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ABSTRACT

Currently, technological advancements enable the easy and fast delivery of
information through various media such as news websites and social media. In
practice, the campus of Politeknik Media Kreatif PSDKU Medan still lacks an
Augmented Reality-based visualized campus map that can be used for information
dissemination. Therefore, the design of an Augmented Reality-based Campus Map
Illustration for Politeknik Media Kreatif PSDKU Medan aims to fulfill the students'
need for easy and fast access to information. The objective of this design is to enable
prospective and new students to become familiar with the campus layout and rooms
through access that can be done via social media. The data collection techniques
used in this study are interviews, observations, and literature reviews. The stages
of designing this Augmented Reality-based campus map illustration include pre-
production, production, and post-production. The result of this study is a Filter
available on the Instagram social media platform of Polimediamedan. The subject
of this study is the campus of Politeknik Media Kreatif PSDKU Medan.

Keywords: Room Plans, Information Media, Illustrations, Augmented Reality

ABSTRAK

Pada saat ini perkembangan teknologi memungkinkan penyampaian informasi
dengan mudah dan cepat melalui berbagai media seperti, berita website dan sosial
media. Dalam praktiknya kampus Politeknik Media Kreatif PSDKU Medan masih
belum memiliki Visualisasi denah berbasis Augmented Reality yang bisa
digunakan penyampaian media informasi. Maka dari itu, dengan adanya
perancangan llustrasi Denah kampus Politeknik Media Kreatif PSDKU Medan
berbasis Augmented Reality bertujuan untuk memenuhi kebutuhan mahasiswa
dalam memperoleh penyampaian informasi dengan mudah dan cepat. Tujuan dari
perancangan ini diharapkan agar calon mahasiswa dan mahasiswa baru dapat lebih
mengenal letak dan ruangan yang ada di kampus melalui akses yang dapat
dilakukan melalui sosial media. Teknik pengumpulan data yang digunakan dalam
penulisan ini yaitu dengan metode wawancara, observasi dan studi pustaka. Adapun
tahapan dari perancangan ilustrasi denah kampus berbasis augmented reality ini
dimulai dari tahapan pra produksi, produksi, dan pasca produksi. Hasil dari
penulisan ini berupa Filter yang terdapat pada sosial media Instagram
Polimediamedan. Subjek dari penulisan ini yaitu kampus Polteknik Media Kreatif
PSDKU Medan.

Kata Kunci: Denah Ruangan, Media Informasi, llustrasi, Augmented Reality
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