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ABSTRACT

Education is one of the important factors in the development of a country,
the progress of education is not independent of the advances of technology used.
Learning media is one of the most important factors in the learning process,
including the use of Augmented Reality (AR) technology. The research aims to build
and develop an Android-based Augmented Reality learning media for computer
hardware identification. The method used is Rapid Application Development.
(RAD). The first is Requirement Planning, which is searching and collecting
supporting data. Follow the modeling phase, starting with 3D object design,
process design, storyboard and interface design. The implementation phase was
carried out using the Unity 3D and Vuforia Engine applications. The final phase
tested applications using black-box and UAT methods, from the test results
performed on the application obtained a score of 85.1% where the application
created can be used as a learning for computer hardware introduction in SMP
Negeri 1 Pendalian IV Koto.

Keywords: Augmented Reality, Android, Computer Hardware.
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ABSTRAK

Pendidikan merupakan salah satu faktor penting dalam pembangunan
suatu negara, kemajuan pendidikan tidak terlepas dari kemajuan teknologi yang
digunakan. Media pembelajaran merupakan salah satu faktor yang sangat penting
dalam proses pembelajaran, termasuk penggunaan teknologi Augmented Reality
(AR). di SMP Negeri 1 Pendalian IV Koto media pembelajaran seperti buku teks
masih dominan digunakan. Penelitian ini bertujuan untuk membangun dan
mengembangkan media pembelajaran Augmented Reality berbasis android untuk
pengenalan perangkat keras komputer. Metode yang digunakan yaitu Rapid
Application Development (RAD). Yang pertama dilakukan Perencanaan kebutuhan,
dimana dilakukan pencarian dan pengumpulan data pendukung. Kemudian tahap
pemodelan, dimulai dari desain objek 3D, desain proses, storyboard dan desain
interface. Tahap implementasi dilakukan menggunakan aplikasi Unity 3D dan
Vuforia Engine. Tahap terakhir dilakukan pengujian aplikasi dengan metode black-
box dan UAT, dari hasil pengujian yang dilakukan pada aplikasi mendapatkan nilai
85,1% dimana aplikasi yang dibuat dapat digunakan sebagai media pembelajaran
pengenalan perangkat keras komputer di SMP Negeri 1 Pendalian 1V Koto.

Kata Kunci: Augmented Reality, Android, Perangkat Keras Komputer.
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Simbol yang
E Input — Output menyatakan input dan
output data
Menggambarkan aliran
> . .
Simbol garis air proses dan dokumen
) o Menggambarkan
Simbol decision _
(keputusan) proses pengambilan
keputusan dalam sistem
Untuk memulai dan
Terminator .
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Simbol manual Pengolahan yang tidak
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Memperlihatkan bagaimana
D Actifity ma.smg-m.asmg k(?las antarrpuka
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. Bagaimana objek dibentuk atau
Initial Node diawali.
Actifity Final Bagaimana objek dibentuk dan
@ Node dihancurkan
Simbol Menggambarkan proses
decision pengambilan  keputusan  dalam
(keputusan) sistem
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Entity Menggambarkan hubungan
Class yang akan dilakukan
Boundary Menggambarkan sebuah
Class gambaran dari form.
Control Menggambarkan penghubung
Class antara boundary dengan table.
: A focus of .
|:| Control & A life Menggamb.arkan tempat mulai
i dan berakhirnya massage.
: Line
A massage Menggambarkan pengiriman
pesan
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Simbol Nama Keterangan
Menspesifikasikan himpuan peran
% Actor yang  pengguna  mainkan  Kketika
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Deskripsi dari urutan aksi-aksi yang
O Use Case ditampilkan sistem yang menghasilkan

suatu hasil yang terukur bagi suatu aktor

Generalization

Hubungan

(descendent)

dimana  objek  anak

berbagi perilaku dan

struktur data dari objek yang ada di
atasnya objek induk (ancestor).
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