LAPORAN TUGAS AKHIR

PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY
UNTUK PROMOSI FASILITAS ASRAMA PPM AL
FAQIH MANDIRI KEPADA MAHASISWA BARU DI
LUAR DAERAH

PROYEK AKHIR

Diajukan sebagai salah satu persyaratan mengikuti Tugas Akhir
Program Sarjana Terapan

Coiiciiicesis

Disusun Oleh:
Abiyu Igbal Maulana

NIM: 21240002

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA

2025



i



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir . PENERARAN. TEENQLOGI AVGNTNTID) REALITY UNTUK PROMOST
FASILITAS ASRAMA PPM AL FAQIH MANDIRI KEPADA
MAHASISWA BARU DI LUAR DAERAH

Penulis : Abiyu Igbal Maulana

NIM 21240002

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji
Tugas Akhir di kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari
..... Selasa .. tanggal 22 Juli 2025

Disahkan olel:
Ketua Penguji,
Nofiandn Setyasmara, S.T.. M.Ak.. M.T.
NIP. 197811202005011005

Anggota | ota 2

Nabilla

15a,S.Stat., M.Stat. Sanjaya Pifiem, S. Kom., M.Sc.

]

NIP. 199705012024062002 NIP. (198902262020121007

iii




LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

PENERAPAN TERNOLOGGH AUGMENTED REALITY

Judu] Tugas Akhir ;\;[T l\q I."R“\ll(!ﬁl : ASILITAS ASRAMA PPM AL FAQIH MANDIRI KEPADA
MAHASISWA BARU DI LUAR DAERAH

Penulis : Abiyu Igbal Maulana

NIM : 21240002

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia (Konsentrasi: ...)

Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di jakARTA . 8 Juli 2025

ing 1 Pembimbing 2

Sanjaya Pinem, S.Kom., M.Sc. Eka Desy Asgawanti, S.S., M.Pd.
NIP.198902262020121007 NIP.198712072023212031

Mengetahui,
Koordinator Program Studi

Teknologi Rekayaffa Mutlimedia

Sanjayd Pinem, S.Kom., M.Sc.
NIP.198902262020121007

Y



HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS TUGAS
AKHIR DAN BEBAS PLAGIARISME

PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Abiyu Igbal Maulana

NIM 1 21240002

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia (Konsentrasi:.....)
Jurusan : Desain

Tahun Akademik 1 2024/2025

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul:

PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK PROMOSI FASILITAS ASRAMA
PPM AL FAQIH MANDIRI KEPADA MAHASISWA BARU DI LUAR DAERAH

adalah original, belum pernah dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari
plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan
pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan diproses sesuai dengan ketentuan
yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-
benarnya.

Jakarta, 08 Juli 2025

Yang menya akan,

d

NIM: 21240002




HALAMAN PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA
ILMIAH

PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas academica Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang
bertanda tangan di hawah ini;

Nama : Abiyu Igbal Maulana

NIM : 2124002

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tahun Akademik 1 2024/2025

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan
kepada Politcknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif
(Non-exclusive Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

PENERAPAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY UNTUK PROMOSI FASILITAS ASRAMA
PPM AL FAQIH MANDIRI KEPADA MAHASISWA BARU DI LUAR DAERAH

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Politeknik Negeri Media
Kreatif berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam
bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan tugas
akhir saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta
dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya

Jakarta, 08 Jul{ 2025
ane menya kal
4 '@J -

N 9i

Vi



ABSTRAK

This study aims to design and implement an interactive Augmented Reality
(AR)-based promotional media that is informative, intended to introduce the
facilities of Pondok Pesantren Mahasiswa Al-Fagih Mandiri to prospective
students from outside the region. The main issue addressed is the limitations of
conventional promotional media, which are less informative, not interactive, and
unable to provide a comprehensive visualization of the pesantren's facilities. To
address these challenges, this research employs a design approach based on
Design Thinking, encompassing the stages of define, research, ideate, prototype,
implementation, and evaluation. Data collection was conducted through
interviews, field observations, documentation, and literature review. Markerless
Augmented Reality technology is utilized, supported by 3D modeling and
application development using Unity and AR Foundation. Preliminary results
indicate that this AR-based promotional media can provide an interactive and
informative visual experience, enabling prospective students to virtually explore
the pesantren's facilities without a physical visit. It is hoped that this research can
contribute to the implementation of interactive digital media technologies in
Islamic educational institutions, as well as enhance the appeal and efficiency of
pesantren facility promotion to prospective students from various regions.

Keywords: augmented reality, markerless AR, promotional media, Islamic
boarding school, 3D modeling.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan media
promosi interaktif berbasis Augmented Reality(AR) yang informatif guna
memperkenalkan fasilitas Pondok Pesantren Mahasiswa Al-Faqih Mandiri kepada
calon santri dari luar daerah. Permasalahan utama yang diangkat adalah
keterbatasan media promosi konvensional yang kurang interaktif, informatif, dan
belum mampu memvisualisasikan fasilitas pesantren secara menyeluruh. Untuk
mengatasi hal tersebut, penelitian ini menggunakan pendekatan Design Thinking
(define, research, ideate, prototype, implementasi, evaluasi) dengan pengumpulan
data melalui wawancara, observasi, dokumentasi, dan studi literatur. Teknologi
markerless AR digunakan, didukung pemodelan 3D dan pengembangan aplikasi
via Unity serta AR Foundation. Hasil awal menunjukkan bahwa media promosi
berbasis AR ini mampu memberikan pengalaman visual yang interaktif dan
informatif, memungkinkan calon santri memahami fasilitas pesantren secara
virtual. Diharapkan, penelitian ini berkontribusi dalam penerapan teknologi media
digital interaktif di pendidikan keagamaan, serta meningkatkan daya tarik dan
efisiensi promosi fasilitas pesantren kepada calon santri dari berbagai daerah.
Kata kunci: augmented reality, markerless AR, media promosi, pondok
pesantren, pemodelan 3D.
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