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MOTTO 

 

Ilmu bisa dicari didunia pendidikan,  

Pengetahuan bisa diperoleh dengan belajar,  

Uang bisa didapat didunia industri,  

tapi Waktu tidak akan pernah bisa diputar kembali. 
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Abstrak 

Masa Ta’aruf Mahasiswa Baru (MASTAMARU) merupakan salah satu sarana 

Universitas Muhammadiyah Ponorogo untuk mengenalkan kampus secara umum. 

Pengenalan juga dilakukan fakultas terkait dengan pengenalan masing-mas ing 

fakultas kepada mahasiswa baru termasuk fakultas teknik. Pada tahun 2020 

kegiatan MASTAMARU dilakukan dengan cara yang berbeda yaitu dilakukan 

secara virtual menggunakan media teleconference cisco webex  dan live streaming 

youtube, dikarenakan adanya wabah pandemi COVID-19. Karena kegiatan 

MASTAMARU dilakukan secara virtual, informasi tentang pengenalan fakultas 

teknik tidak dapat diserap dengan baik oleh mahasiswa baru dan penyampaian 

materi yang terbatas dengan waktu dan jadwal. Oleh karena itu dirancang aplikasi 

augmented reality pada pengenalan Fakultas Teknik Universitas Muhammad iyah 

Ponorogo berbasis android, agar mahasiswa baru dapat dengan mudah mengena l 

fakultas teknik dengan lebih lengkap. Informasi yang akan ditampilkan berupa teks, 

foto dan video sesuai dengan marker yang dideteksi. Penelitian ini menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle atau MDLC. Dari hasil pengujian 

menggunakan blackbox testing menunjukkan bahwa aplikasi ini berjalan sesuai 

fungsinya dan dari perhitungan data kusioner pengguna mendapatkan nilai 

persentase sebesar 80,25%, nilai tersebut masuk dalam interval 76%-100% yang 

artinya penilaian responden pada aplikasi augmented reality pengenalan fakultas 

teknik Universitas Muhammadiyah Ponorogo berbasis android termasuk dalam 

kategori “Sangat Baik”. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Unity, Marker, Android, MASTAMARU, 

MDLC. 
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