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ABSTRACT

This study aims to apply Augmented Reality (AR) technology as a learning media for
electronic components using Android. Augmented Reality technology is growing rapidly and is
used in various fields such as education. By using Android devices as a platform, users can
integrate Augmented Reality into applications that can be used for the introduction of electronic
components, by pointing the camera to the marker in the application, augmented reality and
information about the function of the electronic component will appear. In this study, the authors
used the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method which is a structured approach to
designing, developing, and releasing creative and effective multimedia content. In the research
that has been done, the results obtained are augmented reality applications for the introduction
of android-based electronic components.
Keywords: electronic components, Augmented Reality, marker, android, Multimedia Development
Life Cycle

ABSTRAK

Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknologi Augmented Reality (AR)
sebagai media pembelajaran komponen elektronika menggunakan android. Teknologi
Augmented Reality berkembang pesat dan digunakan di berbagai bidang seperti pendidikan.
Dengan menggunakan perangkat Android sebagai platform, pengguna dapat
mengintegrasikan Augmented Reality ke dalam aplikasi yang bisa digunakan untuk
pengenalan komponen elektronika, dengan mengarahkan kamera ke marker pada aplikasi
maka Augmented Reality dan informasi tentang fungsi dari komponen elektronika tersebut
akan muncul. Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) yang merupakan pendekatan terstruktur untuk merancang, mengembangkan,
dan merilis konten multimedia yang kreatif dan efektif. Pada penelitian yang telah dilakukan,
diperoleh hasil yaitu aplikasi Augmented Reality pengenalan komponen elektronika berbasis
android.
Kata Kunci: komponen elektronika, Augmented Reality, marker, android, multimedia
development life cycle

PENDAHULUAN

Pembelajaran merupakan sebuah proses. Mengacu pada proses penyesuaian
dan pengorganisasian lingkungan sekitar peserta didik agar dapat berkembang dan
melaksanakan proses pembelajaran (Ani Daniyati et al.,, 2023). Pembelajaran juga
mengacu pada proses pemberian arahan atau dukungan pada peserta didik dalam
melaksanakan proses pembelajaran. Peran pengajar sebagai konselor dimulai dari
banyaknya peserta didik yang memliki masalah. Tentu saja terdapat banyak
perbedaan dalam pembelajaran, misalnya ada peserta didik yang dapat mencerna isi
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pelajaran dengan baik dan ada pula yang lambat dalam mencerna isi pelajaran. Dalam
pengertian ini jelas bahwa pembelajaran adalah dialog dua arah antara pengajar dan
siswa, dengan terjadi komunikasi (transmisi) antara keduanya menuju suatu tujuan
tertentu.

Pada intinya pembelajaran elektronika selalu diawali dengan pengenalan
dasar tentang komponen elektronika itu sendiri. Langkah berikutnya adalah
melanjutkan ke pemahaman yang semakin dalam, misal rangkaian elektronika dalam
skala yang mendasar dan lebih kompleks.

Perkembangan teknologi yang semakin cepat tentu berdampak pada berbagai
bidang. Perkembangan ini juga berperan dalam pengembangan media pembelajaran
(Adam etal., 2024). Media pembelajaran menjadi lebih menarik tanpa menghilangkan
intisari isinya. Terdapat perkembangan baru pada media pembelajaran saat ini ialah
media pembelajaran dengan menggunakan Augmented Reality. Augmented Reality
adalah aplikasi yang menghubungkan dunia nyata dan dunia maya dalam bentuk 2
dimensi atau 3 dimensi dan sekaligus memproyeksikannya ke dalam lingkungan
nyata. Aplikasi ini sering digunakan dalam permainan, selain permainan juga bisa
mempelajari simulasi (Riski, 2023).

Dalam beberapa tahun terakhir, teknologi Augmented Reality berkembang
pesat dan digunakan di berbagai bidang seperti pendidikan. Augmented Reality dapat
memudahkan peserta didik dalam memahami konsep secara lebih interaktif (Vari,
2022), meningkatkan kesadaran dan kemampuan peserta didik dalam memahami
topik yang kompleks. Dengan mengajarkan komponen elektronik dasar, Augmented
Reality membantu peserta didik memahami bagaimana komponen elektronik bekerja
sama dan bagaimana komponen tersebut dapat digunakan untuk membuat sistem
elektronik yang lebih kompleks.

Mempelajari teknologi elektronik telah menjadi bagian penting dalam
kurikulum pendidikan teknologi dan ilmu komputer. Dalam rangka pengenalan
komponen dasar elektronika, Augmented Reality bisa membantu peserta didik dalam
memahami konsep dasar elektronika dengan lebih efektif dan interaktif.

Pengenalan komponen elektronika dasar menggunakan Augmented Reality
memudahkan peserta didik memahami struktur dan fungsi komponen elektronika
dasar seperti resistor, transistor, dan integrated circuit (IC). Dengan menggunakan
Augmanted Reality, peserta didik dapat melihat secara realtime cara kerja komponen
dasar elektronik dan memahami cara penggunaannya dalam berbagai aplikasi
elektronik.

Pemanfaatan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai media pembelajaran
diharapkan bisa meningkatkan efektivitas dan efisiensi proses pendidikan,
khususnya pada mata pelajaran yang memerlukan interaksi langsung dengan benda
fisik. Dalam konteks pengajaran komponen elektronik dasar, Augmented Reality bisa
membantu peserta didik memahami konsep yang kompleks dan abstrak dengan cara
yang lebih menarik (Juwita et al., 2021). Dengan menggunakan perangkat Android
sebagai platform, Anda dapat mengintegrasikan Augmented Reality ke dalam aplikasi
yang lebih umum digunakan oleh peserta didik, seperti Aplikasi simulasi dan
permainan untuk meningkatkan keterampilan peserta didik dalam memahami
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komponen dasar elektronika.

Berdasarkan penjelasan di atas, maka penulis tertarik melakukan penerapan
teknologi Augmented Reality sebagai media pembelajaran komponen elektronika.
Oleh karena itu penulis akan membuat judul penelitian “Penerapan Teknologi
Augmented Reality sebagai Media Pembelajaran Komponen Elektronika (Mata Kuliah
Elektronika Dasar)”.

METODE PENELITIAN

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) yang merupakan pendekatan terstruktur untuk merancang,
mengembangkan, dan merilis konten multimedia yang kreatif dan efektif. Metode
MDLC adalah pendekatan untuk merancang, mengembangkan, dan menerbitkan
konten multimedia seperti video, audio, animasi, dan grafik interaktif. Tujuan
utamanya adalah memastikan konten multimedia yang dihasilkan memenuhi tujuan
komunikasi Anda, memiliki dampak yang kuat, dan memberikan pengalaman
menarik bagi audiens anda (Rendy Almaheri, 2023).

HASIL DAN PEMBAHASAN
1. Pengujian (Testing)

Pada tahapan ini, metode penelitian tahap pengujian (testing) mulai
menerapkan pengujian terhadap Augmented Reality yang telah selesai dibuat
menggunakan Android. Pengujian ini merupakan langkah penting untuk
memastikan bahwa Augmented Reality berfungsi dengan baik dan sesuai dengan
tujuan yang diharapkan. Penulis menggunakan smartphone Redmi Note 10s
untuk melakukan pengujian tersebut. Pemilihan perangkat ini didasarkan pada
spesifikasi dan kapabilitas yang dimiliki, sehingga dapat memberikan hasil
pengujian yang akurat dan terpercaya. Dengan menggunakan perangkat ini,
penulis dapat memastikan bahwa Augmented Reality dapat berjalan dengan baik
pada perangkat Android dengan spesifikasi yang serupa. Selama pengujian,
smartphone Redmi Note 10s digunakan untuk mendeteksi marker yang telah
disiapkan. Marker ini berfungsi sebagai pemicu untuk memunculkan hasil dari
Augmented Reality yang telah dibuat. Dengan mendeteksi marker tersebut,
smartphone dapat menampilkan objek atau informasi yang relevan secara real-
time, sehingga pengguna dapat merasakan pengalaman Augmented Reality yang
optimal.
1.1.Pengujian pada Marker

a) Pengujian pada Marker Resistor
Pengujian yang pertama dilakukan pada marker resistor dengan
menggunakan smartphone Redmi Note 10s. Langkah ini diambil sebagai
bagian awal dari proses pengujian teknologi Augmented Reality yang
akan diterapkan dalam media pembelajaran.
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Resistor

Gambar 1 Pengujian pada Marker Resistor

Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa marker resistor
dapat terdeteksi dengan baik. Proses deteksi berlangsung lancar tanpa
hambatan yang berarti, menunjukkan bahwa marker tersebut kompatibel
dengan teknologi yang digunakan. Selain itu, marker resistor tidak hanya
terdeteksi dengan baik, tetapi juga mampu menampilkan Augmented
Reality dengan jelas. Visualisasi yang dihasilkan melalui teknologi
Augmented Reality ini menunjukkan kualitas yang baik, sehingga
informasi yang disampaikan dapat diterima dengan jelas oleh pengguna.

b) Pengujian pada Marker Transistor

Pengujian kedua yaitu dilakukan pada marker transistor dengan

menggunakan smartphone Redmi Note 10s.

Transistor

Gambar 2 Pengujian pada Marker Transistor

Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa marker transistor
dapat terdeteksi dengan baik. Proses pendeteksian berjalan lancar tanpa
adanya gangguan berarti, yang membuktikan bahwa marker ini sangat
kompatibel dengan teknologi yang digunakan. Selain itu, Augmented
Reality yang ditampilkan juga berfungsi dengan baik dan terlihat jelas.
Gambar dan informasi yang muncul melalui Augmented Reality ini sangat
tajam dan jelas.

c) Pengujian pada Marker Integrated Circuit
Pengujian yang ketiga yaitu pengujian pada marker intergrated
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ciruit menggunakan smartphone Redmi Note 10s.
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Gambar 3 Pengujian pada Marker Integrated Circuit

Pada pengujian ini, marker integrated circuit dapat terdeteksi
dengan baik oleh sistem. Proses pendeteksian berjalan tanpa hambatan,
menunjukkan bahwa marker ini kompatibel dan dapat diandalkan dalam
penerapan teknologi Augmented Reality. Hasilnya, Augmented Reality
yang ditampilkan melalui marker ini terlihat sangat jelas. Gambar dan
informasi yang muncul dapat dilihat dengan detail dan jelas.

d) Pengujian pada Marker Dioda Bridge

Pada pengujian keempat, dilakukan pengujian menggunakan

marker dioda bridge dengan smartphone Redmi Note 10S.

Dioda Bridge

Gambar 3 Pengujian pada Marker Dioda Bridge

Hasil pengujian menunjukkan bahwa marker dioda bridge dapat
terdeteksi dan menampilkan augmented reality dengan sangat baik.
Proses pendeteksian berjalan mulus dan lancar, tanpa adanya gangguan
berarti. Augmented reality yang ditampilkan pun terlihat dengan jelas.
Gambar dan informasi yang dihasilkan sangat tajam dan detail.

e) Pengujian pada Marker LED Diode

Pada pengujian kelima, dilakukan pengujian menggunakan

marker LED diode dengan smartphone Redmi Note 10s.
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Gambar 4 Pengujian pada Marker Led Diode

Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa marker LED diode
dapat terdeteksi dengan baik oleh sistem. Proses pendeteksian berjalan
lancar dan tidak mengalami hambatan berarti, menandakan bahwa
marker ini kompatibel dengan teknologi Augmented Reality yang
digunakan. Selain itu, Augmented Reality yang ditampilkan juga berfungsi
dengan baik. Gambar dan informasi yang muncul melalui Augmented
Reality terlihat sangat jelas.

f) Pengujian pada Marker Sensor Ultrasonic

Pada pengujian terakhir, dilakukan pengujian menggunakan
marker sensor ultrasonik dengan menggunakan smartphone Redmi Note
10s.
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Gambar 5 Pengujian pada Sensor Ultrasonic

Hasil dari pengujian ini menunjukkan bahwa marker sensor
ultrasonic dapat terdeteksi dengan baik oleh sistem. Proses pendeteksian
berjalan lancar tanpa hambatan, yang mengindikasikan bahwa marker ini
kompatibel dengan teknologi yang digunakan. Augmented Reality yang
ditampilkan melalui marker sensor ultrasonic juga terlihat dengan jelas.
Gambar dan informasi yang muncul sangat baik dan jelas.

Dari semua hasil pengujian yang telah dilakukan pada tahap testing ini,
menunjukkan bahwa semua marker dapat terdeteksi dengan baik. Setiap marker
yang digunakan dalam pengujian ini berhasil dikenali oleh sistem tanpa ada
kesulitan atau kesalahan dalam deteksi. Selain itu, Augmented Reality yang
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ditampilkan melalui marker-marker tersebut juga berfungsi dengan baik dan
jelas. memungkinkan pengguna untuk memahami informasi yang disajikan
dengan mudabh.

1.2.Pengujian Jangkauan pada Marker
Di sini penulis juga melakukan pengujian jangkauan terhadap marker
yang digunakan untuk mengetahui sejauh mana marker tersebut dapat
terdeteksi. Pengujian ini dilakukan dengan menggunakan smartphone Redmi

Note 10s.

a) Pengujian Marker Jarak 30 Cm
Pengujian pertama ini dilakukan dengan jarak 30 cm antara
smartphone dan marker. Adapun hasil dari pengujian ini yaitu marker
masih dapat terdeteksi dan menampilkan augmented reality dari
komponen elektronika dan informasi tentang fungsi dari alat tersebut

dengan baik dan terlihat jelas.
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Gambar 6 Pengujian Pada Marker dengan Jarak 30 Cm

b) Pengujian Marker Jarak 50 Cm
Pengujian kedua ini dilakukan dengan menambah jarak
ketinggian, dengan jarak 50 cm antara smartphone dan marker. Adapun
hasil dari pengujian ini yaitu marker masih dapat terdeteksi dengan baik
tetapi untuk tampilan informasi tentang fungsi dari alat tersebut tidak
dapat terlihat dengan jelas.
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Gambar 7 Pengujian Pada Marker dengan Jarak 50 Cm

Dari hasil pengujian jangkauan jarak terhadap marker yang telah
dilakukan, disini penulis menyimpulkan bahwa tampilan objek
Augmented Reality yang ditampilkan tetap terlihat dengan jelas tetapi
pada tampilan informasi yang menjelaskan tentang fungsi dari komponen
tersebut terlihat kurang jelas. Ini menunjukkan bahwa meskipun
Augmented Reality dapat berfungsi dengan baik dalam menampilkan
visual, ada kelemahan pada tampilan informasi yang ditampilkan.

2. Distribusi (Distribution)

Pada tahap ini penulis melakukan distribusi terhadap user tester dengan
menggunakan berbagai macam platform smartphone dalam pengujian untuk
mengoperasikan aplikasi media pembelajaran komponen elektronika
menggunakan Augmented Reality (AR) pada marker dengan jarak 30cm. Setelah
dilakukan pengujian, diperoleh hasil dari user tester. Data hasil distribusi dapat
dilihat pada tabel 1.

Tabel 1 Data Hasil Distribusi Jarak 30cm
Smartphone Hasil Tampilan
Vivo Y71T Pada pengujian dengan
smartphone Vivo Y71T hasilnya
aplikasi dapat berjalan dengan

baik, dan menampilkan
augmented reality dengan baik
dan jelas.
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Vivo Y12 Pada pengujian dengan
smartphone Vivo Y12 hasilnya
aplikasi dapat berjalan dengan

baik, dan menampilkan
Augmented Reality dengan baik
dan jelas.
Samsung Pada pengujian dengan
A31 smartphone Samsung A31

hasilnya aplikasi dapat berjalan
dengan baik, dan menampilkan
Augmented Reality dengan baik

dan jelas.
Samsung Perngujian dengan smartphone
M12 Samsung M12 hasilnya aplikasi

dapat berjalan dengan baik, dan
menampilkan Augmented Reality
dengan baik dan jelas.

Redmi Note | Pada pengujian dengan

9 smartphone Redmi Note 9 hasilnya
aplikasi dapat berjalan dengan
baik, dan menampilkan
Augmented Reality dengan baik
dan jelas.

Vivo Y17s Pada pengujian dengan

smartphone Vivo Y17s hasilnya
aplikasi dapat berjalan dengan

baik, dan menampilkan
Augmented Reality dengan baik
dan jelas.
Redmi Note | Pada pengujian dengan
11 smartphone Redmi Note 11

hasilnya aplikasi dapat berjalan
dengan baik, dan menampilkan
Augmented Reality dengan baik
dan jelas.

Vivo Y20 Pada pengujian dengan
smartphone Vivo Y20 hasilnya
aplikasi dapat berjalan dengan

baik, dan menampilkan
Augmented Reality dengan baik
dan jelas.
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3. Pembahasan
Pada tahapan ini penulis membahas mengenai uraian yang mencakup
tampilan halaman aplikasi pada Aplikasi Augmented Reality sebagai Media
Pembelajaran komponen elektronika (mata kuliah elektronika dasar).
3.1.Tampilan Halaman Splash Screen
Tampilan halaman splash screen pada aplikasi Augmented Reality
sebagai media pembelajaran dapat dilihat pada gambar 9 di bawabh ini.

wARE PR Unity

Gambar 8 Tampilan Splash Screen

Halaman splash screen merupakan halaman tampilan awal saat
aplikasi dijalankan sebelum memasuki halaman main menu. Halaman splash
screen ini berisi logo dari perusahaan yang membuat aplikasi. Pada aplikasi
Augmented Reality sebagai media pembelajaran komponen elektronika,
halaman splash screen menampilkan logo dari aplikasi Unity 3D.

3.2.Tampilan Halaman Main Menu
Berikut ini adalah tampilan halaman main menu pada aplikasi
Augmented Reality sebagai media pembelajaran komponen elektronika dapat
dilihat pada gambar 10.

NUGIMENTED REALITY
vengenulon kompone,
nlot elektronikg

“® Mmoinkan AR

~ Tentang

Gambar 9 Tampilan Main Menu
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Halaman main menu ini akan tampil setelah halaman splash screen
muncul. Pada aplikasi Augmented Reality sebagai media pembelajaran
komponen elektronika terdapat button mainkan AR, button tentang, dan
button keluar pada halaman main menu.

Gambar 10 Tampilan Script C# untuk Menjalankan Button

Gambar di atas merupakan tampilan perintah untuk menghubungkan
antartampilan (hyperlink) menggunakan code/script C#, yang digunakan
untuk menjalankan semua button yang terdapat pada tampilan main menu
yang telah dibuat.

3.3.Tampilan Button Tentang
Button Tentang berfungsi untuk menampilkan informasi tentang
aplikasi dari Augmented Reality sebagai media pembelajaran kompoenen
elektronika dapat dilihat pada gambar 12.

Gambar 11 Tampilan Button Tentang

Gambar di bawah ini merupakan Script C# untuk menjalankan button
kembali yang terdapat pada tampilan informasi, yang apabila button kembali
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tersebut diklik maka akan kembali kehalaman main menu.
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Gambar 12 Perintah Script C# untuk Button Kembali pada Tampilan
Tentang

3.4.Tampilan Button Mainkan AR
Button Mainkan AR merupakan button yang digunakan untuk
memasuki halaman yang dapat menampilkan objek Augmented Reality media
pembelajaran komponen elektronika yang bisa dilihat pada gambar 14.

[ “® mMainkan AR )

Gambar 13 Tampilan Button Mainkan AR

Bisa dilihat tampilan halaman objek Augmented Reality sebagai media
pembelajaran komponen elektronika. Halaman tersebut memiliki fungsi
untuk menampilkan objek komponen elektronika dalam bentuk Augmented
Reality (AR).

3.5.Tampilan Button Keluar
Button keluar merupakan button yang digunakan untuk keluar dari
aplikasi, Tombol ini berguna ketika pengguna sudah selesai menggunakan
aplikasi dan ingin menutupnya.

Gambar 14 Tampilan Button Keluar

3.6.Tampilan Augmented Reality
Berikut merupakan tampilan halaman Augmented Reality materi
sebagai media pembelajaran komponen elektronika. Halaman ini merupakan
halaman pop up yang di mana berisikan objek Augmented Reality dan teks
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penjelasan tentang fungsi dari komponen tersebut.
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Gambar 15 Tampilan Augmented Reality

Pada gambar 16 dapat dilihat tampilan halaman objek Augmented
Reality dari resistor, terdapat objek resistor dan penejelasan tentang
fungsinya dalam bentuk Augmented Reality.
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Gambar 16 Perintah Script C# Untuk Tombol Kembali Pada Tampilan AR

Gambar di atas ini merupakan perintah Script C# untuk menjalankan
button kembali yang terdapat pada tampilan Augmented Reality, yang apabila
button kembali tersebut di klik maka akan kembali kehalaman main menu.

KESIMPULAN DAN SARAN
Adapun kesimpulan yang penulis ambil dalam penerapan teknologi
Augmented Reality sebagai media pembelajaran yaitu:

1. Hasil pengujian pada semua marker menggunakan smartphone Redmi Note
10s, hasilnya semua marker dapat terdeteksi dengan baik dan menampilkan
Augmented Reality serta informasi tentang fungsi dari komponen tersebut
dengan baik dan sangat terlihat jelas.

2. Pengujian jangkauan marker pada jarak 30cm menggunakan smartphone
Redmi Note 10s, hasilnya pada jarak tersebut marker masih dapat terdeteksi
dengan baik dan menampilkan Augmented Reality dan informasi tentang
fungsi dari alat tersebut masih terlihat jelas.
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3. Pengujian jangkauan marker pada jarak 50cm menggunakan smartphone
Redmi Note 10s, hasilnya pada jarak tersebut marker masih dapat terdeteksi
dan menampilkan Agumented Reality dari komponen elektronika dengan
baik tetapi untuk tampilan informasi tentang fungsi dari komponen tersebut
tidak dapat terlihat dengan jelas.

4. Berdasarkan hasil dari user tester dengan menggunakan berbagai macam
platform smartphone, hasilnya semuanya dapat mengoperasikan aplikasi
Augmented Reality ini dengan baik.

Adapun saran yang penulis berikan dalam penelitin penerapan teknologi
Augmented Reality sebagai media pembelajaran yaitu:

1. Pengembangan Materi yang Lebih Luas: Disarankan untuk memperluas
cakupan materi pembelajaran berbasis Augmented Reality agar mencakup
lebih banyak komponen dan konsep dalam elektronika.

2. Pengembangan Fitur Interaktif Lanjutan: Kembangkan fitur-fitur interaktif
lanjutan dalam aplikasi Augmented Reality, seperti menambahkan animasi
bergerak, simulasi rangkaian elektronik, menambahkan kuis interaktif dan
menambahkan suara agar lebih menarik.

3. Untuk penelitian selanjutnya disarankan untuk mengembangkan aplikasi
agar dapat berjalan di platform IOS.
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