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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

MOTTO : 

"Teknologi adalah jembatan yang menghubungkan mimpi dengan kenyataan, dan 

pembelajaran adalah jalan yang membuat kita mampu melewati jembatan 

tersebut." 
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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.  

Keyword : 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. 
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