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ABSTRACT 

The campus plan information board is a board with visual media that provides 

information on the direction of destination related to the location of the campus 

area. Information boards have an important function as a medium of information 

so that new students are not confused in finding a way to get to the important points 

of the location they want to visit. As on campus there are various kinds of buildings 

and have a fairly wide location. The development method used in this research is 

the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) developed by Luther Sutopo, a 

multimedia development consisting of 6 stages, namely concept, design, material 

collecting, assembly, testing and distribution. Black box testing is done by demoing 

the application, after the user tries the application, it can be concluded that the 

output in the form of 3D building objects with shapes and colors similar to the 

original is appropriate and accurate. the conclusion of this research is that it has 

been successfully designed and built System applications that are built contain the 

form of buildings on the UPP campus and a brief profile of the UPP campus. 

Augmented Reality applications to introduce buildings at UPP using the 

markerbased tracking method produce output in the form of 3D building objects 

and a brief profile of UPP. 

Keywords: Augmented Reality, UPP, Implementation, 3D Object 
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ABSTRAK 

Papan Informasi denah kampus merupakan papan dengan media visual yang 

memberikan informasi arah tujuan terkait letak kawasan kampus. Papan Informasi 

memiliki fungsi penting sebagai media informasi agar para mahasiswa baru tidak 

kebingungan dalam mencari jalan untuk menuju kepada titik-titik penting lokasi 

yang ingin mereka kunjungi. Sebagaimana di kampus terdapat berbagai macam 

gedung dan memiliki lokasi yang cukup luas. Metode pengembangan yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

yang dikembangkan oleh Luther Sutopo, pengembangan multimedia yang terdiri 

dari 6 tahap yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan 

distribution. Pengujian dengan black box dilakukan dengan cara mendemokan 

aplikasi, setelah user mencoba aplikasi tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa 

output berupa objek 3D gedung dengan bentuk dan warna yang mirip dengan 

aslinya sudah sesuai dan akurat. kesimpulan dari penelitian ini yaitu telah berhasil 

dirancang dan dibangun Aplikasi Sistem yang dibangun berisi bentuk gedung-

gedung yang ada di kampus UPP dan profil singkat tentang kampus UPP. Aplikasi 

Augmented Reality untuk memperkenalkan gedung-gedung di UPP dengan 

menggunakan metode markerbased tracking menghasilkan output berupa objek 3D 

gedung dan profil singkat tentang UPP. 

Kata kunci: Augmented Reality, UPP, Implementasi, Objek 3D 
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2. Simbol Activity Diagram  

NO  GAMBAR  NAMA  KETERANGAN  

1  
 

Actifity  

Memperlihatkan bagaimana 
masingmasing kelas antarmuka saling  

berinteraksi satu sama lain  
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2  

 Simbol 

decision   

( keputusan)  

Menggambarkan proses pengambilan 

keputusan dalam sistem  

3    Initial Node  

Bagaimana  objek  dibentuk 

 atau diawali  

4  
 Simbol garis  

air  

Menggambarkan aliran proses dan 

dokumen  

 

3. Simbol Sequence Diagram   

NO  GAMBAR  NAMA  KETERANGAN  

1   LifeLine  

Objek entity, antarmuka yang saling 

berinteraksi.  

2  

  

Message  

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat 

informasiinformasi tentang aktifitas 

yang terjadi  

3  
  

  

Message  

Spesifikasi dari komunikasi antar 

objek yang memuat 

informasiinformasi tentang aktifitas 

yang terjadi  

4  
 

Actor  

Komponen ini bertindak sebagai 

perwakilan seorang pengguna yang 

berinteraksi baik di dalam, maupun 

di luar sistem  
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4. Simbol Use Case Diagram  

NO  GAMBAR  NAMA  KETERANGAN  

1  
 

Actor  

Menspesifikasikan himpuan peran 

yang pengguna mainkan ketika 

berinteraksi dengan use case.  

2  

  

 Generalization  

Hubungan  dimana  objek  anak  

(descendent) berbagi perilaku dan 

struktur data dari objek yang ada di 

atasnya objek induk (ancestor).  

3  

  

 
Use Case  

Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang 
ditampilkan sistem yang 
menghasilkan suatu hasil yang  

terukur bagi suatu actor  

 

 


