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ABSTRAK 

PENGEMBANGAN APLIKASI PENGENALAN LINGKUNGAN KAMPUS 

UNIVERSITAS PERTAHANAN REPUBLIK INDONESIA 

MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY BERBASIS 

ANDROID 

Dalam era teknologi yang berkembang pesat, Augmented Reality (AR) telah 

menjadi inovasi yang signifikan dalam berbagai sektor. Universitas Pertahanan 

Republik Indonesia (Unhan RI) bertujuan menjadi universitas pertahanan berkelas 

dunia dengan mengembangkan sarana pendidikan modern, namun pengenalan 

lingkungan kampus masih dilakukan secara manual. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi pengenalan lingkungan kampus berbasis AR di Android 

untuk meningkatkan efisiensi dan pemahaman pengguna terhadap struktur 

kampus. Metode yang digunakan adalah Rapid Application Development (RAD), 

yang melibatkan requirement, desain, dan implementasi. Untuk analisis data UAT, 

digunakan skala Likert yang membantu menilai tanggapan responden terhadap 

aplikasi. Hasil pengujian User Acceptance Test (UAT) menunjukkan aplikasi 

mendapat skor 89.7%, yang dikategorikan sangat baik. Pengujian fungsional 

dengan metode blackbox juga memastikan semua fitur berfungsi dengan baik. 

Kesimpulannya, aplikasi yang dikembangkan berhasil memenuhi kebutuhan 

pengguna dan memberikan pengalaman interaktif yang memadai. Aplikasi ini 

diharapkan menjadi solusi inovatif dalam mengenalkan lingkungan kampus Unhan 

RI. 

Kata kunci: Augmented Reality (AR), pengenalan lingkungan kampus, Universitas 

Pertahanan Republik Indonesia (Unhan RI), Android, Rapid Application 

Development (RAD), User Acceptance Test (UAT), Skala Likert.
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ABSTRACT 

DEVELOPMENT OF AN APPLICATION FOR INTRODUCING THE 

CAMPUS ENVIRONMENT OF THE DEFENSE UNIVERSITY OF THE 

REPUBLIC OF INDONESIA USING ANDROID-BASED AUGMENTED 

REALITY TECHNOLOGY 

In the era of rapidly developing technology, Augmented Reality (AR) has become 

a significant innovation in various sectors. Indonesia Defense University (IDU) 

aims to become a world-class defense university by developing modern 

educational facilities, but the introduction of the campus environment is still done 

manually. This research aims to develop an AR-based campus environment 

introduction application on Android to improve efficiency and user understanding 

of campus structures. The method used is Rapid Application Development (RAD), 

which requirement, design, and implementation. For UAT data analysis, a Likert 

scale is used which helps assess respondents' responses to the application. The 

results of the User Acceptance Test (UAT) showed that the application scored 

89.7%, which was categorized as very good. Functional testing with the blackbox 

method also ensures all features function properly. In conclusion, the developed 

application successfully meets user needs and provides an adequate interactive 

experience. This application is expected to be an innovative solution in introducing 

the campus environment of Indonesia Defense University. 

Keywords: Augmented Reality (AR), introduction to campus environment, 

Indonesia Defense University, Android, Rapid Application Development (RAD), 

User Acceptance Test (UAT). 
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