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Abstract - The current development of technology is in society 5.0 which states the concept that
technology will coexist with humans to improve the quality of life in a sustainable manner. One of the
technologies that is developing today is augmented reality. Augmented reality is a potential technology
developed in various aspects of life by combining objects in the real world in real time that is interesting.
Augmented reality technology can be implemented in various fields, one of which is in the field of
education, because it can be used as a learning medium. The field of education always adjusts
technological developments to improve the quality of learning both in quality and quantity of the lessons
themselves. This research aims to develop an application Implementation of Augmented reality as an
Android-Based Technical Support Learning Media using 3D technology in the teaching and learning
process can help students to remember the names and functions of computer components. The method
used in completing this final project is the Luther Sutopo method. Application Development using Unity
Software, blender, and vuforia SDK. The results of this study succeeded in making the application of
Augmented reality Implementation as an Android-Based Technical Support Learning Media.

Keywords - Augmented reality, Unity, vuforia, Luther Sutopo.

Abstrak - Perkembangan teknologi saat ini berada di society 5.0 yang menyatakan konsep bahwa
teknologi akan hidup berdampingan dengan manusia untuk meningkatkan kualitas hidup secara
berkelanjutan. Salah satu teknologi yang berkembang saat ini adalah augmented reality. Augmented
reality merupakan teknologi potensial yang dikembangkan diberbagai aspek kehidupan dengan
menggabungkan objek- objek didunia nyata secara real time yang menarik. Teknologi Augmented reality
dapat di implementasikan pada berbagai bidang salah satunya dibidang pendidikan, karena dapat
digunakan sebagai media pembelajaran. Bidang pendidikan selalu menyesuaikan perkembangan
teknologi untuk meningkatkan mutu pembelajaran baik dalam kualitas dan kuantitas dari pelajaran
itu sendiri. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi Implementasi Augmented reality Sebagai
Media Pembelajaran Technical Support Berbasis Android dengan menggunakan teknologi 3D dalam
proses belajar mengajar dapat membantu mahasiswa untuk mengingat nama serta fungsi dari
komponen komputer. Metode yang di gunakan dalam penyelesain tugas akhir ini adalah metode Luther
Sutopo. Pembuatan Aplikasi menggunakan Software Unity, blender, dan SDK vuforia. Hasil dari
penelitian ini berhasil membuat aplikasi Implementasi Augmented reality Sebagai Media Pembelajaran
Technical Support Berbasis Android.
Kata Kunci - Augmented reality, Unity, vuforia, Luther Sutopo.

I. PENDAHULUAN komputer. Program studi D3 Teknik Informatika
Politeknik Kampar merupakan salah satu institusi yang

Perkembangan teknologi saat ini berada di  mengajarkan materi ini.

society 5.0 yang menyatakan konsep bahwa teknologi
akan hidup berdampingan dengan manusia untuk
meningkatkan kualitas hidup secara berkelanjutan [1].
Salah satu teknologi yang berkembang saat ini adalah
augmented reality. Augmented reality merupakan
teknologi potensial yang dikembangkan diberbagai
aspek kehidupan dengan menggabungkan objek-objek
didunia nyata secara real time yang menarik [2].
Augmented reality (AR) dapat diterapkan di
berbagai bidang, termasuk pendidikan, sebagai media
pembelajaran yang mendukung peningkatan mutu baik
dari segi kualitas maupun kuantitas [3]. Teknologi AR,
khususnya dalam bentuk 3D, efektif untuk
pembelajaran ~ Technical  Support,  membantu
mahasiswa mengenal nama dan fungsi komponen

Politeknik kampar sendiri merupakan perguruan
tinggi swasta yang berada dibawah naungan Yayasan
Datuk Tabano. Politeknik kampar didirikan atas
kesepakatan kerjasama antara pemerintah Kabupaten
Kampar dan Dirjen Dikti yang dituangkan dalam
kontrak pada tanggal 22 April 2008.

Berbagai penelitian sebelumnya telah
membuktikan manfaat AR di bidang pendidikan.
Misalnya, AR digunakan untuk memperkenalkan
budaya Bali melalui game Bedugul Forest [4],
memvisualisasikan  gerakan  yoga [5], serta
mengajarkan bilangan bulat dan operasi aritmatika
pada siswa SD [6]. Selain itu, AR membantu dalam
pengenalan kayu khas Kalimantan [7], visualisasi 3D
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dari gambar 2D [5], dan memperkenalkan pakaian adat
di museum [4].

Penelitian lain mencakup pengembangan media
pembelajaran berbasis Android [8]. Pengenalan Aksara
Ka Ga Nga Rejang Lebong [9], serta pengenalan
gedung perkantoran menggunakan AR [10]. AR juga
digunakan untuk melestarikan budaya melalui
visualisasi rumah adat Bolaang Mongondow [11],
pengenalan bentuk buah untuk anak-anak [12], dan
media pembelajaran interaktif melalui filter Instagram
[13].

Aplikasi AR dinilai efektif dalam meningkatkan
pemahaman siswa, terutama pada pembelajaran siswa
autis [14]. Dengan metode yang beragam, seperti
Marker-Based Tracking dan perangkat lunak seperti
Unity 3D dan Vuforia, AR terbukti menjadi media
pembelajaran yang inovatif dan bermanfaat.

Berdasarkan  permasalahan  diatas, dapat
disimpulkan ~ dengan  menggunakan  teknologi
Augmented reality kita dapat menggunakan teknologi
sebagai media pembelajaran. Dengan permasalah yang
ada maka penulis tertarik untuk membuat
Implementasi  Augmented reality Sebagai Media
Pembelajaran Technical Support Berbasis Android

A. Augmented reality
Secara umum, Augmented reality merupakan
teknologi yang menggabungkan objek virtual ke dalam
dunia nyata menggunakan kamera, memberikan
visualisasi real-time yang populer di platform iOS dan
Android [15]. Teknologi ini semakin digunakan dalam
pendidikan karena kemampuannya yang adaptif,
memungkinkan pengalaman belajar yang lebih
interaktif dan imersif. Untuk pengembangan konten
yang mendukung teknologi ini, metode Luther Sutopo
digunakan dalam pengembangan motion graphic,
meliputi tahapan dari konsep, desain, pengumpulan
bahan, produksi, pengujian hingga distribus [16].

B. Unity

Sebagai salah satu alat pengembangan yang
mendukung teknologi ini, Unity hadir sebagai aplikasi
pembangunan desain 3D yang menawarkan fitur tinggi
dan dukungan untuk berbagai platform. Unity 3D,
adalah Software yang unggul dalam pembuatan grafik
dua dan tiga dimensi [17]. Penggunaan Unity dalam
proyek-proyek ini seringkali dikombinasikan dengan
Vuforia, sebuah SDK untuk AR yang dikembangkan
oleh Qualcomm. Vuforia memungkinkan pengembang
menciptakan aplikasi AR yang memanfaatkan kamera
mobile phone sebagai alat interaksi, menggabungkan
dunia nyata dan virtual di layar perangkat, sehingga
menciptakan pengalaman yang lebih nyata dan
dinamis bagi pengguna [18].
C. Vuforia

Vuforia adalah platform Augmented reality yang
dikembangkan oleh PTC Inc., menyediakan berbagai
fitur seperti pengenalan objek 2D dan 3D, pelacakan
permukaan, integrasi dengan Unity, serta kemampuan

P-ISSN 2580-7927| E-ISSN 2615-2738

untuk menciptakan pengalaman AR interaktif di
berbagai bidang, termasuk pendidikan, industri,
pemasaran, dan pariwisata [19].

Il. METODE PENELITIAN

Dalam Implementasi Augmented reality Sebagai
Media Pembelajaran Technical Support Berbasis
Android ini menggunakan metode Luther-Sutopo,
yang terdiri dari 6 tahap,yaitu concept (konsep),
design (pendesainan), material collecting
(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), Testing
(pengujian), dan distribution (pendistribusian) [16].
Dalam praktiknya, enam tahap ini tidak perlu diikuti
secara berurutan, urutan tahap-tahap tersebut bisa
saling bertukar posisi. Model pengembangan
penelitian ini  menggunakan metode multimedia
Luther-Sutopo yang telah dimodifikasi dari metode
Luther dalam siklus MDLC.
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// 3. Material \
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, [ |
i 3]
\\\ 6. Distribution 4. Assembly /

\Z 5.Testing
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Gambar 1. Metode Luther-Sutopo
(Sumber : https://www.researchgate.net )

1. Concept (Konsep)

Tahap pengonsepan yang digunakan pada
Implementasi  Augmented reality Sebagai Media
Pembelajaran Technical Support Berbasis Android,
berbentuk sebuah aplikasi yang di dalam nya memuat
informasi-informasi  mengenai  asset komponen
perangkat keras komputer dalam bentuk 3 dimensi.

2. Design (Perancangan)

Pada tahap ini berguna sebagai acuan dalam
pembuatan Implementasi Augmented reality Sebagai
Media Pembelajaran Technical Support Berbasis
Android. Proses ini dimulai dengan membuat alur
aplikasi menggunakan Flowchart lalu dilanjutkan
dengan merancang tampilan antarmuka pengguna
(User Interface) aplikasi.

a. Flowchart

Flowchart merupakan sebuah diagram yang
menggambarkan secara visual alur atau proses kerja
[8].
b. Perancangan Interface

Perancangan Interface adalah proses merancang
tampilan dan interaksi antara pengguna dan suatu
sistem atau aplikasi. Interface (antarmuka) adalah
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bagian dari sistem yang pengguna lihat dan gunakan
untuk berinteraksi, seperti tombol, menu, ikon, dan
elemen visual lainnya [20].

3. Material collecting (Pengumpulan Bahan)

Pada tahap pengumpulan data, dilakukan
observasi langsung di Ruang Lab Teknik Informatika
Politeknik Kampar untuk memperoleh informasi dan
foto komponen komputer. Model 3D dikembangkan
menggunakan Blender, Unity, dan Vuforia, sementara
desain antarmuka aplikasi dibuat dengan Figma [21].
4.  Assembly (Pembuatan)

Pada tahap pembuatan Implementasi Augmented
reality Sebagai Media Pembelajaran Technical
Support Berbasis Android ini dapat mulai dilakukan
setelah semua gambar komponen perangkat keras
komputer yang telah berhasil dibuat kedalam bentuk
marker, kemudian akan dimasukkan ke dalam aplikasi
Unity dan vuforia SDK.

5. Testing (Pengujian)

Dalam tahap pengujian ini, akan dilakukan uji
coba pada aplikasi Implementasi Augmented reality
Sebagai Media Pembelajaran Technical Support
Berbasis Android yang telah selesai dibuat. Nantinya
kita mengetahui apakah terdapat kesalahan atau
kekurangan pada aplikasi sehingga jika ada kendala
dapat diperbaiki.

6. Distribution (Distribusi)

Implementasi Augmented reality Sebagai Media
Pembelajaran Technical Support Berbasis Android ini
dapat dijalankan pada Software Unity dan di buat
menggunakan bantuan Vuforia Software Development
Kit (SDK) sehingga dapat diakses menggunakan
smarthphone Android.

I11.  HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada objek penelitian ini, Proses perancangan
aplikasi ini mencakup berbagai tahap, termasuk
pembuatan Flowchart. Berikut adalah gambaran alur
kerja aplikasi yang dirancang, yang disajikan melalui
Flowchart pada gambar di bawah ini.

A.  Concept (Konsep).

Konsep menggambarkan jenis media yang akan
di buat, target pengguna dan tujuan pembuatan media.
Berikut deskripsi konsep aplikasi Implementasi
Augmented reality Sebagai Media Pembelajaran
Technical Support Berbasis Android. Konsep yang
digunakan sebagai berikut :
Tabel 1. Konsep

Judul

Implementasi  Augmented
reality Sebagai Media
Pembelajaran Technical
Support Berbasis Android.
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Tujuan Sebagai media pembelajaran
Technical Support dan
informasi dalam mengetahui
kegunaan dari komponen
komputer.

Platfrom Android.

Audiens Mahasiswa Program  Studi
D3 Teknik Informatika
Politeknik Kampar

Grafik 3 Dimensi

Audio Backsound dan audio teks.

B. Desain (Perancangan).

1. Flowchart
¢ stanr D

ﬁ/

Memuat Splash
Screen

Halaman Splash
Screen

Memuat Halaman
Utama

Halaman Utama :
1. Menu Scan
2. Menu Info
3. Menu Exit

Melakukan
Scanning Marker

Mengetahui petunjuk
penggunaan Aplikasi

Cluestion Box untuk
keluar dari aplikasi

¢ End D
\_H__‘_'__/
Gambar 1. Flowchart

Sebelum masuk pada halaman utama, Aplikasi
dimulai dengan tampilan splash screen, lalu menuju
halaman utama yang berisi tiga menu: scan, informasi,
dan exit. Menu scan memungkinkan pengguna
memindai marker komponen komputer untuk
menampilkan model 3D dan penjelasannya. Menu
informasi memberikan petunjuk penggunaan aplikasi,
sementara menu exit digunakan untuk keluar dari
aplikasi.

2. Perancangan Interface

Perancangan antarmuka  (interface) adalah
gambaran tentang desain User Interface yang akan
diterapkan pada aplikasi Implementasi Augmented
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reality Sebagai Media Pembelajaran Technical
Support Berbasis Android. Berikut ini adalah desain
tampilan User Interface dari aplikasi tersebut.

gl Sean
Informasi
Esit
Petunjuk Aplikasi
informasi Mengenai Petunjuk| < Pertanyaan Keluar Dari
Aplikasi Aplikasi
]

Gambar 2. User Interfacce

Tampilan aplikasi terdiri dari beberapa halaman,
yaitu halaman utama yang menampilkan judul dan
menu yang terdiri dari scan, info, dan keluar; halaman
scan yang memperlihatkan marker komponen
perangkat komputer; halaman informasi yang
menyajikan petunjuk penggunaan aplikasi; serta
halaman exit yang menampilkan konfirmasi untuk
keluar dari aplikasi.

C. Material collecting.

Pada tahap pengumpulan data ini berisi kumpulan
data dan informasi komponen komputer yang nantinya
akan dimasukkan kedalam setiap marker komponen
perangkat komputer.

Tabel 2. Pengumpulan Data
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Power
supply

Komponen
perangkat
komputer
bagian
proses

Komponen
perangkat
komputer
bagian
output

Speaker

Motherboard | Komponen
perangkat
komputer
bagian
proses

Hardisk Komponen
perangkat
Komputer
bagian
storage

RAM Komponen
perangkat
komputer
bagian
proses

Komponen | Keterangan Perancangan 3D

Laptop Komponen
perangkat
komputer
bagian
input

Mouse Komponen
perangkat
komputer
bagian
input

Keyboard Komponen
perangkat
komputer
bagian
input

D. Assembly (Pembuatan).

Dalam  proses pembuatan  Implementasi
Augmented reality Sebagai Media Pembelajaran
Technical Support Berbasis Android terdapat beberapa
tahap pembuatan.

1. Pembuatan Alur Kerja Augmented reality

Dalam  proses pembuatan  model 3D
Implementasi  Augmented reality Sebagai Media
Pembelajaran Technical Support Berbasis Android ini
dilakukan dengan beberapa tahapan sesuai dengan alur
kerja pada augmented reality yang terdapat dalam
jurnal (Ferdiansyah & Kurniawan, 2019) seperti
gambar dibawah ini :

- A

=B

Obyek

Pakavan Adat Nussntars 1D

)
=1:3[=]
=
=

Pendetekasn Marker

Gambar 3. Alur Kerja AR
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Alur kerja augmented reality dimulai dengan
kamera yang mengarah ke marker, lalu mendeteksi
marker dan menghasilkan objek 3D, yang kemudian
ditampilkan di layar smartphone Android dalam dunia
nyata.

2. Pembuatan Ul
Pada proses pembuatan User Interface pada

aplikasi Implementasi Augmented reality Sebagai
Media Pembelajaran Technical Support Berbasis
Android ini dibuat menggunakan figma yang

merupakan visual pada tampilan aplikasi. Figma
merupakan aplikasi desain berbasis cloud dan alat
prototyping untuk proyek digital [15].Berikut
merupakan tampilan Ul :

Tabel 3. Pembuatan Ul

No Nama Ul Tampilan
1 Splash screen

? Halaman Utama iy
3 Menu Scan

4 Menu Info
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AUGMENTED REALITY
COMPUTER COMPONENT

5 Menu Exit

E. Testing (Pengujian).

Proses  pengujian  aplikasi  Implementasi
Augmented reality Sebagai Media Pembelajaran
Technical Support Berbasis Android ini menggunakan
dua metode, yaitu pengujian alpha dan beta. Pengujian
alpha bertujuan untuk memastikan aplikasi bebas dari
bug atau error dan berjalan lancar. Sementara itu,
pengujian beta dilakukan dengan mengumpulkan data
melalui survei kepada beberapa pengguna, seperti
penyebaran Kkuesioner, untuk mengetahui penilaian
terhadap aplikasi yang dikembangkan [22].

1. Pengujian menggunakan perangkat

Berikut merupakan spesifikasi dari perangkat

smartphone Android yang digunakan dalam pengujian

aplikasi Implementasi Augmented reality Sebagai

Media Pembelajaran Technical Support Berbasis

Android :

Tabel 4. Pengujian Perangkat

No | Smartphone CPU RAM | Resolusi

1 Oppo A53 | Octa-core 4 GB | 720x1.600
(4x1.8 GHz pixels
Kryo 240 dan4x1.6
GHz Kryo 240).

2 Realmi C51 | Octa-core 6GB | 720x1.600
(4x2.3 GHz pixels

Cortex-A53 & 4x1.8
GHz Cortex-A53).

Octa-core (2x1.8 Gh7 g
Cortex-A75 & 6x1.8
Ghz Cortex-A55).

3 | Tablet 720x1600

pixels

Pengujian ini dilakukan pada tiga smartphone
Android  dengan  spesifikasi  berbeda  untuk
mengidentifikasi kekurangan aplikasi pada perangkat
yang bervariasi. Oppo A53 memiliki spesifikasi
terendah, sementara Realme C51, dengan spesifikasi
tertinggi.
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Setelah melakukan pengujian dari beberapa
device pada Implementasi Augmented reality Sebagai
Media Pembelajaran Technical Support Berbasis
Android ini maka diperoleh hasil seperti tabel sebagai
dibawah ini :

Tabel 5. Hasil Pengujian Perangkat

Kompo'r_\en Device 1 Device 2 Device 3
Pengujian
Memasang Berhasil Berhasil Berhasil
aplikasi (15,53 (09,76 (03,72
detik). detik). detik).
Menjalankan Berhasil Berhasil Berhasil
aplikasi (17,53 (15,82 (15,01
detik) detik) detik).
Melihat Berhasil Berhasil Berhasil
splash screen | (1401 (13,01 (10,00
detik) detik) detik).
Melihat menu - . .
utama Berhasil Berhasil Berhasil
Menjalankan Berhasil Berhasil Berhasil
menu scan (06,_81 (8,53 (05_,05
detik) detik) detik).
Menampilkan
objek 3D Berhasil Berhasil Berhasil
Keluar dari Berhasil Berhasil Berhasil
menu scan (1,60 (1,57 (01,36
detik) detik) detik).
Membuka
menu info Berhasil Berhasil Berhasil
Keluar dari _ _ )
menu info Berhasil Berhasil Berhasil
Membuka _ _ )
menu exit Berhasil Berhasil Berhasil
Kembali ke
halaman Berhasi Berhasil Berhasil
utama
Keluar dari
aplikasi Berhasil Berhasil Berhasil
2. Pengujian Kelayakan
Pengujian  kelayakan pada  Implementasi
Augmented reality Sebagai Media Pembelajaran
Technical Support Berbasis Android ini akan
melakukan analisis  kualitas  aplikasi  dengan

menggunakan metode yang bernama Black Box
Testing. Black Box Testing merupakan pengujian yang
berdasarkan pada detail aplikasi seperti tampilan
aplikasi, fungsi-fungsi yang ada pada aplikasi dan
kesesuaian alur fungsi dengan sistem kerja yang di
inginkan perancang nya [23]. Berikut merupakan tabel
dari pengujian kelayakan pada aplikasi yang dibuat :
Tabel 6. Pengujian Kelayakan Aplikasi
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Kompon Output Output yang
enyang | Action| yang di di : Hasil
di uji harapkan itampilkan
] p
Akan Aplikasi
Tombol masuk ke |berhasil masuk -
scan Tekan halaman |ke  halaman Sesual
scan scan.
Akan Aplikasi
Tombol Tekan masuk ke |berhasil Sesuai
info halaman |masuk ke
info halamaninfo.
Akan Aplikasi
keluar berhasil keluar
dari menu |dari menu
halaman |halaman yang
yang telah
telah digunakan atau
digunakan |keluar dari
Tombol atau |aplikasi  saat -
exit Tekan keluar sstelah selesai Sesual
dari menggunakann
aplikasi ya.
saat
setelah
selesai
mengunak
annya.
kAkla;nl' Aplikasi
embali .
T?);”gf' Tekan ke kembali Sesuai
halaman masuk ke
utama. |halamanutama.
F. Distribution (Distribusi).

Pada proses distribusi aplikasi Implementasi
Augmented reality Sebagai Media Pembelajaran
Technical Support Berbasis Android ini akan
menggunakan link yang nantinya akan langsung
terhubung ke google drive sebagai tempat
penyimpanan file aplikasi.

1. Respon Pengguna
Untuk mengetahui tingkat kelayakan dan

performa aplikasi Augmented reality ini, peneliti
merancang sebuah kuisioner yang bertujuan untuk
mengukur dan menilai tingkat kepuasan pengguna
terhadap berbagai aspek kualitas aplikasi. Kuisioner

tersebut dirancang dengan mencakup berbagai
pertanyaan yang berkaitan dengan pengalaman
pengguna, termasuk  kemudahan  penggunaan,

fungsionalitas, kualitas tampilan, dan efektivitas
aplikasi dalam menyampaikan materi pembelajaran.
Dengan demikian, kuisioner ini akan memberikan
informasi yang berguna mengenai bagaimana aplikasi
diterima oleh pengguna dan seberapa baik aplikasi
tersebut memenuhi kebutuhan dan harapan mereka.
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Hasil Kusioner

y
H ks pada i
e -
£ Compater cukup joas dun madsh
] dpaham*

s 2% a0 NN 100,00

Gambar 4. Diagram Respon Pengguna

Berdasarkan diagram hasil respon pengguna,
dapat disimpulkan bahwa pada soal pertama, 52
pengguna memberikan respon “sangat baik", 11
pengguna "baik"”, 1 pengguna "buruk”, dan 1 pengguna
"sangat buruk". Pada soal kedua, 49 pengguna
menjawab "sangat baik", 14 pengguna "baik", 1
pengguna "cukup", dan 1 pengguna "sangat buruk".
Pada soal ketiga, 49 pengguna menjawab "sangat
baik", 14 pengguna "baik", 1 pengguna "cukup", dan 1
pengguna "sangat buruk". Untuk soal keempat, 49
pengguna menjawab "sangat baik", 14 pengguna
"baik", 1 pengguna "cukup", dan 1 pengguna "sangat
buruk”. Pada soal kelima, 51 pengguna menjawab
"sangat baik”, 12 pengguna "baik", 1 pengguna
"cukup”, dan 1 pengguna "sangat buruk". Terakhir,
pada soal keenam, 50 pengguna menjawab "sangat
baik", 13 pengguna "baik", 1 pengguna "cukup", dan 1
pengguna "sangat buruk".

IV. KESIMPULAN

Pada perancangan Implementasi Augmented
reality Sebagai Media Pembelajaran Technical
Support Berbasis Android ini dapat di simpulkan
bahwa :

1. Pembuatan Implementasi Augmented reality
Sebagai Media Pembelajaran Technical Support
Berbasis  Android telah  berhasil  dibuat

menggunakan aplikasi blender 2.80.0, Unity 3.4.1,
dan SDK Vuforia 10-15-4.

2. Implementasi Augmented reality terdapat 33
komponen komputer sebagai informasi untuk
pembelajaran Technical Support.

3. Aplikasi Implementasi Augmented reality Sebagai
Media Pembelajaran Technical Support Berbasis
Android untuk membantu mahasiswa mengingat
serta mengetahui fungsi dari komponen komputer.
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