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ABSTRAK

MUH.HARIS. Aplikasi Pengenalan Komponen Elektronika Dengan Augmented
Reality Berbasis Android (dibimbing oleh wahyuddin dan Andi Wafiah)

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang aplikasi pengenalan
komponen elektronika dengan augmented reality berbasis android. Metodologi
penelitian pada penelitian ini adalah penelitian kualitatif dimana strategi yang
digunakan adalah Design and Creation. Penelitian ini menggunakan metode
pengumpulan data observasi dan studi pustaka. Metode perancangan yang
digunakan adalah waterfall, pemodelannya menggunakan UML dan teknik
pengujian yang digunakan adalah Black Box. Berdasarkan hasil uji coba
menunjukkan bahwa aplikasi ini mudah digunakan, dan dapat membantu dalam
pengenalan komponen elektronika. AR adalah teknologi yang menggabungkan
dunia nyata dengan dunia virtual, dengan metode markerless untuk
menampilkan karakter 3D. Untuk pembuatan 3D menggunakan software
Blender, sedangkan untuk tampilan user interface menggunakan unity dan
library ARCore. Berdasarkan pengujian objek 3D yang telah dilakukan,
aplikasi ini dapat berjalan dengan optimal dalam menampilkan objek 3D jika
objek area tracking berjarak kurang lebih 50 cm serta memiliki corak/motif
warna pada objek area tracking dan memiliki intensitas cahaya diatas O lux.
Berdasarkan pengujian user, didapatkan hasil persentase 90% sehingga aplikasi
dapat diimplementasikan.

Kata Kunci : Augmented Reality, eletronika, Unity, Markeless



ABSTRACT

MUH. HARIS. Application for Introduction to Electronic Components with
Augmented Reality Based on Android (supervised by Wahiddin and Andi Wafiah)

The aim of this research is to design an application for recognizing electronic
components with augmented reality based on Android. The research methodology
in this study is qualitative research where the strategy used is Design and Creation.
This research uses observation data collection methods and literature study. The
design method used is waterfall, the modeling uses UML and the testing technique
used is Black Box. Based on the test results, it shows that this application is easy to
use, and can help in recognizing electronic components. AR is a technology that
combines the real world with the virtual world, with a markerless method for
displaying 3D characters. To create 3D using Blender software, while to display
the user interface using Unity and the ARCore library. Based on the 3D object
testing that has been carried out, this application can run optimally in displaying
3D objects if the tracking area object is approximately 50 cm away and has a color
pattern/motif on the tracking area object and has a light intensity above O lux.
Based on user testing, a percentage result of 90% was obtained so that the
application could be implemented.

Keywords: Augmented Reality, electronics, Unity, Markeless
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