

facilities, buildings and rooms is not very clear because it only uses video either 

during live or online introductions like the current pandemic, so new students do 

not can find out in detail. Augmented Reality (AR) applications can be a solution 

to make recognition clearer than video. The method in the AR application used is 

Markerless Augmented Reality (User Defined Target). This application was built 

using the C# programming language and the Rapid Application Development 

development method. The purpose of research and making this application is to 

make it easier for users (new students) to get information about the campus 

environment. Users can easily view the existing facilities in the Information 

Systems Study Program, the layout of the IV UINSU Medan campus building and 

the FST UINSU Medan room plan directly from their smartphone anywhere and 

anytime without having to ask the officers around the campus. The information 

presented in this application is good, easy and smooth to use and testing gets good 

results. 

 

Keyword : Augmented Reality, Introduction Media, User Defined Target 
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