
i 

 

SKRIPSI 

 
 

 

PENERAPAN MULTI MARKER PADA AUGMENTED REALITY 

UNTUK PENGENALAN KOMPONEN HARDWARE KOMPUTER 

BERBASIS ANDROID 
 
 
 
 

 
 
 
 
 

 

RIDHA NAUFAL 

Nomor Mahasiswa : 145410080 
 
 
 

 
PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AKAKOM YOGYAKARTA 

2018 
 



ii 

 

SKRIPSI 
 

 
 
 

PENERAPAN MULTI MARKER PADA AUGMENTED 

REALITY UNTUK PENGENALAN KOMPONEN 

HARDWARE KOMPUTER BERBASIS ANDROID 
 

 
 
 

 
Diajukan sebagai salah satu syarat untuk menyelesaikan studi jenjang strata 

satu (S1) 

Program Studi Teknik Informatika 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer 
 

AKAKOM  

Yogyakarta 
 
 
 
 
 
 
 

Disusun Oleh 
 

 

RIDHA NAUFAL 

Nomor Mahasiswa : 145410080 

 
 
 
 
 
 
 
 

PROGRAM STUDI TEKNIK INFORMATIKA 

SEKOLAH TINGGI MANAJEMEN INFORMATIKA DAN KOMPUTER 

AKAKOM YOGYAKARTA 

2018 
 

 

 

 

 



iii 

 

 

HALAMAN PERSETUJUAN 

 

Judul    :  Penerapan Multi Marker Pada Augmented Reality Untuk  

Pengenalan Komponen Hardware Komputer Berbasis 

Android 

Nama    :  Ridha Naufal  

Nomor Mahasiswa :  145410080 

Program Studi  :  Teknik Informatika 

Jenjang   :  Strata Satu (S1) 

Tahun   :  2018 

 

 

Telah diperiksa dan disetujui 

 

 

Yogyakarta, .............................................  2018 

 

Mengetahui 

Dosen Pembimbing 

 

 

Adiyuda Prayitna, S.T.,M.T. 



iv 

 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

SKRIPSI 

PENERAPAN MULTI MARKER PADA AUGMENTED REALITY 

UNTUK PENGENALAN KOMPONEN HARDWARE KOMPUTER 

BERBASIS ANDROID 

 

Telah dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi dan dinyatakan diterima 

untuk memenuhi sebagai syarat guna memperoleh Gelar Sarjana Komputer 

Sekolah Tinggi Manajemen Informatika dan Komputer AKAKOM 

YOGYAKARTA 

 

Yogyakarta, .............................................  2018 

Mengesahkan 

Dewan Penguji Tanda Tangan 

1. Adiyuda Prayitna, S.T.,M.T.  ................................  

2. Pius Dian Widi Anggoro. S.Si.,M.Cs.  ................................  

3. Danny Kriestanto, S.Kom., M.Eng.  ................................  

Mengetahui 

Ketua Program Studi Teknik Informatika 

 

 



v 

 

HALAMAN PERSEMBAHAN 

 

Bismillahirrahmanirrahim 

 

 

Dengan Megucap Syukur Alhamdulillah, kupersembahkan karya kecilku ini 

untuk… 

Ibundaku tercinta Alm. Titi Nurkasih dan Ayahanda tercinta Suradi Toib, serta  

kakakku dan adikku Diecka Nurcahya Ning Tyas, Angger Citra Pratama, Dandy 

Faudzan Sunaryo, serta Pakdhe Sunaryo, Budhe Sunarmi, dan Simbah Rubi yang 

telah memberikan semua dukungan, motivasi serta doanya disetiap waktu. 

Keluargaku ... semoga kita selalu dilindungi oleh Allah Subhanahu Wa Ta’ala 

sebagaimana Ia melindungi orang-orang yang Ia lindungi. 

 

 

 

Teman kontrakan, teman ngopi, teman kecil, teman main dan teman 

seperjuanganku teknik informatika 2014 Rohmat, Yongky, Angga, Mutiya, Silpi, 

Iin, Frendy, Rian, Siko, Cucut, Syafi, Mb Qor, Asep, Diwita, Dimas, Serga, 

Adhi, Okta, Om hil, dan semuanya yang tidak dapat penulis sebutkan satu 

persatu, terima kasih atas waktunya teman, terima kasih sudah menjadi momen 

bahagia selama ini, terimakasih atas kebersamaannya. 

 

Semoga kita semua selalu dalam lindungan-Nya 



vi 

 

 

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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