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ABSTRAK

Dalam era digital yang sangat berkembang saat ini telah banyak merubah pola
hidup manusia, baik dari kebiasaan, pekerjaan maupun kebutuhan dikarenakan
banyaknya nilai positif yang berdampak dari perkembangan tehnologi saat ini.
Salah satu kebutuhan yang dapat di kategorikan penting saat ini adalah jaringan
internet yang mumpuni untuk digunakan dalam berbagai bidang aspek kehidupan.
Pengenalan alat-alat jaringan yang di dapatkan di dalam pendidikan saat ini masih
dapat dikatakan monoton yang hanya tersedia dalam bentuk tulisan dan gambar
saja. Tehnologi di bidang pendidikan saat ini sudah berkembang pesat juga,
dengan beberapa tehnologi baru yang dapat menambah daya edukasi yang tinggi
bagi para pelajar, salah satunya adalah tehnologi augmented reality. Tehnologi ini
dapat menjadi sebuah media yang menggabungkan benda ataupun objek yang
dapat di tampilkan dalam bentuk tiga dimensi yang membuatnya terlihat lebih
menarik dan interaktif bagi penggunanya. Tehnologi augmented reality masih
cukup jarang di terapkan kedalam pengenalan alat-alat jaringan, yang kita tau
selama ini pengenalannya masih pasif dan belum maksimal, dengan tehnologi
augmented reality ini dapat membuat penguuna lebih memahami alat alat yang di
tampilkan kedalam bentuk tiga dimensi karena lebih interaktif dan juga menarik.
Penelitian ini menggunakan marker based tracking yang mana marker atau
penanda untuk memunculkan objek tiga dimensi tersebutyang di mana hasil
penelitian ini adalah aplikasi android menggunakan teknologi augmented reality
untuk pengenalan dan perancangan alat jaringan yang juga mejabarkan informasi
dari setiap alat-alat yang di tampilkan dalam aplikasi.

Kata Kunci: Augmented Reality, Alat-alat Jaringan, Media Pengenalan, Marker
Based Tracking, Unity 3D.



ABSTRACT

In today's highly developed digital era, it has changed many human life patterns,
both from habits, work and needs due to the many positive values that have an
impact on the development of technology today. One of the needs that can be
categorized as important today is a qualified internet network to be used in
various aspects of life. The introduction of network tools obtained in education
today can still be said to be monotonous which is only available in the form of
writing and drawings. Technology in the field of education is currently growing
rapidly as well, with several new technologies that can add high educational
power for students, one of which is augmented reality technology. This technology
can be a medium that combines objects or objects that can be displayed in a
three-dimensional form that makes it look more attractive and interactive for its
users. Augmented reality technology is still quite rarely applied to the
introduction of network tools, which we know so far the introduction is still
passive and not optimal, with this augmented reality technology can make users
better understand the tools displayed in three-dimensional form because it is more
interactive and also interesting. This study uses marker-based tracking where the
marker or marker to bring up the three-dimensional objectwhich is an android
application using augmented reality technology for the introduction and design of
network tools that also spread information from each tool displayed in the
application.

Keywords: Augmented Reality, Networking Tools, Media Recognition, Marker
Based Tracking, Unity 3D.
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