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INTISARI

Pembelajaran menggunakan bantuan media teknologi merupakan salah
satu metode pembelajaran yang menarik dan dianggap efektif karena mampu
belajar dimanapun dan kapanpun hanya dengan bantuan smartphone. Pandemi
Covid-19 telah mengubah berbagai aspek kehidupan manusia saat ini, bahwa
virus Covid-19 adalah wabah penyakit berbahaya. Penyebaran Covid-19
penularannya melalui kontak fisik, untuk memutus mata rantai Covid-19
pemerintah menyarankan agar mengurangi kegiatan secara langsung, seperti
pengenalan komponen jaringan.

Augmented Reality merupakan teknologi yang digunakan untuk
merealisasikan dunia virtual ke dalam dunia nyata secara real time. Marker yang
terdapat pada masing — masing perangkat bergambar akan ditangkap oleh kamera
mobile device yang kemudian diproses untuk menampilkan animasi 3D modeling
secara real time. Rancangan ini menggunakan software unity & blender. Modeling
adalah proses pembuatan objek 3D menggunakan blender, unity adalah proses
pembuatan perancangan agar dapat dijalankan.

Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC). MDCL terdiri dari enam tahap yaitu pengonsepan (concept),
perancangan (design), pengumpulan materi (material collecting), pembuatan
(assembly), pengujian (testing), dan pendistribusian (distribution). Hasil
perancangan adalah sebuah media pembelajaran untuk pengenalan komponen-
komponen jaringan dengan memanfaatkan Augmented Reality.

Kata Kunci: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), Komponen Jaringan, Virus Covid-19, Unity 3D.
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ABSTRACT

Learning using the help of technology media is one of the interesting
learning methods and is considered effective because it is able to learn anywhere
and anytime only with the help of a smartphone. The Covid-19 pandemic has
changed various aspects of human life today, that the Covid-19 virus is a
dangerous disease outbreak. The spread of Covid-19 is transmitted through
physical contact, to break the Covid-19 chain, the government recommends
reducing direct activities, such as the introduction of network components.

Augmented Reality is a technology used to realize the virtual world into
the real world in real time. The markers contained in each pictorial device will be
captured by the mobile device camera which is then processed to display real time
3D modeling animation. This design uses Unity & Blender software. Modeling is
the process of making 3D objects using a blender, Unity is the process of making
designs so that they can be run.

This study uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method.
MDCL consists of six stages, namely concept, design, material collecting,
assembly, testing, and distribution. The result of the design is a learning media
for the introduction of network components by utilizing Augmented Reality.

Keywords: Augmented Reality, Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
Network Components, Covid-19 Virus, Unity 3D.
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