
 
 

PENERAPAN AUGMENTED REALITY UNTUK MEMBANGUN 

MINIATUR DESAIN PADA TOPOLOGI JARINGAN KOMPUTER 

 

SKRIPSI 

 

 

 

disusun oleh 

Firman Asharudin 

08.11.1981 

 
 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012



 

i 
 

PENERAPAN AUGMENTED REALITY UNTUK MEMBANGUN 

MINIATUR DESAIN PADA TOPOLOGI JARINGAN KOMPUTER 

 

Skripsi 

 
Untuk memenuhi sebagian persyaratan  

mencapai derajat Sarjana S1 
pada jurusan Teknik informatika 

 
 

 

 
 
 

 

disusun oleh 

Firman Asharudin 

08.11.1981 

 

 

 

JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA 
SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AMIKOM 
YOGYAKARTA 

2012 
 
 
 



 

ii 
 

 
 

 

 
 

PERSETUJUAN 
 
 

SKRIPSI 
 
 

Penerapan Augmented Reality Untuk Membangun Miniatur Desain Pada 

Topologi Jaringan Komputer 

 
Yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Firman Asharudin 
08.11.1981 

 

Telah disetujui oleh Dosen Pembimbing Skripsi 
pada tanggal 25 Mei 2012 

 
Dosen Pembimbing, 

 

 

Dr. Ema Utami, S.si., M.Kom 
NIK. 190302037 

 



 

iii 
 

  
           

PENGESAHAN 
 

SKRIPSI 
 

Penerapan Augmented Reality Untuk Membangun Miniatur Desain Pada 

Topologi Jaringan Komputer 

 

Yang dipersiapkan dan disusun oleh 

Firman Asharudin 
08.11.1981 

 
Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji 

pada tanggal 25 Mei 2012 

Susunan Dewan Penguji 
 

Nama Penguji Tanda Tangan 

Dr. Ema Utami, S.si., M.Kom. __________________ 
    NIK. 190302037 
 
 

Tonny Hidayat, M.Kom.  __________________ 
NIK. 190303182 

  

Anggit Dwi Hartanto, M.Kom.  __________________ 
NIK. 1900000002 

 
Skripsi ini telah diterima sebagai salah satu persyaratan 

untuk memperoleh gelar Sarjana Komputer 
Tanggal 25 Mei 2012 

 
KETUA STMIK AMIKOM YOGYAKARTA 

Prof. Dr. M. Suyanto, M.M. 
NIK. 190302001 



 

iv 
 

 
PERNYATAAN 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini menyatakan bahwa, tugas akhir ini 

merupakan karya saya sendiri (ASLI), dan isi dalam tugas akhir ini tidak terdapat 

karya yang pernah diajukan oleh orang lain untuk memperoleh gelar akademis di 

suatu institusi Pendidikan, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat 

karya atau pendapat yang pernah ditulis dan/atau diterbitkan oleh orang lain, 

kecuali yang menjadi acuan dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar 

pustaka. 

 

 

Yogyakarta, 25 Mei 2012 

                                                                                                                              

Firman Asharudin 
NIM 08.11.1981 

   

 

 

 

 

 

 

 

 



 

v 
 

MOTTO 

 Hidupku tak akan berguna jika aku Hanya berpangku 

tangan saja. Oleh karena itu aku harus aktif dan kreatif 

dalam bekerja agar bisa membahagiakan orang tuaku 

yang telah membesarkan aku dari kecil. 

 HiasilaH tidurmu dengan tetesan air wudhu, lelapkan 

mata dengan alunan dzikir, selimutkan diri dengan 

kalimat syahadat, dan alaskan tidurmu dengan sepotong 

do’a. 

 Kemampuan berhubungan dengan orang lain merupaKan 

kelebihan yang dimiliki oleh banyak orang sukses. 

 Bila sudah memiliki pengetahuan, tujuan yang hendak 

dicapai dan memiliki kesadaran mengenai apa yang harus 

dilakukan, maka langkah selanjutnya adalah bertindak. 

 Mulailah Menggarap sedikit deMi sedikit ide yang ada 

dalam pikiran anda, jangan jadikan ide tersebut hanya 

sebatas wacana. 

 Jika AndA mempunyAi ide positif, AplikAsikAn hAl tersebut 

kedalam satu bidang yang mampu anda pertanggung 

jawabkan. 
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INTISARI 

Augmented Reality (AR) adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek 
virtual 3D kedalam lingkungan nyata. Sistem ini lebih dekat kepada lingkungan 
nyata (real). Karena itu, unsur reality lebih diutamakan pada sistem ini. Sistem ini 
berbeda dengan virtual reality yang sepenuhnya merupakan virtual Environment. 
AR mengijinkan penggunanya untuk berinteraksi secara real-time dengan sistem. 

Augmented reality bertujuan untuk menyederhanakan hidup pengguna 
dengan membawa informasi di layar virtual, tidak hanya di lingkungan sekitarnya, 
tetapi juga menampilkan langsung di lingkungan dunia nyata, sehingga dapat 
diterapkan pada pendidikan. Dengan menampilkan objek virtual diatas marker. 

           Dalam dunia ilmu jaringan komputer belum banyak yang menerapkan 
sebuah lingkungan virtual sederhana yang digunakan untuk membantu pelajar 
maupun pengajar bahkan seorang analisis jaringan komputer menggunakan 
teknologi Augmented Reality. Selama ini untuk mempelajari dan 
mempresentasikan topologi jaringan komputer hanya melalui gambar, dan hal 
tersebut dinilai kurang cukup jika dibandingkan dengan teknologi yang 
berkembang saat ini menggunakan objek tiga dimensi (3D). Dengan 
diterapkannya teknologi Augmented Reality pada topologi jaringan komputer,  
diharapkan mampu membantu seseorang yang bekerja dalam bidang jaringan 
komputer  dan pelajar yang mempelajari topologi jaringan komputer dalam 
menganalisis topologi jaringan komputer. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Pendidikan, Jaringan komputer, Topologi 
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ABSTRACTION 

Augmented Reality (AR) is an environment includes a 3D virtual objects 
into real environments. This system is closer to real environment. Therefore, the 
elements of reality are preferred in this system. The system is different from 
virtual reality which is entirely virtual Environment. AR allows users to interact 
in real-time with the system. 

Augmented reality aims to simplify the user's life with carry the 
information in virtual display, not only in the surrounding environment, but also 
display directly in the real world environment, so it can be applied to education. 
By displaying the virtual object on marker 

In the world of science has not been a lot of computer networks to apply a 
simple virtual environment used to help students and teachers and even a 
computer network analysis using Augmented Reality technology. During this time 
to learn and present the computer network topology only through the picture, and 
it is considered less adequate when compared with the developing technology is 
currently using three-dimensional objects (3D). With the implementation of 
Augmented Reality technology on the topology of computer networks, is expected 
to help a person who works in the field of computer networks and the students 
who study computer network topology in analyzing the topology of computer 
networks. 

 

Keywords: Augmented Reality, Education, Computer networks, Topology 


