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ABSTRACT 

The rapid development of information technology (IT) in the digital era has 

brought significant changes in various sectors of life, including education. This 

technology not only accelerates communication and operational processes but 

also opens up new opportunities for delivering information in a more interactive 

and effective way. One of the rapidly evolving technologies is Augmented Reality 

(AR), which can combine elements of the real and virtual worlds through 

smartphone devices. AR technology offers an engaging and dynamic visual 

experience, making it highly potential to be utilized as a medium for promotion 

and information. Universitas Bina Darma, as one of the leading educational 

institutions in South Sumatra, continues to strive to keep up with technological 

advancements to improve the quality of services and the appeal of the institution. 

Until now, campus promotional media has been dominated by brochures and 

static maps, which are considered less effective in providing a comprehensive 

overview to prospective students. Therefore, this research aims to design and 

develop an Augmented Reality (AR) based application as a media for campus 

introduction information. This application is expected to present information 

about campus facilities in a more attractive, interactive, and easily accessible 

manner through Android devices. By applying AR technology, the adaptation 

process for new students can be enhanced, while simultaneously strengthening 

the image of Universitas Bina Darma as an innovative and technology-oriented 

institution. The results of this research yield an Augmented Reality-based campus 

introduction application for Universitas Bina Darma, which is expected to 

provide a positive contribution to the campus promotion strategy and increase 

prospective students' interest in Universitas Bina Darma. 

 

Keywords: Augmented Reality; Information Technology; Campus Introduction; 

Promotional Media. 
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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi informasi (TI) yang pesat di era digital telah 

membawa perubahan besar dalam berbagai sektor kehidupan, termasuk dunia 

pendidikan. Teknologi ini tidak hanya mempercepat proses komunikasi dan 

operasional, tetapi juga membuka peluang baru dalam penyampaian informasi 

yang lebih interaktif dan efektif. Salah satu teknologi yang berkembang pesat 

adalah Augmented Reality (AR), yang mampu menggabungkan elemen dunia 

nyata dan virtual melalui perangkat smartphone. Teknologi AR menawarkan 

pengalaman visual yang menarik dan dinamis, sehingga sangat potensial 

untuk dimanfaatkan sebagai media promosi dan informasi. Universitas Bina 

Darma sebagai salah satu institusi pendidikan terkemuka di Sumatera Selatan 

terus berupaya mengikuti perkembangan teknologi guna meningkatkan 

kualitas layanan dan daya tarik institusi. Selama ini, media promosi kampus 

masih didominasi oleh brosur dan denah statis yang dinilai kurang efektif 

dalam memberikan gambaran menyeluruh kepada calon mahasiswa. Oleh 

karena itu, penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengembangkan 

aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) sebagai media informasi pengenalan 

kampus. Aplikasi ini diharapkan dapat menyajikan informasi mengenai 

fasilitas kampus secara lebih menarik, interaktif, dan mudah diakses melalui 

perangkat Android. Dengan penerapan teknologi AR, proses adaptasi 

mahasiswa baru dapat ditingkatkan, sekaligus memperkuat citra Universitas 

Bina Darma sebagai institusi yang inovatif dan berorientasi pada teknologi. 

Hasil dari penelitian ini menghasikan sebuah aplikasi pengenalan kampus 

Univeristas Bina Darma berbasis Augmented Reality dan diharapkan mampu 

memberikan kontribusi positif dalam strategi promosi kampus dan 

meningkatkan minat calon mahasiswa terhadap Universitas Bina Darma. 

 

Kata Kunci: Augmented Reality; Teknologi Informasi; Pengenalan Kampus; 

Media Promosi. 
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