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Abstrak

Mata kuliah rangkaian elektronika I mengajarkan komponen dasar penyusun sebuah rangkaian
listrik salah satunya yaitu resistor. Dalam proses pembelajaran mata kuliah tersebut terkadang terdapat
taruna yang kurang memahami terkait dengan penjelasan komponen dasar rangkaian listrik sehingga
taruna merasa bosan. Tujuan penelitian ini yaitu merancang pembuatan aplikasi perhitungan resistansi
resistor menggunakan augmented reality. Augmented reality adalah sebuah perkembangan teknologi
yang dapat berbentuk visual 3D dalam sebuah objek sehingga informasi yang didapatkan dari objek
tersebut dapat disampaikan dengan baik oleh pengguna. Aplikasi ini berbasis android sehingga dapat
digunakan dengan mudah dan dimana saja. Metode perancangan menggunakan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) dengan menerapkan 6 tahap yaitu concept, design, material collecting,
assembly, testing, dan distribution. Dari hasil pengujian menggunakan metode blackbox testing
menunjukkan bahwa uji fungsional sistem sebesar 100% dapat berfungsi serta dapat menghitung
resistansi resistor menggunakan augmented reality.
Kata kunci—resistor, resistansi, augmented reality, visual 3D, android

Abstract

The electronics circuit course | teaches the basic components that make up an electric circuit,
one of which is a resistor. In the process of learning these subjects, sometimes there are cadets who do
not understand related to the explanation of the basic components of electrical circuits so that cadets feel
bored. The purpose of this study is to design a resistor resistance calculation application using
augmented reality. Augmented reality is a technological development that can take the form of 3D visuals
in an object so that the information obtained from the object can be conveyed properly by the user. This
application is based on Android so it can be used easily and anywhere. The design method uses the
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) by implementing 6 stages namely concept, design, material
collecting, assembly, testing, and distribution. From the test results using the blackbox testing method, it
shows that the functional test of the system is 100% able to function and can calculate the resistance of
the resistor using augmented reality.
Keywords—resistor, resistance, augmented reality, 3D visuals, android
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akhlak mulia, dan keterampilan yang dibutuhkan oleh dirinya dan masyarakat [1]. Pada proses
kegiatan belajar mengajar pada mata kuliah rangkaian elektronika I, taruna memperoleh materi
tentang komponen dasar penyusun sebuah rangkaian listrik salah satunya resistor. Dalam proses
tersebut terkadang terdapat taruna yang kurang memahami terkait dengan penjelasan komponen
elektronika sehingga taruna tersebut merasa bosan dan hasil akhir belajar tidak mencapai hasil
yang diinginkan. Hal ini memberi ide pada peneliti untuk memperkenalkan komponen
elektronika dibuat dengan cara yang lebih menarik, sederhana, dan interaktif.

Pembelajaran yang lebih menarik, sederhana, dan interaktif, peneliti menggunakan
augmented reality. Augmented reality adalah animasi dengan 3 dimensi yang berfungsi untuk
memudahkan pemahaman pada peserta didik [2,3]. Selain itu manfaat penggunaan augmented
reality juga dapat menyajikan animasi yang mudah dipahami dan gambar yang menarik
sehingga peserta didik dapat lebih tertarik untuk belajar [4]. Augmented reality juga sangat
membantu tenaga pendidik dalam proses belajar mengajar serta memudahkan peserta didik
memahami dan menerima materi pembelajaran [5].

Penerapan augmented reality dapat digunakan untuk pengenalan komponen elektronika
seperti IC, elco, transistor, dan LED [6]. Penelitian tersebut bertujuan untuk merancang aplikasi
dengan markerless yang dapat memberikan informasi tentang simbol komponen elektronika.
Hasil aplikasi tersebut termasuk dalam kategori baik dengan nilai 100% pada uji fungsional
menggunakan metode blackbox.

Penelitian lain yang menerapkan augmented reality untuk pengenalan komponen dasar
elektronika. Penelitian tersebut melakukan ujicoba pada dioda, resistor, dan kapasitor [7].
Aplikasi yang telah dibuat dapat menampilkan objek secara 3 dimensi yang memiliki kontrol
diperbesar dan diputar. Jarak dan kemiringan pada kamera dengan marker dapat mempengaruhi
hasil kamera dalam mendeteksi marker. Tipe smartphone juga dapat mempengaruhi hasil dari
penelitian tersebut. Semakin tinggi spesifikasi smartphone yang digunakan untuk melakukan
ujicoba, maka akan semakin lancar aplikasi dapat dijalankan.

Resistor dan kapasitor digunakan untuk pengenalan komponen elektronika
menggunakan augmented reality [8]. Hasil output pada penelitian tersebut yaitu aplikasi yang
dapat digunakan pada smartphone berbasis android. Penelitian ini menggunakan metode
research & development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE. Hasil ujicoba pada
peserta didik dengan kategori sangat praktis sebesar 92,63% sehingga aplikasi ini sangat layak
untuk digunakan.

Pada penelitian ini, peneliti merancang dan membuat aplikasi perhitungan resistansi
resistor menggunakan augmented reality. Dengan penerapan metode markerless, pengguna
dapat menggunakan aplikasi ini kapan pun dan dimana pun. Augmented reality berbentuk 3
dimensi dan animasi resistor yang membuat objek seolah-olah menjadi nyata. Aplikasi ini akan
dapat diakses menggunakan smartphone yang berbasis android karena platform ini sangat
terbuka untuk pengembang dan programmer.

METODE PENELITIAN

2. 1 Resistor

Resistor yaitu salah satu komponen elektronik yang dapat diartikan sebagai hambatan
listrik pada suatu rangkaian, menahan aliran elektron, dan mengurangi tegangan yang masuk ke
komponen lain sehingga aliran arus yang mengalir akan dibatasi arusnya [9]. Resistor terbuat
dari bahan karbon dan bersifat resistif [10]. Satuan resistansi dari resistor yaitu ohm (). Fungsi
dari resistor yaitu menghambat aliran arus di sebuah rangkaian dan membatasi pengisian
kapasitor, serta melindungi LED dari arus yang berlebih.
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Gambar 1 (a) Resistor dan (b) jenis resistor
Sumber: (a) [11] dan (b) [12]

Resistor dapat diilustrasikan dengan aliran air di dalam dalam pipa (gambar 2). Air akan
mengalir jika dinding bagian dalam pipa memiliki permukaan dinding yang halus (hambatan
kecil) sehingga tekanan yang keluar pada ujung pipa menjadi besar (arus besar). Sebaliknya jika
permukaan dinding kasar, maka air akan tersumbat dan tekanan yang keluar pada ujung pipa
akan kecil (arus kecil). Prinsip kerja resistor yaitu membatasi arus dan menurunkan tegangan
pada sebuah rangkaian. Semakin besar ukuran fisik resistor, maka akan semakin besar
kemapuan daya pada resistor tersebut. Resistor dapat bekerja dengan menyerap energi listrik
yang harus dibuang sebagai panas. Resistor tidak mempunyai anoda dan katoda, tetapi memiliki
karakteristik utama yaitu resistansi, tegangan operasi maksimum, toleransi, dan power rating
[13, 14].

Water Tank

Low Resistance High Pressure
Pipe Through Same
Size Opening

High Resistance

Pipe (rough walls) Low Pressure

Gambar 2 llustrasi resistor
Sumber: [9]

Resistor mempunyai 4 (empat) cincin warna melingkar pada tubuh resistor dan
terkadang ada yang mempunyai 5 (lima) cincin warna (biasanya dengan akurasi tinggi). Cincin
pertama sesuai dengan digit pertama dari nilai resistor. Cincin kedua sesuai dengan cincin kedua
dari nilai resistor. Cincin ketiga adalah faktor pengali dari nilai cincin pertama dan cincin kedua.
Biasanya cincin ketiga juga bisa diartikan sebagai jumlah angka O setelah angka pertama dan
kedua. Cincin keempat untuk nilai toleransi. Untuk resistor dengan 5 (lima) cincin, terdapat
perbedaan cara pembacaan nilai resistor. Cincin ketiga sesuai dengan digit ketiga dari nilai
resistor. Cincin keempat adalah untuk faktor pengali. Cincin kelima untuk nilai toleransi.

Tabel 1 Nilai cincin warna resistor

Warna Cincin
Ke-1 Ke-2 Ke-3 Ke-4
Hitam 0 0 10° -
Coklat 1 1 10t -
Merah 2 2 102 -
Orange 3 3 10° -
Kuning 4 4 10* -
Hijau 5 5 10° -
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Warna Cincin

Ke-1 Ke-2 Ke-3 Ke-4
Biru 6 6 106 -
Ungu 7 7 107 -
Abu-abu 8 8 108 -
Putih 9 9 10° -
Emas - - 101 5%
Perak - - 10 10%
Tak berwarna - - - 20%

2. 2 Augmented Reality

Augmented reality yaitu sebuah teknologi yang menggabungkan benda virtual 2 dimensi
atau 3 dimensi dan menggabungkan keduanya sehingga menciptakan ruang gabung yang
tercampur dan menampilkannya ke dalam real time [15]. Tidak seperti realitas virtual yang
sepenuhnya menggantikan realita, augmented reality hanya melengkapi atau memperluas realita
[16]. Ciri dari augmented reality adalah adanya kombinasi antara kenyataan dan objek secara
virtual yang terdapat pada lingkungan nyata, real time, bersifat interaktif, dan menyelaraskan
objek virtual dengan nyata. llustrasi augmented reality (gambar 3) yaitu sebuah smartphone me-
scan objek marker (objek atau gambar) di sekitar kita dan ketika sebuah objek terdeteksi akan
menampilkan objek secara visual sesuai dengan marker yang di-scan serta ditampilkan ke dalam
dunia nyata.

/A

Camera
'
¥

Srrarycne Anis

Gambar 3 llustrasi augmented reality
Sumber: [17]

2. 3 Perancangan Sistem

Metode perancangan menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dengan menerapkan 6 tahap yaitu concept, design, material collecting, assembly,
testing, dan distribution (gambar 4) [15, 18, 19]. Tahap awal yang harus dikerjakan dari MDLC
yaitu tahap concept [20]. Tahap selanjutnya dapat secara tidak berurutan dan dapat bertukar
posisi.

L

Design »| Material collecting | —

. Concept

Distribution + Testing - Assembly -

Gambar 4 Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
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2. 3.1 Tahap Concept

Pada tahapan ini, terlebih dahulu menentukan maksud, tujuan, dan sasaran dengan
menjelaskan tujuan dari pembuatan aplikasi ini [21]. Tujuan penelitian ini yaitu merancang
pembuatan aplikasi perhitungan resistansi resistor menggunakan augmented reality. Aplikasi ini
digunakan untuk media pembelajaran taruna di bidang teknologi elektro pereretaapian di
Politeknik Perkeretaapian Indonesia Madiun. Aplikasi ini dapat diakses menggunakan
smartphone yang berbasis android.

2. 3.2 Tahap Design

Tahapan design membuat spesifikasi perancangan terkait dengan arsitektur program,
tampilan, gaya, model, bentuk, dan bahan materi yang terdapat pada aplikasi augmented reality
[22]. Perancangan ini diterapkan agar proses pembuatan aplikasi berjalan baik dan sesuai
dengan yang telah direncakan.

2. 3.3 Tahap Material Collecting

Tahap ini mengumpulkan bahan yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi [23].
Bahan dapat berupa objek 3D, background, texture, dan teks. Pengumpulan data dengan
membeli resistor di toko elektronik dengan berbagai warna yang berbeda. Selain itu mencari
jurnal ilmiah tentang augmented reality pada komponen elektronika khususnya resistor. Setelah
bahan terkumpul, maka proses selanjutnya tahap assembly yang dapat dikerjakan secara paralel.

2. 3.4 Tahap Assembly

Tahap assembly biasa disebut dengan tahap perakitan karena seluruh bahan dan objek
yang telah terkumpul dibuat menjadi aplikasi [24]. Semua bahan material di-import dan dibuat,
lalu penerapan konsep yang telah ditentukan pada tahap design. Software yang perlu disiapkan
untuk membuat aplikasi ini yaitu unity 3D dan vuforia.

2. 3.5 Tahap Testing

Tujuan tahap testing yaitu mengujicoba aplikasi yang telah dikembangkan untuk siap
digunakan dan bebas dari kesalahan yang terjadi pada aplikasi [25]. Penelitian ini diuji kepada
taruna dengan menggunakan metode blackbox testing yang telah dibuat. Tahapan ini dibuat
menggunakan android.

2. 3.6 Tahap Distribution

Tujuan dari tahap distribution yaitu untuk menyebarkan dan menyampaikan aplikasi
kepada pengguna khususnya taruna program studi teknologi elektro perkeretaapian dari aplikasi
yang sudah dibuat dan telah melalui proses tahap testing [26]. Hasil dari aplikasi perhitungan
resistor akan di-eksport menjadi file yang memiliki ekstensi “.apk” yang dapat dijalankan pada
smartphone berbasis android. Pendistribusian dan penyebaran file aplikasi perhitungan resistor
ini dalam bentuk whatsapp dan link google drive.

2. 4 Pengujian Blackbox

Pengujian blackbox dilakukan pada tahap testing pada metode MDLC. Pengujian
blackbox yaitu proses pengujian yang sepenuhnya berfokus pada evaluasi software berdasarkan
persyaratan dan spesifikasi yang telah ditentukan tanpa memerika detail internal ataupun
struktur programnya [27]. Perspektif penguji dapat melakukan pengujian blackbox dan
digambarkan dalam bentuk kotak hitam (gambar 5).
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Input —————— o Output

Black Box

Gambar 5 Pengujian blackbox
Sumber: [27]

Pengujian blackbox tidak dapat dianggap sebagai pengganti pada pengujian whitebox.
Sebaliknya, ini merupakan pendekatan yang melengkapi yang dapat digunakan untuk
mendeteksi jenis kesalahan yang berbeda dari yang dapat diidentifikasi oleh pengujian
whitebox. Pengujian blackbox bertujuan untuk mendeteksi kesalahan dalam beberapa kategori,
seperti [28]:

. terdapat fungsi yang hilang atau salah;

2. kesalahan interface;

3. kesalahan yang terkait dengan struktur data;

4. ketidaksesuaian performansi; dan

5. kesalahan dalam proses inisialisasi dan tujuan akhir.

[3XY

HASIL DAN PEMBAHASAN

4. 1 Deskripsi Hasil Penelitian

Penelitian ini menggunakan metode MDLC pada media pembelajaran taruna program
studi teknologi elektro perkeretaapian menggunakan augmented reality. Metode MDLC
menggunakan 6 tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing, dan
distribution. Hasil pengembangan penelitian ini berupa aplikasi aplikasi perhitungan resistansi
resistor menggunakan augmented reality.

Tabel 2 Deskripsi aplikasi
Tujuan Merancang pembuatan aplikasi  perhitungan  resistansi  resistor
menggunakan augmented reality
Pengguna Taruna program studi teknologi elektro perkeretaapian
Objek virtual Resistor
Input Resistor yang dibuat untuk berfungsi sebagai marker
Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Output Gambar 3D

o

. 2 Hasil Tahap Concept

Tahap concept menghasilkan rumusan konsep sebagai berikut:
. tujuan pembuatan aplikasi ini yaitu merancang pembuatan aplikasi perhitungan resistansi
resistor menggunakan augmented reality;
. pengguna aplikasi ini yaitu taruna program studi teknologi elektro perkeretaapian; dan
. aplikasi ini dapat diakses menggunakan smartphone yang berbasis android.

[CSIN ) =

o

. 3 Hasil Tahap Design

Dalam tahap ini, desain dibuat dengan menggunakan desain storyboard pada aplikasi
yang telah dibuat terdiri dari arsitektur program, tampilan, gaya, model, bentuk, dan bahan
materi. Struktur navigasi adalah salah satu desain yang harus diperhatikan pada tahap
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Sunaryo, Sunardi, Windi Nopriyanto, Tinesa Fara Prihandini, Naufal Jundi Abyan, Lady Silk
Moonlight)



136 ISSN: 2685-4902 (online)

perencanaan ketika mengembangkan suatu sistem. Struktur navigasi menggambarkan berbagai
menu yang ditampilkan dalam aplikasi yang sedang dirancang (gambar 6).

Loading screen

Menu utama

L ¥ Y L

Scan augmented reality Petunjuk penggunaan Informasi pengembang Keluar aplikasi

) J

Halaman augmented reality

Gambar 6 Struktur navigasi

Tabel 3 Deskripsi storyboard
Scene Nama Scene Keterangan

Scene 1 Loading screen Tampilan awal yang muncul pada aplikasi
sebelum pengguna dapat mengakses scene
selanjutnya

Scene 2 Menu utama Tampilan menu pada aplikasi yang dapat
memberikan akses ke berbagai fitur dan
fungsi yang telah tersedia

Scene 3 Scan augmented reality Halaman untuk proses scan augmented
reality
Scene 4 Halaman augmented reality ~ Halaman untuk mengenali dan

memproyeksikan objek virtual ke dalam
dunia nyata pada resistor

Scene 5 Petunjuk penggunaan Panduan atau informasi yang disediakan
oleh penulis atau programmer untuk
membantu pengguna memahami cara
menggunakan aplikasi ini

Scene 6 Informasi pengembang Berisi informasi nama tim pengembang
aplikasi  sehingga  pengguna  dapat
menghubungi tim pengembang untuk
penelitian selanjutnya

Scene 7 Keluar aplikasi Tindakan menutup aplikasi sepenuhnya
yang sedang berjalan pada perangkat
smartphone

4. 4 Hasil Tahap Material Collecting

Tahapan ini mengumpulkan bahan berupa objek 3D, background, texture, dan teks yang
dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi. Resistor sangat dibutuhkan dalam penelitian ini.
Penelitian ini menggunakan resistor yang memiliki 4 gelang warna yang berbeda. Pembuatan
objek 3D sangat dibutuhkan untuk merancang hingga dijadikan sebuah objek 3D.

Untuk membangun aplikasi ini diperlukan hardware dan software. Hardware yang
digunakan seperangkat laptop dengan spesifikasi processor intel inside core i5 dan memory
sebesar 4 GB. Untuk software yang dibutuhkan yaitu sistem operasi windows 11 home single
languange 64-bit, unity 3D, dan vuforia.
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4. 5 Hasil Tahap Assembly

Tahap ini melibatkan proses pembuatan semua elemen yang telah disusun sebelumnya
menjadi sebuah aplikasi yang dapat berfungsi. Implementasi aplikasi ini mengacu pada rencana
yang telah dibuat dalam bentuk storyboard saat tahap design. Dalam tahap ini, langkah yang
diambil adalah mengintegrasikan semua desain sebelumnya ke dalam bahasa pemrograman
sehingga menghasilkan hasil akhir dari konsep yang telah direncanakan menjadi aplikasi yang
dapat berjalan.

AR Resistor o)
\

-0
Im

@ Unity

Selamat Datang di

Perhitungan Resintansi Resistor

Reality Borbasis Android Sebagai

Idang Teknologl Elektro Perkeretaaplan

Gambar 7 Tampilan loading screen
Sumber: Hasil penelitian

Pada saat aplikasi pertama kali dijalankan, akan muncul loading screen. Hasil loading
screen dapat dilihat pada gambar 7. Tampilan loading screen terdiri dari background dan teks.
Loading screen ini sebagai tampilan awal pengenalan aplikasi untuk memperlihatkan nama
aplikasi. Lama tampilan loading screen selama 3 detik. Setelah muncul tampilan loading
screen, akan muncul tampilan menu utama (gambar 8).

Halaman menu utama akan muncul setelah loading screen. Di menu utama akan
muncul tombol 4 button yaitu Scan augmented reality, Petunjuk penggunaan, Informasi
pengembang, dan Keluar aplikasi. Pengguna dapat menekan tombol yang akan dituju sesuai
dengan yang diinginkan.
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Selamat Datang di
Aplikasi Simulasi Perhitungan Resintansi Resistor
Dengan Augmented Reality Berbasis Android Sebagal
Media Pembelajaran di Bidang Teknologi Elektro Perkeretaapian

Klik Kamera diatas untuk
mendapatkan pengalaman belajar yang menarik!

Q Petunjuk Penggunaan
% Informasi Pengembang

oleh Politeknik Madiun

Gambar 8 Tampilan menu utama
Sumber: Hasil penelitian

Gambar 9 Tampilan perhitungan nilai resistansi
Sumber: Hasil penelitian

4. 6 Hasil Tahap Testing

Tahap testing merupakan tahapan pengujian aplikasi secara fungsional menggunakan
metode blackbox testing. Pengujian software dilakukan tanpa mengetahui struktur kode dan
aplikasi. Pengujian dimulai dari meninjau tampilan setiap scene, tombol, dan objek 3D. Apabila
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dalam pengujian mengalami kesalahan, maka aplikasi tersebut akan diperbaiki terlebih dahulu.
Namun, jika pengujian tidak mengalami kesalahan maka dilanjutkan dengan tahap distribution.
Proses pengujian dilakukan secara menyeluruh pada semua fitur aplikasi khususnya
pemerikasaan pada tombol navigasi.

Tabel 4 Pengujian aplikasi menggunakan metode blackbox

No  Kelas Uji Butir Uj Metode Hasil
Pengujian Pengujian
1 Instalasi Instalasi aplikasi pada smartphone berbasis Blackbox Berhasil
android
2 Loading Halaman loading screen berjalan dengan Blackbox Berhasil
screen lancar, logo unity muncul, dan waktu
loading screen selama 3 detik
3 Halaman Halaman menu utama terdiri dari tombol Blackbox Berhasil
menu utama scan  augmented reality, petunjuk
penggunaan, informasi pengembang, dan
keluar aplikasi dapat berjalan dengan lancar
4 Tombol scan Tombol dapat berjalan dengan lancar Blackbox Berhasil
augmented
reality
5 Scan Kamera dapat berjalan dengan lancar Blackbox Berhasil
augmented
reality
6 Tombol Tombol dapat berjalan dengan lancar Blackbox Berhasil
petunjuk
penggunaan
7  Tombol Tombol dapat berjalan dengan lancar Blackbox Berhasil
informasi
pengembang
8 Tombol keluar Tombol dapat berjalan dengan lancar Blackbox Berhasil
aplikasi

4. 7 Hasil Tahap Distribution

Tahap distribution merupakan tahap terakhir dari metode MDLC. Tahap ini sudah
melewati pengujian dan dapat digunakan pada user. Pendistribusian aplikasi ini disebarkan
melalui whatsapp dan alamat link google drive dengan file ekstensi “.apk”. File ini dapat di-
install pada smartphone berbasis android.

D AR_Resistor_v1.1.apk
Gambar 10 File aplikasi dalam ekstensi “.apk”

KESIMPULAN

Aplikasi augmented reality perhitungan resistansi pada resistor dibuat sebagai media
pembelajaran taruna di bidang teknologi elektro pereretaapian di Politeknik Perkeretaapian
Indonesia Madiun. Hal tersebut membantu taruna untuk lebih mudah dalam
mengimplementasikan perhitungan resistansi dalam bentuk 3D dan menampilkan informasi
detail warna pada resistor. Aplikasi ini dikembangkan pada smartphone berbasis android.
Software penelitian ini menggunakan unity 3D, dan vuforia dengan sistem operasi windows 11
home single languange 64-bit. Hasil pengujian menggunakan metode blackbox mendapatkan
hasil uji fungsional sebesar 100% dan aplikasi dapat berfungsi dengan baik.

Aplikasi Perhitungan Resistansi Resistor Menggunakan Augmented Reality (Teguh Arifianto,
Sunaryo, Sunardi, Windi Nopriyanto, Tinesa Fara Prihandini, Naufal Jundi Abyan, Lady Silk
Moonlight)
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