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Abstracti -i Thei currenti developmenti ofi technologyi isi ini societyi 5.0i whichi statesi thei concepti thati 

technologyi willi coexisti withi humansi toi improvei thei qualityi ofi lifei ini ai sustainablei manner.i Onei ofi thei 

technologiesi thati isi developingi todayi isi augmentedi reality.i Augmentedi realityi isi ai potentiali technologyi 

developedi ini variousi aspectsi ofi lifei byi combiningi objectsi ini thei reali worldi ini reali timei thati isi interesting.i 

Augmentedi realityi technologyi cani bei implementedi ini variousi fields,i onei ofi whichi isi ini thei fieldi ofi 

education,i becausei iti cani bei usedi asi ai learningi medium.i Thei fieldi ofi educationi alwaysi adjustsi 

technologicali developmentsi toi improvei thei qualityi ofi learningi bothi ini qualityi andi quantityi ofi thei lessonsi 

themselves.i Thisi researchi aimsi toi developi ani applicationi Implementationi ofi Augmentedi realityi asi ani 

Android-Basedi Technicali Supporti Learningi Mediai usingi 3Di technologyi ini thei teachingi andi learningi 

processi cani helpi studentsi toi rememberi thei namesi andi functionsi ofi computeri components.i Thei methodi 

usedi ini completingi thisi finali projecti isi thei Lutheri Sutopoi method.i Applicationi Developmenti usingi Unityi 

Software,i blender,i andi vuforiai SDK.i Thei resultsi ofi thisi studyi succeededi ini makingi thei applicationi ofi 

Augmentedi realityi Implementationi asi ani Android-Basedi Technicali Supporti Learningi Media. 
Keywordsi i -i  Augmentedi reality,i Unity,i vuforia,i Lutheri Sutopo. 
 
Abstraki -i Perkembangani teknologii saati inii beradai dii societyi 5.0i yangi menyatakani konsepi bahwai 

teknologii akani hidupi berdampingani dengani manusiai untuki meningkatkani kualitasi hidupi secarai 

berkelanjutan.i Salahi satui teknologii yangi berkembangi saati inii adalahi augmentedi reality.i Augmentedi 

realityi merupakani teknologii potensiali yangi dikembangkani diberbagaii aspeki kehidupani dengani 

menggabungkani objek-i objeki diduniai nyatai secarai reali timei yangi menarik.i Teknologii Augmentedi realityi 

dapati dii implementasikani padai berbagaii bidangi salahi satunyai dibidangi pendidikan,i karenai dapati 

digunakani sebagaii mediai pembelajaran.i Bidangi pendidikani selalui menyesuaikani perkembangani 

teknologii untuki meningkatkani mutui pembelajarani baiki dalami kualitasi dani kuantitasi darii pelajarani 

itui sendiri.i Penelitiani inii bertujuani mengembangkani aplikasii Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 
Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi Androidi dengani menggunakani teknologii 3Di dalami 

prosesi belajari mengajari dapati membantui mahasiswai untuki mengingati namai sertai fungsii darii 
komponeni komputer.i Metodei yangi dii gunakani dalami penyelesaini tugasi akhiri inii adalahi metodei Lutheri 

Sutopo.i Pembuatani Aplikasii menggunakani Softwarei Unity,i blender,i dani SDKi vuforia.i Hasili darii 
penelitiani inii berhasili membuati aplikasii Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani 

Technicali Supporti Berbasisi Android.i  
Katai Kuncii -i  Augmentedi reality,i Unity,i vuforia,i Lutheri Sutopo. 

 

I. PENDAHULUAN 

 

Perkembangani teknologii saati inii beradai dii 

societyi 5.0i yangi menyatakani konsepi bahwai teknologii 

akani hidupi berdampingani dengani manusiai untuki 

meningkatkani kualitasi hidupi secarai berkelanjutani [1].i 

Salahi satui teknologii yangi berkembangi saati inii adalahi 

augmentedi reality.i Augmentedi realityi merupakani 

teknologii potensiali yangi dikembangkani diberbagaii 

aspeki kehidupani dengani menggabungkani objek-objeki 

diduniai nyatai secarai reali timei yangi menariki [2]. 

Augmentedi realityi (AR)i dapati diterapkani dii 

berbagaii bidang,i termasuki pendidikan,i sebagaii mediai 

pembelajarani yangi mendukungi peningkatani mutui baiki 

darii segii kualitasi maupuni kuantitasi [3].i Teknologii AR,i 

khususnyai dalami bentuki 3D,i efektifi untuki 

pembelajarani Technicali Support,i membantui 

mahasiswai mengenali namai dani fungsii komponeni 

komputer.i Programi studii D3i Tekniki Informatikai 

Politekniki Kampari merupakani salahi satui institusii yangi 

mengajarkani materii ini. 

Politekniki kampari sendirii merupakani perguruani 

tinggii swastai yangi beradai dibawahi naungani Yayasani 

Datuki Tabano.i Politekniki kampari didirikani atasi 

kesepakatani kerjasamai antarai pemerintahi Kabupateni 

Kampari dani Dirjeni Diktii yangi dituangkani dalami 

kontraki padai tanggali 22i Aprili 2008. 

Berbagaii penelitiani sebelumnyai telahi 

membuktikani manfaati ARi dii bidangi pendidikan.i 

Misalnya,i ARi digunakani untuki memperkenalkani 

budayai Balii melaluii gamei Beduguli Foresti [4],i 

memvisualisasikani gerakani yogai [5],i sertai 

mengajarkani bilangani bulati dani operasii aritmatikai 

padai siswai SDi [6].i Selaini itu,i ARi membantui dalami 

pengenalani kayui khasi Kalimantani [7],i visualisasii 3Di 
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darii gambari 2Di [5],i dani memperkenalkani pakaiani adati 

dii museumi [4]. 

Penelitiani laini mencakupi pengembangani mediai 

pembelajarani berbasisi Androidi [8].i Pengenalani Aksarai 

Kai Gai Ngai Rejangi Lebongi [9],i sertai pengenalani 

gedungi perkantorani menggunakani ARi [10].i ARi jugai 

digunakani untuki melestarikani budayai melaluii 

visualisasii rumahi adati Bolaangi Mongondowi [11],i 

pengenalani bentuki buahi untuki anak-anaki [12],i dani 

mediai pembelajarani interaktifi melaluii filteri Instagrami 

[13]. 

Aplikasii ARi dinilaii efektifi dalami meningkatkani 

pemahamani siswa,i terutamai padai pembelajarani siswai 

autisi [14].i Dengani metodei yangi beragam,i sepertii 

Marker-Basedi Trackingi dani perangkati lunaki sepertii 

Unityi 3Di dani Vuforia,i ARi terbuktii menjadii mediai 

pembelajarani yangi inovatifi dani bermanfaat. 

Berdasarkani permasalahani diatas,i dapati 

disimpulkani dengani menggunakani teknologii 

Augmentedi realityi kitai dapati menggunakani teknologii 

sebagaii mediai pembelajaran.i Dengani permasalahi yangi 

adai makai penulisi tertariki untuki membuati 

Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii Mediai 

Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi Android 

 

A. Augmentedi reality 

Secarai umum,i Augmentedi realityi merupakani 

teknologii yangi menggabungkani objeki virtuali kei dalami 

i duniai nyatai menggunakani kamera,i memberikani 

visualisasii real-timei yangi populeri dii platformi iOSi dani 

Androidi [15].i Teknologii inii semakini digunakani dalami 

pendidikani karenai kemampuannyai yangi adaptif,i 

memungkinkani pengalamani belajari yangi lebihi 

interaktifi dani imersif.i Untuki pengembangani konteni 

yangi mendukungi teknologii ini,i metodei Lutheri Sutopoi 

digunakani dalami pengembangani motioni graphic,i 

meliputii tahapani darii konsep,i desain,i pengumpulani 

bahan,i produksi,i pengujiani hinggai distribusi [16]. 

 

B. Unity 

Sebagaii salahi satui alati pengembangani yangi 

mendukungi teknologii ini,i Unityi hadiri sebagaii aplikasii 

pembangunani desaini 3Di yangi menawarkani fituri tinggii 

dani dukungani untuki berbagaii platform.i Unityi 3D,i 

adalahi Softwarei yangi ungguli dalami pembuatani grafiki 

duai dani tigai dimensii [17].i Penggunaani Unityi dalami 

proyek-proyeki inii seringkalii dikombinasikani dengani 

Vuforia,i sebuahi SDKi untuki ARi yangi dikembangkani 

olehi Qualcomm.i Vuforiai memungkinkani pengembangi 

menciptakani aplikasii ARi yangi memanfaatkani kamerai 

mobilei phonei sebagaii alati interaksi,i menggabungkani 

duniai nyatai dani virtuali dii layari perangkat,i sehinggai 

menciptakani pengalamani yangi lebihi nyatai dani 

dinamisi bagii penggunai [18]. 

C. Vuforia 

Vuforiai adalahi platformi Augmentedi realityi yangi 

dikembangkani olehi PTCi Inc.,i menyediakani berbagaii 

fituri sepertii pengenalani objeki 2Di dani 3D,i pelacakani 

permukaan,i integrasii dengani Unity,i sertai kemampuani 

untuki menciptakani pengalamani ARi interaktifi dii 

berbagaii bidang,i termasuki pendidikan,i industri,i 

pemasaran,i dani pariwisatai [19]. 

 

 

 

II. METODE i PENELITIAN 

 

Dalami Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 

Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi 

Androidi inii menggunakani metodei Luther-Sutopo,i 

yangi terdirii darii 6i tahap,yaitui i concepti (konsep),i 

designi (pendesainan),i materiali collectingi 

(pengumpulani materi),i assemblyi (pembuatan),i Testingi 

(pengujian),i dani distributioni (pendistribusian)i [16].i 

Dalami praktiknya,i enami tahapi inii tidaki perlui diikutii 

secarai berurutan,i urutani tahap-tahapi tersebuti bisai 

salingi bertukari posisi.i Modeli pengembangani 

penelitiani inii menggunakani metodei multimediai 

Luther-Sutopoi yangi telahi dimodifikasii darii metodei 

Lutheri dalami siklusi MDLC.i  

 
 

Gambari 1.i Metodei Luther-Sutopo 

(Sumberi :i https://www.researchgate.neti ) 

 

1. Concepti (Konsep) 

Tahapi pengonsepani yangi digunakani padai 

Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii Mediai 

Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi Android,i 

berbentuki sebuahi aplikasii yangi dii dalami nyai memuati 

informasi-informasii mengenaii asseti komponeni 

perangkati kerasi komputeri dalami bentuki 3i dimensi. 

2. Designi (Perancangan) 

Padai tahapi inii bergunai sebagaii acuani dalami 

pembuatani Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 

Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi 

Android.i Prosesi inii dimulaii dengani membuati aluri 

aplikasii menggunakani Flowcharti lalui dilanjutkani 

dengani merancangi tampilani antarmukai penggunai 

(Useri Interface)i aplikasi. 

 

a. Flowchart 

Flowcharti merupakani sebuahi diagrami yangi 

menggambarkani secarai visuali aluri ataui prosesi kerjai 

[8]. 

b. Perancangani Interface 

Perancangani Interfacei adalahi prosesi merancangi 

tampilani dani interaksii antarai penggunai dani suatui 

sistemi ataui aplikasi.i Interfacei (antarmuka)i adalahi 
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bagiani darii sistemi yangi penggunai lihati dani gunakani 

untuki berinteraksi,i sepertii tombol,i menu,i ikon,i dani 

elemeni visuali lainnyai [20]. 

3. Materiali collectingi (Pengumpulani Bahan) 

Padai tahapi pengumpulani data,i dilakukani 

observasii langsungi dii Ruangi Labi Tekniki Informatikai 

Politekniki Kampari untuki memperolehi informasii dani 

fotoi komponeni komputer.i Modeli 3Di dikembangkani 

menggunakani Blender,i Unity,i dani Vuforia,i sementarai 

desaini antarmukai aplikasii dibuati dengani Figmai [21]. 

4. Assemblyi (Pembuatan) 

Padai tahapi pembuatani Implementasii Augmentedi 

realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani Technicali 

Supporti Berbasisi Androidi inii dapati mulaii dilakukani 

setelahi semuai gambari komponeni perangkati kerasi 

komputeri yangi telahi berhasili dibuati kedalami bentuki 

marker,i kemudiani akani dimasukkani kei dalami aplikasii 

Unityi dani vuforiai SDK. 

5. Testingi (Pengujian) 

Dalami tahapi pengujiani ini,i akani dilakukani ujii 

cobai padai aplikasii Implementasii Augmentedi realityi 

Sebagaii Mediai Pembelajarani Technicali Supporti 

Berbasisi Androidi yangi telahi selesaii dibuat.i Nantinyai 

kitai mengetahuii apakahi terdapati kesalahani ataui 

kekurangani padai aplikasii sehinggai jikai adai kendalai 

dapati diperbaiki. 

6. Distributioni (Distribusi) 

Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii Mediai 

Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi Androidi inii 

dapati dijalankani padai Softwarei Unityi dani dii buati 

menggunakani bantuani Vuforiai Softwarei Developmenti 

Kiti (SDK)i sehinggai dapati diaksesi menggunakani 

smarthphonei Android. 

 

 

 

III. HASILi DANi PEMBAHASAN 

 

Padai objeki penelitiani ini,i Prosesi perancangani 

aplikasii inii mencakupi berbagaii tahap,i termasuki 

pembuatani Flowchart.i Berikuti adalahi gambarani aluri 

kerjai aplikasii yangi dirancang,i yangi disajikani melaluii 

Flowcharti padai gambari dii bawahi ini. 

 

A. Concepti (Konsep). 

Konsepi menggambarkani jenisi mediai yangi akani 

dii buat,i targeti penggunai dani tujuani pembuatani media.i 

Berikuti deskripsii konsepi aplikasii Implementasii 

Augmentedi realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani 

Technicali Supporti Berbasisi Android.i Konsepi yangi 

digunakani sebagaii berikuti : 

Tabeli 1.i Konsep 

Judul Implementasii  Augmentedi 

realityi  Sebagaii  Mediai  

Pembelajarani Technicali 

Supporti Berbasisi Android. 

Tujuan Sebagaii mediai  pembelajarani  

Technicali Supporti  dani  

informasii dalami mengetahuii 

kegunaani darii komponeni 

komputer. 

Platfrom Android. 

Audiens Mahasiswai Programi  Studii  

D3i  Tekniki  Informatikai  

Politekniki Kampar 

Grafik 3i Dimensi 

Audio Backsoundi dani audioi teks. 

 

B. Desaini (Perancangan). 

1. Flowchart 

 
Gambari 1.i Flowchart 

Sebelumi masuki padai halamani utama,i Aplikasii 

dimulaii dengani tampilani splashi screen,i lalui menujui 

halamani utamai yangi berisii tigai menu:i scan,i informasi,i 

dani exit.i Menui scani memungkinkani penggunai 

memindaii markeri komponeni komputeri untuki 

menampilkani modeli 3Di dani penjelasannya.i Menui 

informasii memberikani petunjuki penggunaani aplikasi,i 

sementarai menui exiti digunakani untuki keluari darii 

aplikasi. 

 

2. Perancangani Interface 

Perancangani antarmukai (interface)i adalahi 

gambarani tentangi desaini Useri Interfacei yangi akani 

diterapkani padai aplikasii Implementasii Augmentedi 
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realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani Technicali 

Supporti Berbasisi Android.i Berikuti inii adalahi desaini 

tampilani Useri Interfacei darii aplikasii tersebut. 

 
Gambari 2.i Useri Interfacce 

 

Tampilani aplikasii terdirii darii beberapai halaman,i 

yaitui halamani utamai yangi menampilkani juduli dani 

menui yangi terdirii darii scan,i info,i dani keluar;i halamani 

scani yangi memperlihatkani markeri komponeni 

perangkati komputer;i halamani informasii yangi 

menyajikani petunjuki penggunaani aplikasi;i sertai 

halamani exiti yangi menampilkani konfirmasii untuki 

keluari darii aplikasi. 

 

C. Materiali collecting. 

Padai tahapi pengumpulani datai inii berisii kumpulani 

datai dani informasii komponeni komputeri yangi nantinyai 

akani dimasukkani kedalami setiapi markeri komponeni 

perangkati komputer. 

Tabeli 2.i Pengumpulani Data 
Komponen Keterangan Perancangani 3D 

Laptop Komponeni 

perangkati 

komputeri 

bagiani 

input 

 

Mouse Komponeni 

perangkat 

komputeri 

bagiani 

input 

 

Keyboard Komponeni 

perangkat 

komputeri 

bagiani 

input 

 

Poweri 

supply 

Komponeni 

perangkat 

komputeri 

bagiani 

proses 

 

Speaker Komponeni 

perangkat 

komputeri 

bagiani 

output 

 

Motherboard Komponeni 

perangkat 

komputeri 

bagiani 

proses 

 

Hardisk Komponeni 

perangkat 

Komputeri 

bagian 

storage  

 

RAM Komponeni 

perangkat 

komputeri 

bagiani 

proses 

 

 

D. Assemblyi (Pembuatan). 

Dalami prosesi pembuatani Implementasii 

Augmentedi realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani 

Technicali Supporti Berbasisi Androidi terdapati beberapai 

tahapi pembuatan. 

1. Pembuatani Aluri Kerjai Augmentedi reality 

Dalami prosesi pembuatani modeli 3Di 

Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii Mediai 

Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi Androidi inii 

dilakukani dengani beberapai tahapani sesuaii dengani aluri 

kerjai padai augmentedi realityi yangi terdapati dalami 

jurnali (Ferdiansyahi &i Kurniawan,i 2019)i sepertii 

gambari dibawahi inii : 

 
Gambari 3.i Aluri Kerjai AR 
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Aluri kerjai augmentedi realityi dimulaii dengani 

kamerai yangi mengarahi kei marker,i lalui mendeteksii 

markeri dani menghasilkani objeki 3D,i yangi kemudiani 

ditampilkani dii layari smartphonei Androidi dalami duniai 

nyata. 

 

2. Pembuatani UI 

Padai prosesi pembuatani Useri Interfacei padai 

aplikasii Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 

Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi 

Androidi inii dibuati menggunakani figmai yangi 

merupakani visuali padai tampilani aplikasi.i Figmai 

merupakani aplikasii desaini berbasisi cloudi dani alati 

prototypingi untuki proyeki digitali [15].Berikuti 

merupakani tampilani UIi : 

Tabeli 3.i Pembuatani UI 
No Namai UI Tampilan 

1 Splashi screen 

 

2 Halamani Utama 

 

3 Menui Scan 

 

4 Menui Info 

 

5 Menui Exit 

 
 

E. Testingi (Pengujian). 

Prosesi pengujiani aplikasii Implementasii 

Augmentedi realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani 

Technicali Supporti Berbasisi Androidi inii menggunakani 

duai metode,i yaitui pengujiani alphai dani beta.i Pengujiani 

alphai bertujuani untuki memastikani aplikasii bebasi darii 

bugi ataui errori dani berjalani lancar.i Sementarai itu,i 

pengujiani betai dilakukani dengani mengumpulkani datai 

melaluii surveii kepadai beberapai pengguna,i sepertii 

penyebarani kuesioner,i untuki mengetahuii penilaiani 

terhadapi aplikasii yangi dikembangkani [22]. 

1. Pengujiani menggunakani perangkat 

Berikuti merupakani spesifikasii darii perangkati 

smartphonei Androidi yangi digunakani dalami pengujiani 

aplikasii Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 

Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi 

Androidi : 

Tabeli 4.i Pengujiani Perangkat 

No Smartphone CPU RAM Resolusi 

1 Oppoi A53 Octa-core 

(4x1.8 GHz 

Kryoi 240i dani 4x1.6i 

GHzi Kryoi 240). 

4i GB 720x1.600 

pixels 

2 Realmii C51 Octa-core 

(4x2.3 GHz 

Cortex-A53i &i 4x1.8i 

GHzi Cortex-i A53). 

6GB 720x1.600 

pixels 

3 Tablet Octa-corei (2x1.8i Ghzi 

Cortex-A75i &i  6x1.8i  

Ghzi Cortex-A55). 

8GB 720x1600 

pixels 

 

Pengujiani inii dilakukani padai tigai smartphonei 

Androidi dengani spesifikasii berbedai untuki 

mengidentifikasii kekurangani aplikasii padai perangkati 

yangi bervariasi.i Oppoi A53i memilikii spesifikasii 

terendah,i sementarai Realmei C51,i dengani spesifikasii 

tertinggi. 
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Setelahi melakukani pengujiani darii beberapai 

devicei padai Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 

Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi 

Androidi inii makai diperolehi hasili sepertii tabeli sebagaii 

dibawahi inii : 

Tabeli 5.i Hasili Pengujiani Perangkat 
Komponeni 

Pengujian 
Devicei 1 Devicei 2 Devicei 3 

Memasangi 

aplikasi 
Berhasil 

(15,53i 

detik). 

Berhasil 

(09,76i 

detik). 

Berhasil 

(03,72i 

detik). 

Menjalankani 

aplikasi 
Berhasil 

(17,53i 

detik) 

Berhasil 

(15,82i 

detik) 

Berhasil 

(15,01i 

detik). 

Melihati 

splashi screen 
Berhasil 

(14,01i 

detik) 

Berhasil 

(13,01i 

detik) 

Berhasil 

(10,00i 

detik). 

Melihati menui 

utama 
Berhasil Berhasil Berhasil 

Menjalankani 

menui scan 

Berhasil 

(06,81i 

detik) 

Berhasil 

(8,53i 

detik) 

Berhasil 

(05,05i 

detik). 

Menampilkani 

objeki 3D Berhasil Berhasil Berhasil 

Keluari darii 

menui scan 

Berhasil 

(1,60i 

detik) 

Berhasil 

(1,57i 

detik) 

Berhasil 

(01,36i 

detik). 

Membukai 

menui info Berhasil Berhasil Berhasil 

Keluari darii 

menui info Berhasil Berhasil Berhasil 

Membukai 

menui exit Berhasil Berhasil Berhasil 

Kembalii kei 

halaman 

utama 

Berhasi Berhasil Berhasil 

Keluari darii 

aplikasi Berhasil Berhasil Berhasil 

 

2. Pengujiani Kelayakan 

Pengujiani kelayakani padai Implementasii 

Augmentedi realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani 

Technicali Supporti Berbasisi Androidi inii akani 

melakukani analisisi kualitasi aplikasii dengani 

menggunakani metodei yangi bernamai Blacki Boxi 

Testing.i Blacki Boxi Testingi merupakani pengujiani yangi 

berdasarkani padai detaili aplikasii sepertii tampilani 

aplikasi,i fungsi-fungsii yangi adai padai aplikasii dani 

kesesuaiani aluri fungsii dengani sistemi kerjai yangi dii 

inginkani perancangi nyai [23].i Berikuti merupakani tabeli 

darii pengujiani kelayakani padai aplikasii yangi dibuati : 

Tabeli 6.i Pengujiani Kelayakani Aplikasi 

Kompon

eni yangi 

dii uji 

Action 

Outputi 

yangi dii 

harapkan 

Outputi yangi 

ditampilkan 
Hasil 

Tomboli 

scan 
Tekan 

Akani  

masuki  kei 

halamani 

scan 

Aplikasii 

berhasili masuki 

kei halamani 

scan. 

Sesuai 

Tomboli 

info 
Tekan 

Akani  

masuki  kei 

halamani 

info 

Aplikasii 

berhasili 

masuki kei 

halamani info. 

Sesuai 

Tomboli 

exit 
Tekan 

Akani  

keluari 

darii menui 

halamani 

yangi 

telahi 

digunakan

i ataui 

keluari 

darii 

aplikasii 

saati 

setelahi 

selesaii 

mengunak

annya. 

Aplikasii 

berhasili keluari 

darii menui 

halamani yangi 

telahi 

digunakani ataui 

keluari darii 

aplikasii saati 

setelahi selesaii 

menggunakann

ya. 

Sesuai 

Tomboli 

back 
Tekan 

Akani 

kembalii 

kei 

halamani 

utama. 

Aplikasii 

kembalii 

masuki kei 

halamani utama. 

Sesuai 

 

F. Distributioni (Distribusi). 

Padai prosesi distribusii aplikasii Implementasii 

Augmentedi realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani 

Technicali Supporti Berbasisi Androidi inii akani 

menggunakani linki yangi nantinyai akani langsungi 

terhubungi kei googlei drivei sebagaii tempati 

penyimpanani filei aplikasi. 

 

1. Responi Pengguna 

Untuki mengetahuii tingkati kelayakani dani 

performai aplikasii Augmentedi realityi ini,i penelitii 

merancangi sebuahi kuisioneri yangi bertujuani untuki 

mengukuri dani menilaii tingkati kepuasani penggunai 

terhadapi berbagaii aspeki kualitasi aplikasi.i Kuisioneri 

tersebuti dirancangi dengani mencakupi berbagaii 

pertanyaani yangi berkaitani dengani pengalamani 

pengguna,i termasuki kemudahani penggunaan,i 

fungsionalitas,i kualitasi tampilan,i dani efektivitasi 

aplikasii dalami menyampaikani materii pembelajaran.i 

Dengani demikian,i kuisioneri inii akani memberikani 

informasii yangi bergunai mengenaii bagaimanai aplikasii 

diterimai olehi penggunai dani seberapai baiki aplikasii 

tersebuti memenuhii kebutuhani dani harapani mereka. 
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Gambari 4.i Diagrami Responi Pengguna 

Berdasarkani diagrami hasili responi pengguna,i 

dapati disimpulkani bahwai padai soali pertama,i 52i 

penggunai memberikani responi "sangati baik",i 11i 

penggunai "baik",i 1i penggunai "buruk",i dani 1i penggunai 

"sangati buruk".i Padai soali kedua,i 49i penggunai 

menjawabi "sangati baik",i 14i penggunai "baik",i 1i 

penggunai "cukup",i dani 1i penggunai "sangati buruk".i 

Padai soali ketiga,i 49i penggunai menjawabi "sangati 

baik",i 14i penggunai "baik",i 1i penggunai "cukup",i dani 1i 

penggunai "sangati buruk".i Untuki soali keempat,i 49i 

penggunai menjawabi "sangati baik",i 14i penggunai 

"baik",i 1i penggunai "cukup",i dani 1i penggunai "sangati 

buruk".i Padai soali kelima,i 51i penggunai menjawabi 

"sangati baik",i 12i penggunai "baik",i 1i penggunai 

"cukup",i dani 1i penggunai "sangati buruk".i Terakhir,i 

padai soali keenam,i 50i penggunai menjawabi "sangati 

baik",i 13i penggunai "baik",i 1i penggunai "cukup",i dani 1i 

penggunai "sangati buruk". 

 

 

 

IV.i i KESIMPULAN 

 

Padai perancangani Implementasii Augmentedi 

realityi Sebagaii Mediai Pembelajarani Technicali 

Supporti Berbasisi Androidi inii dapati dii simpulkani 

bahwai : 

1. Pembuatani Implementasii Augmentedi realityi 

Sebagaii Mediai Pembelajarani Technicali Supporti 

Berbasisi Androidi telahi berhasili dibuati 

menggunakani aplikasii blenderi 2.80.0,i Unityi 3.4.1,i 

dani SDKi Vuforiai 10-15-4. 

2. Implementasii Augmentedi realityi terdapati 33i 

komponeni komputeri sebagaii informasii untuki 

pembelajarani Technicali Support. 

3. Aplikasii Implementasii Augmentedi realityi Sebagaii 

Mediai Pembelajarani Technicali Supporti Berbasisi 

Androidi untuki membantui mahasiswai mengingati 

sertai mengetahuii fungsii darii komponeni komputer. 
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