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ABSTRAK

Seiring perkembangan teknologi saat ini, Media edukasi digital dapat digunakan
sebagai pendukung pembelajaran siswa, yang mampu memberikan metode
pengajaran bervariasi untuk guru sehingga para siswa tidak merasa jenuh saat
pembelajaran berlangsung. Namun, saat ini masih banyak sekolah yang belum
memanfaatkan teknologi dalam bidang pendidikan yang memerlukan metode
berbeda, seperti materi pengenalan hardware komputer pada mata pelajaran TIK
untuk anak SMP. Hingga saat ini, peralatan di sekolah sangat terbatas dan para guru
masih menggunakan metode yang konvensional menggunakan alat berupa buku
dan gambar 2D yang hanya diperlihatkan kepada siswa tanpa adanya praktik
sehingga para siswa tidak mempunyai pemahaman yang luas mengenai informasi
dan kegunaan Hardware Komputer. Pada penelitian ini akan diketahui bagaimana
merancang dan mengimplementasikan sebuah media pembelajaran digital dengan
3D pada Objek Hardware Komputer. Metode pada penelitian ini menggunakan
Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), serta metode Marker based
tracking yang dijadikan acuan untuk menampilkan objek 3D dan aplikasi ini dapat
digunakan pada smartphone yang menggunakan sistem operasi android. Aplikasi
ini dirancang dengan bantuan software seperti Unity 3D, Vuforia, Adobe
Photoshop, Blender 3D, Visual studio serta bahasa pemrograman C# (C Sharp).
Hasil yang diciptakan oleh penelitian ini adalah sebuah aplikasi Augmented Reality
Pengenalan Objek 3D Hardware Komputer Dengan Metode Marker Based
Tracking. Dengan diciptakannya aplikasi augmented reality ini, diharapkan dapat
menambah minat belajar dari para siswa mengenai materi pengenalan hardware
komputer pada tingkat sekolah.

Kata Kunci : Augmented Reality; Perangkat Keras; MDLC; Penanda



ABSTRACT

Along with current technological developments, digital educational media can be
used as a support for student learning, which is able to provide varied teaching
methods for teachers so that students do not feel bored when learning takes place.
However, currently there are still many schools that have not utilized technology in
the field of education that requires different methods, such as introduction to
computer hardware in ICT subjects for junior high school students. Until now,
equipment in schools is very limited and teachers still use conventional methods
using tools in the form of books and 2D pictures which are only shown to students
without any practice so that students do not have a broad understanding of
information and the use of computer hardware. In this study, it will be known how
to design and implement a digital learning media with 3D on Computer Hardware
Objects. The method in this study uses the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method, as well as the Marker based tracking method which is used as a
reference for displaying 3D objects and this application can be used on
smartphones that use the Android operating system. This application was designed
with the help of software such as Unity 3D, Vuforia, Adobe Photoshop, Blender 3D,
Visual studio and the C# (C Sharp) programming language. The result created by
this research is an Augmented Reality Application of 3D Object Recognition of
Computer Hardware Using Marker Based Tracking Method. With the creation of
this augmented reality application, it is expected to increase students' interest in
learning about computer hardware introduction material at the school level.

Keywords : Augmented Reality; Hardware; MDLC; Marker
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