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Abstrak 

Universitas tidak lepas dari berbagai organisasi dan Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM) serta visi 

dan misi yang sama, yang menjadi wadah kegiatan kemahasiswaan untuk mengembangkan minat, 

bakat, dan keterampilan khusus setiap individu di dalamnya. Aplikasi UKMAR Pengenalan UKM 

UIKA Bogor berbasis android. Sebagai media Informasi pengenalan UKM untuk mahasiswa baru 

dan mengembangkan aplikasi multimedia yang menarik. Salah satunya yang didirikan oleh 

mahasiswa yang memiliki 16 UKM, di Universitas Ibn Khaldun Bogor (UIKA). Sistem 

administrasinya masih manual, dan formulir kertas masih digunakan saat pendaftaran anggota 

baru. Untuk mengatasi permasalahan pada UKM di Universitas Ibnu Khaldun Bogor Augmented 

Reality dirancang sebagai media Informasi dan promosi untuk mengenalkan UKM yang ada di 

UIKA Bogor. Untuk dapat mengakses aplikasi UKMAR ini hanya dengan cara scan barcode yang 

telah disediakan. aplikasi UKMAR yang berbasis android ini berformat apk dan akan di upload di 

internet yang dapat di unduh untuk calon pengguna dan digunakan sebagai media informasi. 

Kata Kunci — Augmented Reality (AR), Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM), Android. 

1. PENDAHULUAN 

Universitas tidak lepas dari berbagai organisasi dan Unit Kegiatan Mahasiswa 

(UKM) serta visi dan misi yang sama, yang menjadi wadah kegiatan kemahasiswaan 

untuk mengembangkan minat, bakat, dan keterampilan khusus setiap individu di 

dalamnya. Salah satunya yang didirikan oleh mahasiswa yang memiliki 16 UKM,  di 

Universitas Ibn Khaldun Bogor (UIKA) [1]. 

Pada sistem informasi UKM yang dioperasikan secara manual, data disimpan dalam 

arsip yang berisi file-file penting seperti surat undangan. Sistem administrasinya masih 

manual, dan formulir kertas masih digunakan saat pendaftaran anggota baru. Untuk 

mengatasi permasalahan pada UKM di Universitas Ibnu Khaldun Bogor, diperlukan suatu 

sistem informasi yang dapat membantu meningkatkan kinerja dan meningkatkan kualitas 

pelayanan khususnya mengenai informasi manajemen dan calon anggota UKM [2].  

Teknologi informasi adalah teknologi yang digunakan untuk mengolah data 

sedemikian rupa sehingga perkembangan teknologi informasi dapat meningkatkan kinerja 

dan memungkinkan dilakukannya berbagai kegiatan secara cepat, akurat dan tepat [3] 

Augmented Reality adalah teknologi yang sangat canggih saat ini. Teknologi AR 

digunakan dalam banyak aplikasi, tidak hanya dalam media periklanan, tetapi juga sebagai 

panduan menuju suatu lokasi. Sebagai media periklanan, AR sering digunakan sebagai 

brosur yang berisi tambahan informasi virtual, tetapi juga untuk visualisasi dan hiburan 

[4]. 

Konsep membawa lebih banyak informasi tentang produk dan meningkatkan 

visualisasi subjek. Informasi tentang objek nyata dilengkapi dengan sifat-sifat elemen 
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virtual atau buatan yang dapat dilihat secara langsung dan real time dengan kamera [5]. 

Berdasarkan dengan judul Aplikasi UKMAR (Augmented Reality) Pengenalan 

UKM UIKA Bogor berbasis android sebagai media informasi pengenalan UKM untuk 

mahasiswa baru menggunakan Augmented Reality berbasis android [5]. 

Maka dari itu, Aplikasi UKMAR akan diperkenalkan pada mahasiswa menggunakan 

sistem digital yaitu Augmented Reality. Bertujuan untuk membangun aplikasi multimedia 

yang dapat memperkenalkan UKM di Universitas Ibn Khaldun Bogor. 

2. METODE PENELITIAN 

Alur kerja dalam penelitian ini diawali dengan proses identifikasi masalah yang 

terbagi atas latar belakang masalah, rumusan masalah, definisi masalah dan tujuan 

penelitian ini. Langkah selanjutnya adalah pengumpulan data, yaitu. penelitian literatur. 

Setelah data terkumpul, langkah selanjutnya adalah tahap pengembangan aplikasi dengan 

menggunakan metode MDLC. Fase ini dimulai dengan pembuatan konsep sistem, desain 

aliran sistem, akuisisi material, perakitan dan pengujian dan diakhiri dengan distribusi, 

ditunjukkan pada Gambar 3.1. 

 
Gambar 1 Kerangka Penelitian 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bagian ini, akan dibahas pengumpulan data yang meliputi wawancara, 

kuesioner dan hasil pendataan aplikasi seperti biografi UKM, logo UKM, berita UKM, 

foto kegiatan UKM, Video Dokumenter UKM, Program Pelatihan UKM, Kegiatan UKM, 

Inti UKM. Kurikulum dan Prestasi UKM. 
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Tabel 1 Hasil Pengumpulan Data Berdasarkan Jenis Data 

1. Gambar Marker Primer Seluruh Marker 

dibuat secara 

langsung oleh 

penulis dengan 

menggunakan 

model 3D menjadi 

format 2D agar 

dapat dideteksi oleh 

aplikasi 

2. Ikon-ikon Sekunder Ikon pada aplikasi 

didapatkan dari 

website 

flaticon.com 

3. 1) Biografi UKM 

2) Logo UKM 

3) Video dokumentasi UKM 4) 

Foto Kegiatan UKM 

5) Jadwal Latihan 

6) Kegiatan UKM 

7) Program UKM 

8) Prestasi UKM 

Primer  Dari pihak 

pengurus atau ketua 

UKM 

 

 

 

4. KESIMPULAN 

Adapun kesimpulan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut: 
1. Memudahkan untuk mahasiswa baru dalam memperoleh informasi UKM. 
2. Mempermudah UKM untuk menginformasikan berita yang ingin mereka 

sampaikan kepada para mahasiswa dan mahasiswa baru. 
3. Membangun sebuah aplikasi AR berbasis android yang dapat memunculkan objek 

berupa video dokumentasi UKM sebagai bentuk promosi UKM serta memberikan 
Informasi pengenalan UKM. 
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