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MOTTO

Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan.
Sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Maka apabila
engkau telah selesai (dari sesuatu urusan), tetaplah bekerja keras
(untuk urusan yang lain). Dan hanya kepada Tuhanmulah engkau

berharap.
(QS. Al-Insyirah,6-8).
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INTISARI

Dalam dunia komputer, pengertian dari perangkat keras atau hardware
adalah komponen fisik yang membentuk sebuah sistem komputer. Hardware
sendiri mempunyai sifat yang berbeda dengan software yaitu dapat dilihat, diraba
dan berbentuk nyata. Namun, dalam perkembangannya banyak dari masyarakat
yang belum paham mengenai perangkat keras terutama komputer yang menjadi
faktor perkembangan teknologi saat ini. Penelitian ini bertujuan untuk mengemas
pengenalan komponen perangkat keras komputer dengan memproyeksikan objek
dua dimensi atau tiga dimensi ke dalam dunia nyata.

Dalam proses pendeteksian, marker yang digunakan berupa vuforia multi
target dengan pengaturan geometric lebar, tinggi, dan panjang secara berurutan
adalah 21.0cm x 21.0cm x 29.7cm. Masing-masing marker memiliki corak yang
berbeda beda.

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi mampu mendeteksi marker
dan memproses marker untuk memvisualisasikan komponen komputer dengan
bentuk tiga dimensi secara real time ke dalam dunia nyata.

Kata Kunci : Augmented Reality, ArKomputer, Vuforia, MultiMarker, Hardware
Komputer
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