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ABSTRAK 

Pada saat ini perkembangan teknologi sangat pesat yang mana semua informasi bisa 

didapatkan dengan mudah serta peranan teknologi di kehidupan manusia terdapat 

banyak manfaat diberbagai bidang dan aspek kehidupan, salah satunya dibidang 

jaringan komputer yang mana terdapat banyak alat-alat jaringan yang tercipta serta 

memiliki fungsi dan bentuk yang berbeda-beda. Pengenalan alat-alat jaringan 

merupakan hal penting dalam pendidikan serta pelatihan dibidang Teknologi 

Informasi, dan sekarang telah muncul teknologi bernama AR (Augmented Reality) 

untuk mempermudah dan memberi solusi inovatif yang membuat pembelajaran 

lebih menarik dan kreatif. Metode markerless digunakan agar sistem dapat 

mengenali lingkungan nyata tanpa perlu menggunakan marker atau penanda 

khusus, sehingga lebih fleksibel dalam penggunaannya. Aplikasi ini dikembangkan 

menggunakan Unity 3D dengan dukungan AR Foundation dan ARCore sebagai 

teknologi utama. Objek 3D alat jaringan seperti router, MCI, kabel LAN, dan 

Server ditampilkan secara virtual pada lingkungan nyata melalui kamera perangkat 

Android. Pengguna dapat berinteraksi dengan objek 3D, melihat deskripsi fungsi 

alat, serta memutar animasi sederhana untuk memperjelas penggunaan alat tersebut. 

Dalam penelitian ini di buat untuk merancang aplikasi Pengenalan Alat-Alat 

Jaringan menggunakan metode Markerless yang memudahkan salesman ataupun 

customer memahami objek yang ingin di lihat. Cara kerjanya cukup mudah hanya 

memerlukan sebuah smarphone, lalu aplikasi akan menscan bidang datar terdekat 

untuk memunculkan objek yang di inginkan maka akan muncul suatu objek 3D 

lengkap dengan informasi fungsi, jenis, dan harga. 

Kata Kunci : Aplikasi, Augmented Reality, 3D Objek, Markerless, Unity 
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ABSTRACT 

Currently, technology is developing rapidly, making it easy to obtain information. 

Technology plays an important role in human life, offering many benefits in various 

fields and aspects of life, one of which is in the field of computer networks, where 

many network tools have been created with different functions and forms. 

Understanding network devices is crucial in education and training within the field 

of Information Technology. Now, a technology called AR (Augmented Reality) has 

emerged to simplify and provide innovative solutions that make learning more 

engaging and creative. The markerless method is employed so that the system can 

recognize the real environment without requiring markers or special tags, thereby 

offering greater flexibility in its application. This application was developed using 

Unity 3D with AR Foundation and ARCore as the primary technologies. 3D objects 

of network devices such as routers, MCI, LAN cables, and servers are displayed 

virtually in the real environment through the Android device's camera. Users can 

interact with the 3D objects, view descriptions of the device's functions, and play 

simple animations to clarify the device's usage. This research was conducted to 

design a Network Device Recognition application using a markerless method that 

makes it easier for salespeople or customers to understand the objects they want to 

see. The process is quite simple: just use a smartphone, and the application will 

scan the nearest flat surface to display the desired object, which will appear as a 

3D object complete with information on its function, type, and price. 

Keyword : Application, Augmented Reality, 3D Object, Markerless, Unity 
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