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ABSTRAK

Muhammad Rafi’ Muzakki. 202010225088. perancangan augmented reality
sebagai media pembelajaran pengenalan komponen komputer menggunakan
algoritma fast corner detection. Bekasi: Fakultas Ilmu Komputer . Universitas

Bhayangkara Jakarta Raya. 2024

Augmented reality merupakan inovasi teknologi yang menghubungkan benda maya
dan lingkungan nyata secara waktu nyata. Memungkinkan pengguna melihat
elemen-elemen virtual yang tumpang tindih atau tergabung dengan dunia nyata
mereka melalui perangkat seperti ponsel pintar atau headset AR. Aplikasi AR telah
berhasil digunakan dalam berbagai bidang, Augmented reality dapat dimanfaatkan
sebagai sarana belajar yang interaktif khususnya dalam pengenalan komponen
komputer. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan lingkungan belajar
menggunakan augmented reality yang dapat menampilkan model 3D komponen
komputer menggunakan algoritma FAST Comer Detection. FAST Comer Detection
digunakan untuk membaca tanda berupa gambar sudut-sudut bagian komputer.
Diharapkan dengan adanya media pembelajaran AR ini mampu menaikkan
pemahaman dan minat siswa terhadap materi pengenalan komponen komputer.
Penelitian ini memakai metode pengembangan prototype dengan tahap analisis,
desain, pengembangan dan evaluasi. Hasil penelitian menerangkan bahwa
lingkungan pembelajaran AR yang dikembangkan memiliki kinerja yang baik
dalam hal akurasi, kecepatan dan stabilitas saat menyajikan model 3D. Dari hasil
pengujian scanning dari sudut tertentu yang sudah dilakukan, disaat posisi sudut
30° - 90°, marker dapat terdeteksi oleh kamera. Kemudian, untuk posisi sudut
kurang dari 30°, marker tidak dapat terdeteksi sehingga objek tidak akan tampak
pada layar ponsel pintar. Selain itu, lingkungan belajar AR ini juga mendapat respon
positif dari pengguna, siswa dan guru yang menganggap lingkungan belajar AR ini
menarik, mudah digunakan dan berguna untuk meningkatkan pemahaman dan
minat belajar siswa.

Kata kunci: Augmented Reality, FAST Corner Detection, Komponen komputer,
3D, Media
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ABSTRACT

Muhammad Rafi' Muzakki. 202010225088. designing augmented reality as a
learning media for introduction to computer components using the fast corner
detection algorithm. Bekasi: Faculty of Computer Science. Jakarta Bhayangkara

University. 2024

Augmented reality is a technological innovation that connects virtual objects and
real environments in real time. Allows users to view virtual elements that overlap
or merge with their real world via devices such as smartphones or AR headsets. AR
applications have been successfully used in various fields. Augmented reality can
be used as an interactive learning tool, especially in introducing computer
components. The aim of this research is to develop a learning environment using
augmented reality that can display 3D models of computer components using the
FAST Corner Detection algorithm. FAST Corner Detection is used to read signs in
the form of images of the corners of computer parts. It is hoped that this AR learning
media will be able to increase students' understanding and interest in the material
introducing computer components. This research uses a prototype development
method with analysis, design, development and evaluation stages. The research
results show that the developed AR learning environment has good performance in
terms of accuracy, speed and stability when presenting 3D models. From the results
of scanning tests from certain angles that have been carried out, when the angle is
30°- 90°, the marker can be detected by the camera. Then, for angles less than 30°,
the marker cannot be detected so the object will not appear on the smartphone
screen. Apart from that, this AR learning environment also received a positive
response from users, students and teachers who found this AR learning environment
interesting, easy to use and useful for increasing students’ understanding and
interest in learning.

Keywords: Augmented Reality, FAST Corner Detection, Computer components, 3D,
Media
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