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MOTO 

 

“Jadilah seperti akar pohon meskipun tertibun oleh tanah dan tak 

terliat tapi bisa mengokohkan seluruh struktur pohon, kalaupun 

kamu ingin menjadi seperti buah jadilah buah yang manis supaya 

nama baik pohon mu terjaga” 

 

(Skripsi ini kupersembahkan untuk Bapak dan Ibu tercinta) 

 

(NEFI FADILAH) 
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ABSTRACT 

Information media is a means that is used to give information events 

occurring. quickly to the general public. Through the, information 

truth will be more effective and faster.Moreover now modern times 
in modern. Tools will facilitate many attendant to promote news. 

How to know data information structural employees use application 
profile in purwosari district pasuruan using augmented realty ( ar ) 

based on android. Augmented reality is one of technology which is 

high developed and applied in smartphone that supports augmented 
reality , augmented reality can display virtual object into the real 

world. An interactive augmented run in real time .The integration of 

3 dimensions .In very simple terms , augmented reality presents an 
interesting interaction , because users can feel virtual object As if 

there were in the neighborhood through a computer or a mobile 
device layer. Because of that , reality be given higher priority in this 

system . Information media system is made is using research 

methodology waterfall the model and use augmented reality based 
android in the form of application .The development of a smartphone 

gadgets especially can become a medium for employees to provide 
information on structural kecamatan purwosari with more 

interesting and effective. Will later be in the general objectives of the 

study data information employees know through the application of 
structural kecamatan purwosari profile kecamatan purwosari 

kabupaten pasuruan use ( ar augmented realty based on android. 

The testing of average attractiveness on a scale of 0.95, ) ( 
attractiveness clarity of ( perspiculty ) 0.76, the efficiency of 0.77, ) ( 

efficiency the accuracy of 0.81, ) ( dependability and stimulation ( ) 
stimulation of 0.91 5 to show that it is in a level below average, 

while the scale of novelty ( novelty ) are at the level of bad 0.100. Of 

the results make up the profile in purwosari district pasuruan using 
augmented realty ( ar ) based on android can illustrate object in 

human employees in structural purwosari 2. 

Keywords: Augmented Reality, Android, Information Media 

Waterfall  
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ABSTRAK 

Media Informasi adalah sarana yang digunakan untuk 

memberikan informasi peristiwa-peristiwa yang terjadi kepada 

masyarakat umum secara cepat. Melalui media, informasi yang 

akan disampaikan akan lebih efektif dan lebih cepat. Terlebih 

sekarang sudah zaman modern yang serba modern. Banyak alat-

alat pembantu yang akan mempermudah untuk memasyarakatkan 

berita. Bagaimana mengetahui data Informasi pegawai struktural 

menggunakan Aplikasi Profil Kecamatan Purwosari Kabupaten 

Pasuruan Menggunakan Augmented realty (Ar) Berbasis Android. 

Augmented Reality merupakan salah satu teknologi yang sedang 

ramai dikembangkan dan diterapkan di smartphone yang 

mendukung Augmented Reality, Augmented Reality dapat 

menampilkan objek virtual kedalam dunia nyata. Augmented 

Reality berjalan secara interaktif dan real time. Adanya integrasi 

dengan benda 3 dimensi. Secara sederhana, Augmented Reality 

menyajikan interaksi yang menarik, karena  pengguna   dapat 

merasakan objek virtual seakan-akan ada di lingkungan kita 

melalui layer komputer atau perangkat mobile. Karena itu, reality 

lebih diutamakan pada system ini. Sistem media informasi ini 

dibuat menggunkan metode penelitian waterfall model dan 

menggunakan Augmented Reality berbasis Android dalam bentuk 

Aplikasi. Perkembangan gadget terutama smartphone dapat 

dijadikan alternatif media untuk memberikan informasi mengenai 

pegawai struktural kecamatan purwosari dengan lebih menarik 

dan efektif. Tujuan dari penelitian ini nantinya akan Mengetahui 
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Data Informasi  Pegawai Struktural Kecamatan Purwosari melalui 

Aplikasi Profil Kecamatan Purwosari Kabupaten Pasuruan 

Menggunakan Augmented realty (Ar) Berbasis Android. Hasil 

Pengujian Rata-rata skala pada skala daya tarik (attractiveness) 

sebesar 0.95, kejelasan (perspiculty) sebesar 0.76, efisiensi 

(efficiency) sebesar 0.77, ketepatan (dependability) sebesar 0.81, 

dan stimulasi (stimulation) sebesar 0.91 menunjukkan bahwa ke 5 

skala tersebut berada pada level below average, sedangkan Skala 

kebaruan (novelty) berada pada level bad sebesar 0.100. Dari 

hasil yang diperoleh Rancang Bangun Aplikasi Profil Kecamatan 

Purwosari Kabupaten Pasuruan Menggunakan Augmented realty 

(Ar) Berbasis Android yang dapat mengilustrasikan objek 

manusia Pegawai Struktural Kecamatan Purwosari secara 2 

Dimensi. 

Kata Kunci :  Augmented Reality, Android, Media Informasi, 

Waterfall  
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