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MOTTO 
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INTISARI 

 

Perkembangan teknologi di era modern ini semakin pesat, sehingga dapat 

mempermudah aktivitas manusia. Salah satu diantaranya pada sektor pendidikan 

yang membutuhkan teknologi dalam penerapan sistem pembelajaran sehingga 

menjadi efektif dan fleksibel. Augmented Reality merupakan penggabungan benda 

nyata dan maya yang berada di lingkungan nyata dalam waktu yang nyata dan 

terintegrasi dengan baik dan jelas. Augmented Reality berupa objek 3D Hardware 

komputer yang akan ditampilkan dalam pembuatan media pembelajaran Hardware 

Komputer ini ada 20 objek yaitu Flashdisk, Harddisk, Headphone, Joystick, 

Keyboard, Microphone, Monitor, Motherboard, Mouse, Pen Tablet, Power Supply, 

Printer, Processor, Proyektor, RAM, Router, Speaker, SSD, VGA Card, dan 

Webcam. Tidak hanya itu perancangan ditambah dengan fitur lain seperti soal 

tentang Hardware Komputer, dan penjelasan fungsi dari masing-masing Hardware 

yang akan ditampilkan. 

Pada penelitian ini penulis menggunakan metode perancangan MDLC, 

subjek penelitian yaitu siswa Multimedia. Dalam proses penelitian ini penulis 

menggunakan beberapa metode pengumpulan data yaitu dengan metode observasi, 

dokumentasi, studi literatur, dan wawancara. Aplikasi Augmented Reality dibuat 

menggunakan bantuan software Vuforia dan Unity, Vuforia digunakan untuk 

membuat database marker yang nantinya akan digunakan sebagai penanda pada 

setiap objek 3D yang ingin ditampilkan, dan Unity untuk menggabungkan setiap 

komponen yang telah di buat lalu di export menjadi apk Augmented Reality yang 

dapat di di instal pada perangkat android. 

Hasil dari penelitian ini yaitu, Augmented Reality dapat menjadi solusi 

alternatif penyampaian materi untuk menampilkan visual objek Hardware 

Komputer dengan jelas, serta menjadi media pembelajaran yang menarik. Aplikasi 

memperoleh hasil persentase yang bisa dikatakan memuaskan dari aspek tampilan 

aplikasi yaitu dengan nilai 88,33%. 

 

Kata Kunci:    Hardware Komputer, Augmented Reality, Vuforia, Unity, Media 

Pembelajaran 
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ABSTRACT 

 

The development of technology in this modern era is increasingly rapid, so 

that it can facilitate human activities. One of them is in the field of education that 

requires technology in the application of the learning system to be effective and 

flexible. Augmented Reality is a combination of real and virtual objects that are in 

a real environment in real time and are well and clearly integrated. Augmented 

Reality in the form of 3D computer hardware objects that will be displayed in 

making Computer Hardware learning media there are 20 objects namely Flashdisk, 

Harddisk, Headphone, Joystick, Keyboard, Microphone, Monitor, Motherboard, 

Mouse, Pen Tablet, Power Supply, Printer, Processor, Projector, RAM, Router, 

Speaker, SSD, VGA Card and Webcam. Not only that, the design is added with 

other features such as questions about Computer Hardware, and an explanation of 

the function of each Hardware that will be displayed. 

In this study the author uses the MDLC design method, the research subject 

is Multimedia students. In the process of this research, the author uses several 

methods of data collection, namely the method of observation, documentation, 

literature study, and interviews. Augmented Reality applications are made using 

the help of Vuforia and Unity software, Vuforia is used to create a marker database 

which will later be used as markers on every 3D object that you want to display, 

and Unity to combine each component that has been created. created and then 

exported into an Augmented Reality APK which can be used as an Augmented 

Reality application. used as an Augmented Reality application. installed on android 

device. 

The result of this research is Augmented Reality can be an alternative 

solution for delivering material to clearly display computer hardware objects, as 

well as being an interesting learning media. The application obtained a percentage 

result that can be said to be satisfactory from the aspect of the application display 

with a value of 87.27%. 

 

Keyword: Computer Hardware, Augmented Reality, Vuforia, Unity, Instructional 

Media 
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