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MOTTO 

”Sesungguhnya Sesudah Kesulitan Itu Ada Kemudahan Maka 

Apabila Kamu Telah Selesai (Dari Sesuatu Urusan), Kerjakanlah 

Dengan Sungguh-Sungguh (Urusan) Yang Lain Dan Hanya Kepada 

Tuhanmulah Hendaknya Kamu Berharap” 

(QS. AL-Insyirah,6-8) 

 

”Nikmati setiap prosesnya maka kau akan mudah melaluinya” 

 

”Doa Ibu adalah Kuncinya” 
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INTISARI 

 

Augmented Reality adalah salah satu terobosan dalam dunia teknologi 

informasi, seiring berkembangnya penerapan teknologi kedalam berbagai bidang 

termasuk pendidikan maka Augmentd Reality bisa digunakan sebagai media 

pembelajaran, Siswa Jurusan multimedia di SMKN 2 Rejang Lebong memilki 

keterbatasan terutama di peralatan peraga hardware computer hal ini membuat proses 

belajar mengajar menjadi terganggu dan sulit bagi siswa dalam memahami materi, 

maka dari itu penulis melakukan penelitian terkait hal itu, yaitu bagaimana agar 

 Augmented Reality dapat menjadi media pembelajaran hardware computer di 

Smkn 2 Rejang Lebong, penulis menggunakan metode observasi,wawancara dan 

studi literature untuk mendapatkan data yang di butuhkan, penulis menggunakan 

metode perancangan MDLC sebagai metode dalam merancang aplikasi. 

 Augmented Reality berbasis Android, pembuatan aplikasi membutuhkan 

beberapa software pendukung yaitu Unity 3D,Adobe Photoshop,Blender 3D,Sublime 

text,JDK,dan Android SDK. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi Augmented 

Reality pembelajaran Hardware Computer ini dapat membantu guru dan siswa dalam 

proses belajar mengajar materi Hardware Computer. 

 

Kata Kunci  :  Augmented Reality , SMK , Hardware computer, Multimedia 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality is one of the breakthroughs in information technology 

world, along with the development of technology applications in various fields 

including education, Augmented Reality can be used as a learning media. Students of 

Multimedia Department at SMKN 2 Rejang Lebong have limitations especially in 

computer hardware teaching equipment. Teaching becomes more difficult for 

students to understand the material, therefore the authors conduct research related to 

it, namely how to. 

make Augmented Reality a learning media for computer hardware in SMKN 2 

Rejang Lebong, the author uses observation, interviews and literature studies to 

obtain data what is needed, the author uses the MDLC design method as a method in 

designing Android-based. 

 Augmented Reality applications, making applications requires some 

supporting software namely Unity 3D, Adobe Photoshop, Blender 3D, Sublime text, 

JDK, and Android SDK. The result of this 

research is the application of Augmented Reality Learning Computer Hardware can 

help teachers and students in the learning process of Hardware Computer material. 

 

Keywords : Augmented Reality , SMK , Hardware computer, Multimedia 


