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ABSTRAKSI  

 

 Perkembangan teknologi menghasilkan berbagai aplikasi yang digunakan 
sebagai media presentasi. Kebutuhan aplikasi ini salah satunya adalah untuk 
promosi perguruan tinggi kepada calon mahasiswa baru. Sehingga dibutuhkan 
sebuah aplikasi yang menarik dan interaktif. 
 Dengan teknologi augmented reality yang berjalan pada sistem opreasi 
android diharapkan proses presentasi oleh perguruan tinggi dapat tersampaikan 
dengan baik, tidak membosankan dan interaktif. Pendekatan yang digunakan 
adalah perancangan multimedia yang dikemukakan oleh Luther. Perancangan 
Luther ini terdiri dari enam tahapan : Konsep, Desain, Pengumpulan Bahan, 
Pembuatan, Percobaan dan Pendistribusian. 
 Dalam aplikasi ini terdapat beberapa modul yang dispesifikasikan untuk 
kebutuhan presentasi perguruan tinggi yaitu  profil  perguruan tinggi, visi dan misi, 
prestasi, informasi jurusan, program unggulan , detail kontak, fasilitas dan 
informasi penerimaa mahasiswa baru. 
 

 

*Kata kunci :  media presentasi, perguruan tinggi, android, augmented reality,  

   Multimedia. 
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ABSTRACT 

 

 The development of technology to produce a wide range of applications 
that are used as a media presentation. This application needs one of which is for 
the promotion of college to the new students. So it takes an interesting and 
interactive applications . 
 With augmented reality technology that runs on android operation was 
expected to process a presentation by the college can be well, not boring and 
interactive. The approach used is a multimedia design proposed by Luther. Luther 
designing consists of six stages : Concept, Design, Collection of Materials, 
Manufacture, and Distribution Experiment. 
 In this application there are several modules that are specified for 
presentation needs of higher education that college profile, vision and mission, 
achievements, information department, the flagship program, contact details, 
facilities and new admissions information. 
 

Keyword : media presentations , college , android , augmented reality , 

 Multimedia  
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