057/FKOM-UNIKU/SKRIPSI/V1/2024

RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY
PENGENALAN RANGKAIAN LISTRIK MENGGUNAKAN
ALGORITMA FAST CORNER DETECTION

(STUDI KASUS : SDN SUKAPERNA 1)

SKRIPSI
Diajukan Untuk Memenuhi Salah Satu Syarat

Memperoleh Gelar Sarjana Komputer Program Studi Teknik Informatika

Oleh
Rendi Septia Rahman
20200810043

FAKULTAS ILMU KOMPUTER
UNIVERSITAS KUNINGAN
2024



LEMBAR PENGESAHAN

RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN
RANGKAIAN LISTRIK MENGGUNAKAN ALGORITMA FAST CORNER
DETECTION
(STUDI KASUS : SDN SUKAPERNA 1)

Disusun Oleh

Rendi Septia Rahman
20200810043
Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Skripsi ini telah dibimbingkan kepada para pembimbing sesuai dengan SK
bimbingan Skripsi/Tugas Akhir di Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Fakultas Ilmu Komputer Universitas Kuningan dan telah disetujui pada :
Tempat : Fakultas Ilmu Komputer

Hari : Kamis

Tanggal Bulan Tahun : 13 Juni 2024

DOSEN PEMBIMBING :
Pempbjmbing 1 Pembimbing 2
N
4
Yati Nurhayati, M.Kom. Sherly Gina Supratman, M.Kom.
NIK. 410 380 912 90 NIK. 410 105 685 124

Mengetahui / Mengesahkan :
Ketua Program iHeknik Informatika,

L)

Yati Nurhayati, M.Kom.
- NIK. 410 380912 90




LEMBAR PENGUJIAN
RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN
RANGKAIAN LISTRIK MENGGUNAKAN ALGORITMA FAST CORNER
DETECTION
(STUDI KASUS : SDN SUKAPERNA 1)

Disusun Oleh
Rendi Septia Rahman
20200810043
Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1

Skripsi ini telah Diujikan dan Dipertahankan di Depan Dosen Penguji Sidang
Skripsi, Program Studi Teknik Informatika Jenjang S1 Fakultas Ilmu Komputer

Universitas Kuningan dan telah disetujui pada :

Tempat : Fakultas Ilmu Komputer

Hari : Kamis

Tanggal : 13 Juni 2024

DOSEN PENGUJI :
Penguji 111
-
Aah Sumiah, M.Kom.
NIK/410 380 411 62 NIK 410 380 722 84

Ketua Program Studi
Teknik Info: a Sl

r

L

Yati Nurhayati, M.Kom.
NIK 410 380 912 90



SURAT PERNYATAAN

Yang bertanda tangan dibawah ini :

Nama : Rendi Septia Rahman
NIM 20200810043
Tempat, Tanggal lahir : Majalengka, 16 Juli 2002
Program Studi : Teknik Informatika

* Fakultas : llmu Komputer
Perguruan Tinggi : Universitas Kuningan

Menyatakan bahwa Skrips / Tugas Akhir dengan judul sebagai berikut :

Judul :

RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN
RANGKAIAN LISTRIK MENGGUNAKAN ALGORITMA FAST CORNER
DETECTION (STUDI KASUS : SDN SUKAPERNA 1)

Dosen Pembimbing 1 : Yati Nurhayati, M.Kom.

Dosen Pembimbing 2 : Sherly Gina Supratman, M.Kom.

Adalah benar benar ASLI dan BUKAN PLAGIAT yakni tidak melakukan
penjiplakan pada karya tulis ilmiah milik orang lain, kecuali yang dikembangkan
dan diacu dalam daftar pustaka pada Skripsi / Tugas Akhir ini.

Demikian pernyataan ini SAYA buat, apabila kemudian hari terbukti SAYA
melakukan penjiplakan karya orang lain, maka SAYA bersedia menerima SANKSI
AKADEMIK.

Kuningan, 13 Juni 2024
Yang menyatakan,

Rendi Septia Rahman




PERNYATAAN ORIGINALITAS

Bismillahirrahmanirrahim

Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi yang berjudul RANCANG
BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN RANGKAIAN
LISTRIK MENGGUNAKAN ALGORITMA FAST CORNER DETECTION
(STUDI KASUS : SDN SUKAPERNA 1) beserta seluruh isinya adalah benar
karya saya sendiri dan saya tidak melakukan penjiplakan atau pengutipan dengan
cara yang tidak sesuai dengan etika yang berlaku dalam masyarakat keilmuan.

Atas dasar pernyataan ini saya siap menanggung resiko atau sanksi apa pun
yang sesuai dengan peraturan yang berlaku apabila di kemudian hari ditemukan
adanya pelanggaran terhadap etika keilmuan atau ada klaim dari pihak lain terhadap

keaslian skripsi ini.

Kuningan, 13 Juni 2024
Yang membuat pernyataan,

Renv(ii' Se tia Rahman




MOTTO dan PERSEMBAHAN

“Semakin kita harus berjuang untuk mencapainya, semakin sulit rintangan yang
harus kita hadapi, semakin kerasa enak ketika kita berhasil mencapainya”
— Jerome Polin
“Jangan pernah putus asa karena ada orang tua yang menitipkan harapan besar
kepada kita”

— Riska Wulandari

Dengan penuh rasa syukur, persembahkan skripsi ini untuk mereka yang selalu
mendukung, memberi dorongan, dan menjadi inspirasi dalam perjalanan
pendidikan saya. Terima kasih kepada keluarga tercinta dan support system saya
yang selalu memberikan cinta, dukungan, dan doa dalam setiap langkah yang saya
ambil. Tidak lupa kepada teman-teman yang telah berbagi tawa, cerita, dan
pengalaman selama masa kuliah ini. Juga kepada dosen pembimbing yang sabar
dan bijaksana, serta kepada semua pihak yang telah membantu dalam
penyelesaian skripsi ini. Semoga karya ini dapat bermanfaat bagi pembaca dan

menjadi langkah awal dalam perjalanan ilmiah saya.



RANCANG BANGUN AUGMENTED REALITY PENGENALAN
RANGKAIAN LISTRIK MENGGUNAKAN ALGORITMA
FAST CORNER DETECTION
(STUDI KASUS : SDN SUKAPERNA 1)

Rendi Septia Rahman, Yati Nurhayati, Sherly Gina Supratman
Program Studi Teknik Informatika, Fakultas [Imu Komputer, Universitas Kuningan
JI. Pramuka No.67, Purwawinangun, Kec. Kuningan, Kabupaten Kuningan, Jawa
Barat 45512

20200810043 @uniku.ac.id, yati.nurhayati@uniku.ac.id,
sherly.gina.supratman@uniku.ac.id

Abstrak

SDN Sukaperna 1 merupakan salah satu lembaga pendidikan yang mempelajari
materi Rangkaian Listrik. Metode pembelajaran yang digunakan adalah
penyampaian materi, tanya jawab dan praktikum. Kemudian media yang digunakan
adalah buku paket dan alat praktek. Dengan Penggunaan metode dan media tersebut
terdapat kendala yaitu gambar pada buku masih dalam bentuk 2D sehingga
visualisasi bentuk rangkaian listrik kurang interaktif dan keterbatasan waktu dan
alat praktek menyebabkan siswa kurang memahami materi rangkaian listrik. Oleh
karena itu, dibutuhkan media alternatif agar dapat membantu siswa dalam proses
pembelajaran. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi
Augmented Reality Pengenalan Rangkaian Listrik dengan menerapkan Algoritma
Fast Corner Detection untuk proses pendeteksian sudut marker. Metode
pengembangan system menggunakan Prototype dan perancangan menggunakan
Unified Modeling Language (UML). Berdasarkan hasil pengujian UAT dengan
persentasi 98% menyatakan bahwa aplikasi Augmented Reality Pengenalan
Rangkaian Listrik dapat digunakan sebagai media alternatif pembelajaran
Rangkaian Listrik untuk kelas VI di SDN Sukaperna 1.

Kata Kunci : Rancang bangun; augmented reality; rangkaian listrik; fast corner
detection.
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Abstract

SDN Sukaperna 1 is an educational institution that includes Electrical Circuit
material in its curriculum. The teaching methods employed include delivering
material, conducting Q&A sessions, and practical exercises. The media used for
instruction comprise textbooks and practical tools. However, there are some
challenges with these methods and media: the images in the textbooks are still in
2D format, resulting in less interactive visualization of electrical circuits, and the
limited time and practical tools hinder students' understanding of electrical circuit
concepts. Therefore, an alternative medium is needed to assist students in the
learning process. This research aims to design and develop an Augmented Reality
application for Electrical Circuit Recognition by implementing the Fast Corner
Detection Algorithm for marker corner detection. The system development method
uses the Prototype model, and the design uses Unified Modeling Language (UML).
Based on UAT results with a percentage of 98%, it is stated that the Augmented
Reality application for Electrical Circuit Recognition can be used as an alternative
learning medium for Electrical Circuits for sixth-grade students at SDN Sukaperna
1.

Keyword : Design and development; augmented reality; electrical circuit; fast
corner detection.
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