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ABSTRAK 

 

Penelitian ini bertujuan agar para siswa kejuruan komputer maupun orang awam dapat 

belajar tentang tata letak dan perakitan komputer menggunakan aplikasi augmented reality. 

Dalam pembuatan aplikasi ini, Tools yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah 

Unity3D, Vuforia Engine, dan menggunakan bahasa pemrograman C#, Dengan gabungan 

marker yang terdaftar pada database Vuforia dan model tiga dimensi yang telah di-import ke 

dalam Unity3D, aplikasi sukses dalam membaca marker dan menampilkan model tiga dimensi 

sesuai dengan marker serta mampu menjalankan interaksi antar marker. Dengan berjalan nya 

aplikasi ini, penulis dapat mengaplikasikan augmented reality metode marker sebagai alternatif 

media pembelajaran perakitan komputer secara runtut dan benar. Hasil post test didapat 

berdasarkan Pertanyaan dibagi menjadi 4 klasifikasi dari sisi kemudahan penggunaan, isi dan 

content, fitur-fitur aplikasi dan kepuasan dari siswa  untuk klasifikasi 1 sebesar 90.2%, dan 

klasifikasi 2,3 dan 4 yaitu 86.8%, 82,8% dan 95.4 % 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Marker, Unity3D, Vuforia 
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1. PENDAHULUAN 

Teknologi dan dunia pendidikan saat 

ini saling berperan untuk mencapai sebuah 

pembelajaran yang efektif dan efisien, hal 

tersebut dikarenakan teknologi dapat 

menjadi Alat dan Faktor pendukung 

pembelajaran siswa dikelas yang monoton 

yang hanya mengandalkan buku teks saja 

(Selwyn, 2017).  Dengan Teknologi 

tentunya dapat menunjukan materi-materi 

pembelajaran di sekolah secara real atau 

langsung sehingga siswa dapat memhami 

konsep dari sebuah materi tanpa harus 

membayangkan seperti pada kelas 

konvensional sebelumnya (Honey et al., 

2000). Suksesnya proses pembelajaran 

dikelas dengan teknologi adalah 

bagaimana strategi seorang guru untuk 

menggunakan alat teknologi sebagai 

sarana untuk mengirimkan pesan dari 

materi yang akan diajarakan sampai ke 

para siswa (Blumenfeld et al., 2000) 

(Penuel et al., 2007). 

Salah satu teknologi yang dapat 

digunakan untuk membantu guru dalam 

memberikan materi adalah Augmented 

Reality atau yang biasa disingkat AR. 

Augmented Reality atau AR adalah salah 

satu variasi dari Virtual Envirotment, atau 

lebih sering disebut Virtual Reality/VR. 

Secara teknis, Augmented Reality dapat 

meningkatkan kemampuan dari kelima 

indra, tetapi Augmented Reality lebih 

sering digunakan pada visual (Joseph 

Rampolla, 2013). 

Tidak seperti VR, pada Augmented 

Reality dengan objek tiga dimensi yang 

berada diatas maupun bergabung dengan 

dunia nyata. (Joseph Rampolla, 2013). 

Penggunaan Augmented Reality pun 

saat ini menjadi sangat praktis untuk 

digunakan dalam berbagai bidang 

khususnya di bidang pendidikan. (Endra 

& Agustina, 2019). Hal tersebut 

didiukung dengan jutaan smartphone yang 

dapat fleskibel menggunakan teknologi ini 

dengan memanfaatkan fitur-fitur 

didalamnya(Endra et al., 2017). 

Pada penelitian ini dijelaskan bahwa 

penggunaan AR dalam dunia pendidikan 

terus meningkat dari tahun ke tahun, mata 

pelajaran yang sering menggunakan 

tekologi AR ini seperti pendidikan Kimia, 

Fisika, Biologi, Komputer dan Lainnya 

(Sirakaya & Alsancak Sirakaya, 2018) hal 

tersebut didukung dari penelitian (Pelletier 

et al., 2022) pada saat pandemi 

penggunaan teknologi untuk membantu 

dalam menyampaikan materi didunia 

pendidikan sangat tinggi. Pada penelitian 
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lain disebutkan bahwa  ada peningkatan 

minat dalam menerapkan Augmented 

Reality (AR) untuk membuat pengaturan 

pendidikan yang unik tetapi ada 

kekurangannya seperti kestablilan, dan 

penyesuaian fitur-fitur Ar didunia 

pendidikan (Bacca Acosta et al., 2014). 

Augmented Reality dapat 

diaplikasikan dalam sekolah dasar. Para 

murid akan lebih cepat tanggap ketika ada 

visual yang ditampilkan. Salah satu 

contoh pelajaran yang sulit adalah tentang 

Astronomi. Dengan adanya Augmented 

Reality, para murid dapat belajar dengan 

sangat mudah karena mereka melihat 

tentang Astronomi dalam dunia virtual 

tiga dimensi. Mulai dari tata letak, sampai 

ukuran planet. Murid-murid juga dapat 

menampilkan bentuk tiga dimensi dari 

berbagai gambar yang ada pada buku 

sains, sehingga mereka tidak merasa 

kesulitan ketika hanya melihat gambar 

secara dua dimensi. Dengan model tiga 

dimensi, para murid dapat melakukan 

perbesaran dan pengecilan pada objek, 

memutar objek, serta melihat objek dari 

angle yang berbeda. 

Augmented Reality sangat banyak 

digunakan dalam bidang teknologi dan 

pembelajaran. Contohnya adalah dalam 

pembelajaran di Sekolah Menengah Atas 

untuk mata pelajaran Kimia (Mashami et 

al., 2021) pada penelitian ini 

dikembangkan modul pembelajaran 

dengan menggunakan AR. Selain itu 

penelitian lain (Djafar & Novian, 2021) 

mengembangkan AR untuk mata kuliah 

teknologi informasi dan komunikasi untuk 

membantu siswa dalam pembelajaran, hal 

ini memiliki gap penelitian dengan 

penelitian yang akan ditelah dilakukan 

yaitu membuat media pembelajaran 

tentang merakit komputer di SMK 

Sehingga murid-murid dapat belajar 

tentang perakitan komponen komputer 

dengan mudah, efektif, efisien, dan dapat 

mempelajari cara perakitan komputer 

kapan saja dan tanpa harus datang ke 

sekolah. Pada penelitian ini memiliki 

tujuan yaitu mengembangkan media 

pembelajaran perakitan komputer dengan 

menggunakan Augmented Reality sebagai 

media alternatif atau tambahan 

pembelajaran. Hal tersebut untuk 

menyelesaikan permasalahan penelitian 

yaitu minimnya waktu praktek disekolah, 

dan siswa masih belum memahami materi 

perkuliahan tersebut. Kontribusi penelitian 

ini berfokus pada pengembangan dan 

keterlibatan serta kepuasan siswa dengan 

belajar menggunakan media pembelajaran 

alternatif ini. 

 

 

ttp://u.lipi.go.id/1325470699
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1488428511&1&&


Media Elektrika, Vol.15, No.2, Desember 2022     (p-ISSN: 1979-7451, e-ISSN: 2579-972X) 

 

 

 

 

 

M e t o d e  P e m b e l a j a r a n  B e r b a s i s  A u g m e n t e d … .  |    53 

 

 

 

 

http://jurnal.unimus.ac.id 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

A. Augmented Reality 

Augmented Reality atau AR adalah variasi 

dari Virtual Environtment atau VE, atau 

yang lebih sering disebut dengan Virtual 

Reality atau VR. Teknologi VR membuat 

pengguna secara utuh masuk kedalam 

lingkungan sintesis dan selama pengguna 

berada didalam Virtual Reality, pengguna 

tidak dapat melihat dunia asli di 

sekitarnya. Sebaliknya, AR mengambil 

informasi digital yang dihasilkan oleh 

komputer, baik berupa gambar, suara, 

video, dan sensasi haptic dan 

menggabungkan nya kedalam lingkungan 

nyata. Secara teknis, lima indra dapat 

ditingkatkan dengan menggunakan AR 

(Joseph Rampolla, 2013). 

B. Unity 3D 

Unity3D merupakan salah satu 

Engine untuk membuat game yang 

bersifat free. Unity3D merupakan contoh 

dari salah satu Game Engine yang 

memiliki lisensi source hak milik, namun 

lisensi untuk developing dibagi menjadi 

dua, yaitu gratis dan berbayar sesuai 

tujuan dari pengembangan aplikasi. 

Unity3D tidak membuat batas dalam 

mempublikasikan aplikasi, pengembang 

yang menggunakan Unity3D tidak harus 

membayar biaya untuk lisensi atau disebut 

juga  u acar kepada Unity ketika 

menggunakan lisensi gratis. Tetapi user 

yang menggunakan versi gratis akan 

dibatasi oleh fitur-fitur yang akan 

dikurangi atau modul-modul bonus yang 

tidak tersedia dan akan tersedia untuk 

developer yang membayar dan 

menggunakan lisensi berbayar (Ully 

Asfari, Bambang Setiawan, 2012). 

C. Vuforia 

Vuforia adalah sebuah plugin dan 

database yang dapat digunakan untuk 

membuat AR dan dikembangkan oleh 

perusahaan Qualcomm, dengan 

menggunakan sumber-sumber yang sangat 

konsisten tentang vision komputer yang 

berfokus pada pengenalan gambar (Ully 

Asfari, Bambang Setiawan, 2012). 

D. 3D Max 

3D Max adalah aplikasi berbasis 

multimedia visual yang memiliki sangat 

banyak fungsi dan menghasilkan objek 

berupa tiga dimensi yang telah kita design 

(Satria, 2015). 

E. Database 

Database adalah sekumpulan 

informasi yang telah disusun serta 

merupakan kesatuan dari data-data yang 

telah disatukan disimpan dalam 
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komputer/server secara sistematis 

sehingga pengguna dapat mengolah data 

yang telah disusun dan disatukan 

menggunakan software (Swara et al., 

2016). 

F. Bahasa Pemrograman C# 

C# adalah salah satu dari sekian 

banyak Bahasa pemrograman yang 

berorientasi pada objek dan telah 

dikembangkan oleh perusahaan Microsoft 

sebagai bagian dari kerangka .NET 

Framework. Basis dari Bahasa 

pemrograman ini adalah Bahasa C++ 

yang telah dipengaruhi oleh aspek dari 

Bahasa pemrograman lain seperti ViBi, 

Java, Delphi, dan lain-lain dengan 

penyederhanaan (Bangun et al., 2014). 

G. Media Pembelajaran 

Media pembelajaran adalah segala hal 

yang dapat menyampaikan pesan atau 

pembelajaran, sehingga dapat membuat 

minat dan perasaan siswa dalam proses 

belajar bertambah untuk mencapai suatu 

tujuan belajar (Daryanto, 2013). 

H. Perakitan Komputer 

Perakitan komputer merupakan 

proses penggabungan dan pemasangan 

komponen yang ada pada komputer. 

Menurut buku tentang perakitan komputer 

yang telah diterbitkan oleh Kementrian 

Pendidikan dan Kebudayaan, dapat ditarik 

kesimpulan bahwa dalam proses perakitan 

sebuah komputer, ada dua langkah utama, 

yaitu perakitan komponen internal dan 

eksternal (Nugraha et al., 2018).  

I. Marker 

Marker adalah gambar dua dimensi 

yang biasa digunakan dalam aplikasi 

Augmented Reality dan dapat di deteksi 

melalui sistem komputer maupun kamera 

lewat video dengan image processing, 

deteksi marker dan teknik computer 

vision. Setelah marker terdeteksi, akan 

muncul model dua dimensi maupun tiga 

dimensi. Pendekatan ini dinamakan 

metode deteksi menggunakan marker, dan 

digunakan secara luas pada aplikasi 

berbasis AR (Fransiska et al., 2017). 

 

3. METODE PENELITIAN 

 

Gambar 1. Design Penelitian 

Berikut ini merupakan konsep dari 

Augmented Reality yang penulis terapkan 

pada aplikasi yang dibuat : 
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Gambar 2. Konsep Augmented Reality 

Konsep dari Augmented Reality 

adalah melakukan proses scan aplikasi 

yang dibuat di marker yang dapat 

ditempelkan di sebuah objek jika marker 

ditemukan, marker akan diidentifikasi dan 

dicocokan dengan marker yang ada 

(Atmajaya, 2017) 

a.   Penerapan 

Pada tahap penerapan, penulis 

melihat belum adanya aplikasi alternatif 

media pembelajaran perakitan komputer. 

Sehingga para murid kesulitan belajar 

tentang perakitan komputer di luar jam 

sekolah. Penulis akan menerapkan konsep 

dari aplikasi Augmented Reality mulai dari 

database marker, model 3D, pembacaan 

marker menggunakan image target, 

interaksi antar marker, sampai proses 

build aplikasi. 

b.   Pengujian 

Pada tahap pengujian, aplikasi akan 

diuji, apakah aplikasi mampu membaca 

marker yang telah didaftarkan kedalam 

database Vuforia. Setelah marker berhasil 

terbaca, akan dilakukan pengujian 

interaksi antar marker. Yaitu meng-scan 

dua atau lebih marker-marker yang telah 

didaftarkan dan ketika marker-marker 

tersebut berhasil terbaca, maka akan 

terjadi interaksi antar marker tersebut. 

Pengujian juga akan melihat apakah para 

murid dapat menggunakan aplikasi media 

pembelajaran perakitan komputer ini 

dengan mudah dan dapat dimengerti. 

c.   Evaluasi 

Untuk tahap evaluasi, akan ditetapkan 

apakah aplikasi sudah berhasil 

menjalankan fungsi-fungsinya. Serta akan 

dilihat apakah para murid mampu untuk 

belajar secara otodidak dimanapun dan 

kapanpun menggunakan aplikasi media 

pembelajaran perakitan komputer ini. 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

A. Hasil 

Hasil dari pengembangan media 

pembelajaran ini Pengguna dapat melihat 

model tiga dimensi dari komponen-

komponen komputer dan interaksi antara 

komponen dan motherboard yang 

dibangun dengan memanfaatkan media 

kamera pada smartphone android sebagai 

input dan kemudian akan melakukan scan 
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pada setiap marker. Jika marker terdeteksi 

maka akan tampil model tiga dimensi dari 

komponen komputer, dan jika marker 

motherboard di scan, maka komponen lain 

akan berinteraksi dengan model tiga 

dimensi dari motherboard. 

1. Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi akan 

menggunakan dua cara yaitu blackbox 

testing dan whitebox testing. Blackbox 

Testing adalah metode untuk mengetahui 

apakah semua fungsi software sudah 

berjalan dengan semestinya sesuai dengan 

kebutuhan fungsional. Sedangkan 

Whitebox Testing merupakan pengujian 

yang didasarkan pada detail prosedur dan 

alur logika kode program. Whitebox 

Testing dilakukan sampai ke detail 

pengecekan kode program. 

2. Blackbox Testing 

Pengujian ini dilakukan oleh Bapak 

Lucky Putra Dharmawan selaku CEO dari 

Eternal Dream Studio dan Direktur PT. 

Eternaldream Games Internasional yang 

merupakan seorang ekspertis dalam 

pembuatan game berbasis edukasi. Pada 

tabel 1 merupakan sample pengujian 

blackbox. 

 

 

 

Tabel 1. Blackbox Testing semua Objek 

Marker 

No Objek Yang Diuji Hasil 

1 Action : Kamera scan 

gambar motherboard 

Output yang 

diharapkan : Tampil 

model 3D motherboard 

Output yang 

ditampilkan : Tampil 

model 3D motherboard 

Sesuai 

2 Action : Kamera scan 

gambar CPU 

Output yang 

diharapkan : Tampil 

model 3D CPU 

Output yang 

ditampilkan : Tampil 

model 3D CPU 

Sesuai 

3 Action : Kamera scan 

gambar RAM 

Output yang 

diharapkan : Tampil 

model 3D RAM 

Output yang 

ditampilkan : Tampil 

model 3D RAM 

Sesuai 

3. Whitebox Testing 

Berikut adalah hasil Whitebox Testing 

pada aplikasi media pembelajaran 

perakitan komputer. 
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a.   Flowchart 

Dalam flowchart ini, saat start, 

pengguna akan diarahkan ke menu utama. 

Di dalam menu utama pengguna dapat 

memilih antara Start, Help, About, dan 

Exit. Jika pengguna memilih Start, maka 

pengguna akan dibawa ke gameplay yang 

akan menampilkan AR Camera. Jika 

pengguna melakukan scan dengan 

menggunakan marker yang sudah 

terdaftar di database Vuforia, maka 

pengguna akan melihat model tiga 

dimensi yang akan berada di atas marker. 

Jika pengguna melakukan scan pada 

marker motherboard, maka pengguna 

dapat melakukan scan pada marker lain 

dan akan terjadi interaksi antar marker 

antara marker motherboard dengan 

marker lain. Jika pengguna memilih Help, 

maka pengguna akan diarahkan ke panel 

yang berisi panduan untuk menjalankan 

aplikasi. Lalu jika pengguna memilih 

About, maka pengguna akan diarahkan ke 

panel yang berisi informasi tentang 

pengembang aplikasi. Lalu yang terakhir, 

jika pengguna memilih Exit, maka 

pengguna akan keluar dari aplikasi. 

 

Gambar 3. Flowchart Whitebox Testing 

b.   Flowgraph 

 

Gambar 4. Flowgraph Whitebox Testing 

c.   Cyclomatic Complexity 

Jumlah Region = 5 

V(G) = E - N + 2 

E = Jumlah Busur/Link 

N = Jumlah Simpul 

V(G) = 16 – 13 + 2 

ttp://u.lipi.go.id/1325470699
http://issn.pdii.lipi.go.id/issn.cgi?daftar&1488428511&1&&


Media Elektrika, Vol.15, No.2, Desember 2022     (p-ISSN: 1979-7451, e-ISSN: 2579-972X) 

 

58         |    Robby Yuli Endra, Michael 

Saputra 

 

 

 

http://jurnal.unimus.ac.id 

 

V(G) = 5 

d.   Independent Path 

Path 1 = 1-2-3-4-5-6-13 

Path 2 = 1-2-3-4-5-4-5-6-13 

Path 3 = 1-2-3-7-8-13 

Path 4 = 1-2-3-7-9-10-13 

Path 5 = 1-2-3-7-9-11-12-13 

B. Pembahasan 

Dari penelitian yang dilakukan, 

penulis telah menyelesaikan aplikasi 

Augmented Reality sebagai alternatif 

media pembelajaran praktek perakitan 

komputer. 

1. Pembuatan Aplikasi Menggunakan 

Unity 3D 

Unity 3D merupakan game engine cross 

platform yang dikembangkan oleh Unity 

Technologies, dan merupakan salah satu 

game engine paling populer di Indonesia. 

Dalam pembuatan aplikasi ini, penulis 

membuat database menggunakan plugin 

Vuforia Engine. Berikut adalah tahapan 

penulis dalam pembuatan aplikasi ini. 

a. Membuat Database 

Database yang dibuat merupakan gambar 

yang akan digunakan sebagai marker 

dalam aplikasi ini. Penulis mengambil 

gambar dari internet agar memudahkan 

pengguna dalam mendeteksi marker. Cara 

membuat database dalam Vuforia Engine 

adalah membuat situs 

developer.vuforia.com, lalu login dengan 

memasukkan email dan password. Bagi 

yang belum memiliki akun, bisa 

mendaftar terlebih dahulu. Lalu pilih 

menu Develop, lalu masuk ke menu 

Target Manager, lalu pilih Add Database, 

masukkan nama database dan untuk Type 

pilih Device.  

    

Gambar 5. Membuat Database di Vuforia 

Setelah membuat database, klik 

database yang sudah dibuat, lalu pilih 

Add Target. Setelah itu untuk pengaturan 

nya pilih Single Image untuk Type, lalu 

Browse File dan pilih gambar yang ingin 

dijadikan marker, lalu atur Width nya, dan 

beri nama untuk marker. Jika sudah, klik 

Add dan website akan memproses gambar 

yang akan dijadikan marker. Jika sudah 

selesai proses, maka akan muncul Rating 

atau bintang di sebelah marker. Semakin 

tinggi rating, maka akan semakin mudah 

bagi kamera untuk membaca marker 

tersebut. 
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Gambar 6. Marker dan rating-nya dalam 

Vuforia 

b. Import Package dan Database ke 

dalam Unity 3D 

Package dan database diperoleh dari 

website Vuforia dengan cara memilih 

Download Database (All) lalu pilih Unity 

Editor. Setelah itu, buka aplikasi Unity 3D 

dan double klik pada package yang sudah 

kita download. 

 

     Gambar 7. Download Database Vuforia 

c. Mencari Model Tiga Dimensi 

Untuk model tiga dimensi, penulis 

mencari model tiga dimensi dalam website 

yang menyediakan model tiga dimensi 

baik gratis maupun berbayar. Tujuannya 

adalah agar mempermudah pembuatan 

aplikasi media pembelajaran perakitan 

komputer. 

      Gambar 8. Mencari Model Tiga Dimensi 

d. Menggabungkan Marker dan 

Model Tiga Dimensi 

Setelah meng-import package ke dalam 

aplikasi Unity3D, maka kita dapat 

menggabungkan marker yang sudah kita 

buat dengan model tiga dimensi. Caranya 

adalah dengan membuat Image Target dan 

dimasukkan kedalam AR Camera lalu 

geser model tiga dimensi ke atas marker. 

     

Gambar 9. Model 3D Dalam AR Camera 

Setelah melakukan Pengembangan 

aplikasi dengan media pembelajaran 

berbasis teknologi AR, peneliti melakukan 

post test kepada para siswa untuk 

mendapatkan hasil dan feedback terhadap 

aplikasi ini. Ada 15 pertanyaan yang 

diajukan yang dibuat kategori berdasarkan 

kebutuhan penelitian. Pertanyaan dibagi 
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menjadi 4 klasifikasi dari sisi kemudahan 

penggunaan, isi dan content, fitur-fitur 

aplikasi dan kepuasan dari siswa 

Tabel 2. Hasil post test keberhasilan 

aplikasi 

Kategori 

Pertanyaan 

Butir 

Soal 

Jumlah 

Soal 

Presentase 

(%) 

Klasifikasi 1 1-5 5 90.2 

Klasifikasi 2 6-9 4 86.8 

Klasifikasi 3 10-

12 

3 82.8 

Klasifikasi 4 13-

15 

3 95.4 

Hasil yang didapat seperti yang 

tertera pada tabel diatas untuk klasifikasi 1 

sebesar 90.2%, dan klasifikasi 2,3 dan 4 

yaitu 86.8%, 82,8% dan 95.4 % 

 

5. PENUTUP 

A. Kesimpulan 

Dari pembahasan hasil penelitian diatas 

tersebut yang telah di buat, penelitian ini 

menyimpulkan yaitu sebagai berikut : 

1. Dari hasil wawancara pada ujicoba 

aplikasi yang telah dibuat, implementasi 

Augmented Reality metode marker 

sebagai alternatif media pembelajaran 

perakitan komputer dapat membantu baik 

murid maupun orang awam yang belum 

paham mengenai tata letak komponen 

komputer dan dapat dipahami dengan 

mudah. 

2. Model tiga dimensi dan interaksi antar 

marker dapat berjalan dengan baik. 

3. Telah berhasil dibuatnya aplikasi 

alternatif media pembelajaran perakitan 

komputer pada android. 

B. Saran 

Saran penulis untuk pengembangan 

aplikasi Augmented Reality metode 

marker sebagai alternatif media 

pembelajaran ini adalah: 

1. Aplikasi Augmented Reality ini 

berjalan dengan baik namun masih 

memerlukan pengembangan agar 

aplikasi dapat lebih sempurna. 

2. Pada aplikasi ini, penulis 

menyarankan untuk mencari marker 

yang lebih unik, mengingat tidak 

semua sudut dalam setiap gambar 

memiliki rating yang tinggi. 

3. Penelitian ini dapat dijadikan sebagai 

bahan referensi untuk penelitian 

selanjutnya. 
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