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LAMPIRAN 

 

 

1. Lampiran Pengujian Oleh Pakar (Validator) 

Nama Dosen : Aninda Muliani Harahap, M.Kom. 

NIP  : 198611292019032009 

Jabatan : Dosen Program Studi Sistem Informasi 

 

No Skenario Pengujian Hasil yang diharapkan Kesimpulan 

1. Menjalankan aplikasi Tampil halaman menu utama Ok 

 Tampilan Aplikasi: 

 

2. Klik menu fasilitas Tampil halaman berisi daftar 

fasilitas 

Ok 

 Tampilan Aplikasi: 
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3. Klik tombol lab 

pemrograman 

Tampil layar kamera AR Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

4. Klik tombol kamera Tampil hasil AR Fasilitas 

objek lab pemrograman 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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5. Klik tombol info Tampil informasi/ 

keterangan 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

6. Klik menu denah gedung Tampil daftar gedung berupa 

tombol 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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7. Klik tombol pusat 

administrasi 

Tampil objek 3D gedung 

administrasi 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

8. Klik tombol lihat denah 

gedung 

Tampil layar kamera AR Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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9. Klik tombol kamera Tampil hasil AR Kampus IV 

UINSU Medan 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

10. Klik tombol info Tampil daftar gedung dan 

memunculkan animasi yang 

menunjukkan lokasi gedung 

tersebut . 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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11. Klik menu denah ruang Tampil objek gedung FST – 

FKM dan pilihan lantai pada 

gedung tersebut. 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

12. Klik tombol Lihat Denah 

Lantai 1 

Tampil layar kamera AR Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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13. Klik tombol kamera Tampil AR objek Lantai 1 

Fakultas Sains dan Teknologi 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

14. Klik tombol info Tampil daftar ruangan dan 

memunculkan animasi pin 

lokasi sesuai ruangan yang 

dipilih. 

Ok 
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15. Klik menu informasi prodi Tampil informasi-informasi 

mengenai Prodi Sistem 

Informasi berupa tombol. 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

16. Klik tombol profil Tampil informasi tentang 

profil Prodi Sistem Informasi 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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17. Klik tombol bantuan Tampil informasi petunjuk 

penggunaan aplikasi 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 

        

18. Klik tombol tentang 

aplikasi 

Tampil informasi mengenai 

aplikasi yang sedang 

digunakan 

Ok 

 Tampilan aplikasi: 
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19. Klik tombol keluar Keluar dari aplikasi Ok 

 Tampilan aplikasi: 

 

 

 

 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Medan, 7 Februari 2022 

Dosen Penguji 

 

 

 

 

Aninda Muliani Harahap, M.Kom 

NIP: 198611292019032009 
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2.  Lampiran Hasil Wawancara Dengan Kaprodi SI FST UINSU Medan 

Narasumber   : Samsudin, S.T., M.Kom. 

NIP   : 197612272011011002 

 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. 

Apakah ada media 

pengenalan/promosi yang 

digunakan sebelumnya pada 

program studi Sistem Informasi 

saat masih di kampus I UIN 

Sumatera Utara? 

Ya, ada. 

2. 

Media pengenalan/promosi 

apakah yang digunakan oleh 

program studi Sistem Informasi 

saat masih di kampus I UIN 

Sumatera Utara dan kapan 

media tersebut digunakan? 

Program studi Sistem Informasi saat 

masih di kampus I UIN Sumatera 

Utara menggunakan brosur pada tahun 

2015-2017 dan video profil serta 

website sampai sekarang ini sebagai 

media pengenalan/promosi dan media 

informasi. 

3. 

Menurut Bapak, lebih mudah 

melakukan promosi melalui 

media social atau media cetak? 

Ya tentunya lebih mudah 

menggunakan media sosial karena 

bisa langsung di unggah ke media 

sosial atau webiste program studi 

Sistem Informasi dan bisa langsung 

dilihat oleh orang banyak. Namun, 

media cetak seperti brosur juga 

diperlukan untuk disebarluaskan pada 

saat pengabdian masyarakat. 

4. 

Apakah ada kendala selama ini 

pada media pengenalan/promosi 

program studi Sistem Informasi? 

Kalau untuk media promosi sepertinya 

tidak ada masalah. Namun untuk 

media pengenalan perlu 

dikembangkan lagi agar mahasiswa 

baru semakin mengenal lebih dalam 

mengenai program studi Sistem 

Informasi FST UIN Sumatera Utara 

Medan. 
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5. 

Menurut Bapak, seberapa 

pentingnya media pengenalan/ 

promosi bagi program studi 

Sistem Informasi? 

Ya sangat penting, Alhamdulillah 

dengan media promosi yang 

digunakan saat ini, jumlah kuota 

untuk mahasiswa baru pada program 

studi Sistem Informasi tercukupi. 

Untuk media pengenalan tentunya 

akan disosialisasikan pada saat 

PBAK. 

6. 

Menurut pandangan Bapak, 

apakah media 

pengenalan/promosi yang paling 

efektif sampai sekarang ini? 

Menurut saya yang paling efektif pada 

saat ini yaitu melalui media sosial atau 

media digital lainnya. Karena pada 

saat ini semua berbasis digital. Oleh 

itu dibutuhkan pengembangan untuk 

media pengenalan/promosi program 

studi Sistem Informasi agar lebih 

menarik lagi. 

7. 

Apakah sudah ada media 

pengenalan program studi 

Sistem Informasi pada kampus 

IV UIN Sumatera Utara? 

Sudah ada, namun hanya video 

singkat saja.  

8. 

Menurut Bapak, apakah aplikasi 

Augmented Reality dibutuhkan 

sebagai media pengenalan pada 

program studi Sistem Informasi? 

Ya sangat dibutuhkan untuk 

pengenalan kampus saat PBAK, selain 

untuk media pengenalan untuk 

mahasiswa baru agar lebih jelas, 

aplikasi Augmented Reality ini juga 

akan menjadi karya program studi 

Sistem Informasi untuk mahasiswa 

baru agar dapat mencari informasi 

melalui smarpthone. 

9. 

Kriteria apa saja yang 

dibutuhkan agar aplikasi 

Augmented Reality dapat 

menjadi media pengenalan yang 

menarik? 

Tentunya menggunakan objek 3D 

yang menarik, seperti objek 3D 

dengan interior gedung atau ruangan 

kampus. Jadi bisa dilihat isi didalam 

suatu gedung dan ruangan tersebut. 
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10. 

Apakah ada saran dari Bapak 

agar aplikasi Augmented Reality 

dapat menjadi media pengenalan 

yang baik untuk program studi 

Sistem Informasi? 

Saran dari saya, aplikasi media 

pengenalan dengan Augmented 

Reality ini harus menggunakan 

metode Markerless agar mudah 

digunakan oleh penggunanya yaitu 

mahasiswa baru. Kemudian aplikasi 

ini harus mempunyai fitur untuk 

mengetahui letak gedung dan juga 

ruangan pada kampus IV UIN 

Sumatera Utara Medan. 

 

 

Medan, 18 Oktober 2021 

 Narasumber, 

Ketua Prodi Sistem Informasi 

 UIN Sumatera Utara Medan 

 

 

 

Samsudin, S.T., M.Kom.   

NIP. 197612272011011002 
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3.  Lampiran Hasil Wawancara Dengan Kabid Humas HIMPROSI 

Narasumber   : Rika Pirmasari Purba 

NIM   : 0702183176 

No. Pertanyaan Jawaban 

1. 

Apakah terdapat pengenalan 

lingkungan kampus pada saat 

PBAK? 

Ya ada. 

2. 

Siapa saja biasanya yang terlibat 

dalam pengenalan lingkungan 

kampus pada saat PBAK? 

Ya tentunya mahasiswa baru sebagai 

peserta, dan HIMPROSI sebagai 

panitia. 

3. 

Pada hari keberapakah biasanya 

kegiatan pengenalan lingkungan 

kampus dilakukan? 

Pada hari terakhir PBAK. 

4. 

Media pengenalan apakah yang 

biasanya dipakai untuk 

memperkenalkan lingkungan 

kampus, terutama prodi SI? 

Media pengenalan yang dipakai yaitu 

video, baik PBAK secara daring 

maupun luring. 

5. 
Mengapa media pengenalan 

tersebut dipakai? 

Karena mudah memakainya,  hanya 

tinggal diputar saja saat akan 

diperkenalkan. 

6. 

Apakah ada kendala ketika 

memperkenalkan lingkungan 

kampus menggunakan media 

tersebut? 

Video terbatas, tidak bisa melihat 

denah dari fasilitas yang ada. 

Kemudian kurangnya petunjuk 

mengenai denah gedung. 

5. 

Apakah aplikasi media 

pengenalan lingkungan kampus 

dengan Augmented Reality dapat 

Tentu saja, karena memudahkan 

mahasiswa untuk melihat dan mencari 

fasilitas yang ada di prodi SI UINSU 
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mempermudah sebagai media 

pengenalan saat PBAK? 

Medan, denah gedung kampus IV 

UINSU Medan dan denah ruangan 

FST. 

6. 

Ketika aplikasi sudah selesai, 

apakah akan dipakai sebagai 

media  pengenalan kampus? 

Ya InsyaAllah akan dipakai untuk 

mempermudah sosialisasi kepada 

mahasiswa baru. 

 

        

Medan, 27 Oktober 2021 

Narasumber, 

Kabid Humas HIMPROSI 

UIN Sumatera Utara Medan 

 

 

 

Rika Pirmasari Purba   

NIM. 0702183176
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4. Lampiran Hasil Kuisioner Pengetahuan Mahasiswa Baru Mengenai   

Lingkungan Kampus 
 

Responden  : Mahasiswa Program Studi Sistem Informasi 

Angkatan  : 2021 
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138 
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5.  Lampiran source code pendukung aplikasi 

 

 a.) Pindah scene: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.UI; 

 

public class pindahscene : MonoBehaviour 

{ 

    public void scene(string scene) 

    { 

        Application.LoadLevel (scene); 

    } 

} 

 

 

 b.) Pop up scene: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Popup : MonoBehaviour{ 

    public Canvas canvas; 

    public bool a = false; 

    public void popup() 

    { 

        if (a == false) 

        { 

            a = true; 

            canvas.enabled = true; 

        }else if (a == true) 

        { 

            a = false; 

            canvas.enabled = false; 

        } 

    } 

} 
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c.) Quit scene: 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Quit : MonoBehaviour 

{ 

    public void Quitapp() 

    { 

        Application.Quit(); 

    } 

} 


