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INTISARI

Perkembangan teknologi informasi telah menghadirkan inovasi dalam bidang
pendidikan dan pengenalan objek secara interaktif melalui teknologi Augmented
Reality (AR). Dalam penelitian ini, dikembangkan sebuah aplikasi berbasis
Android yang memanfaatkan metode Marker-Based AR untuk mengidentifikasi
dan menampilkan informasi suku cadang (sparepart) sepeda fixie secara visual
dalam bentuk objek 3D. Aplikasi ini dirancang menggunakan Unity dan Vuforia
Engine dengan pendekatan Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Pengguna dapat melakukan pemindaian marker yang telah ditentukan untuk
menampilkan model suku cadang seperti crank, pedal, saddle, dan lain sebagainya
secara real-time melalui kamera perangkat Android. Hasil pengujian dengan
metode Black Box testing menunjukkan bahwa seluruh fitur utama berfungsi
dengan baik tanpa adanya bug yang mengganggu. Selain itu, penilaian
menggunakan Skala Likert dari responden menunjukkan bahwa aplikasi ini sangat
membantu dalam mengenali dan memahami sparepart sepeda fixie, dengan nilai
rata-rata berada pada kategori “Sangat Baik”. Penelitian ini membuktikan bahwa
teknologi AR dapat digunakan sebagai media edukatif yang efektif dan menarik
dalam mengenalkan komponen sepeda secara visual dan interaktif.

Kata kunci : Augmented Reality, Marker-based, Sepeda Fixie, Android, MDLC.
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ABSTRACT

The rapid advancement of information technology has brought innovations in
education and object recognition through Augmented Reality (AR). This study
presents the development of an Android-based application utilizing the Marker-
Based AR method to identify and display information about fixie bike spare parts
in interactive 3D visual form. The application was developed using Unity and
Vuforia Engine, following the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
method. Users can scan predefined markers to display 3D models of components
such as cranks, pedals, saddles, and others in real time through the Android
device's camera. The Black Box testing method showed that all core features
functioned - properly without significant errors. Additionally, a Likert Scale
assessment from respondents indicated that the application was highly effective in
helping users recognize and understand fixie bike spare parts, with an average
rating classified as "Very Good." This research proves that AR technology can
serve as an effective and engaging educational medium for visually and
interactively introducing bicycle components.

Keywords: Augmented Reality, Marker-Based, Fixie Bike, Android, MDLC
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