
 
 

 

UNIVERSITAS DIPONEGORO 

 

PENGENALAN JENIS VIRUS YANG MENYERANG MANUSIA DAN 

HEWAN MENGGUNAKAN TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY 

 

TUGAS AKHIR 

 

Diajukan sebagai salah satu syarat untuk memperoleh gelar  

Sarjana Teknik 

 

 

BAYU DEWANTARA 

21120115140083 

 

 

 

 

FAKULTAS TEKNIK 

DEPARTEMEN TEKNIK KOMPUTER 

SEMARANG 

2020



i 
 

 

HALAMAN JUDUL 

 

 



ii 
 

HALAMAN PENGESAHAN 

 

 

Tugas Akhir ini diajukan oleh : 

Nama     : Bayu Dewantara 

Nim     : 21120115140083 

Jurusan/Program Studi  : Teknik Komputer 

Judul Tugas Akhir                 : Pengenalan Jenis Virus yang Menyerang Manusia 

dan Hewan Menggunakan Teknologi Augmented 

Reality 

Telah berhasil dipertahankan di hadapan Tim Penguji dan diterima sebagai 

bagian persyaratan yang diperlukan untuk memperoleh gelar sarjana Teknik 

pada Jurusan / Program Studi Teknik Komputer, Fakultas Teknik, Universitas 

Diponegoro. 

TIM PENGUJI 

Pembimbing I  : Dr. R. Rizal Isnanto, S.T., M.M., M.T. (      ) 

Pembimbing II : Yudi Eko Windarto, S.T., M.Kom.       (      ) 

Ketua Penguji  : Agung Budi Prasetjo, S.T., MIT, Ph.D. (      ) 

Sekretaris Penguji : Ike Pertiwi Windasari, S.T., M.T.          (      ) 

                        Semarang, 04 September 2020 

     Ketua Departemen Teknik Komputer 

 

 

      Dr. R. Rizal Isnanto, S.T., M.M., M.T. 

      NIP.197007272000121001 



iii 
 

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS 

 

 

 

 

Tugas akhir ini adalah karya saya sendiri,  

dan semua sumber yang dikutip maupun yang dirujuk 

telah saya nyatakan dengan benar. 

 

 

Nama    : Bayu Dewantara 

NIM   : 21120115140083 

Tanda Tangan  : 

 

 

Tanggal  : 13 Maret 2020 

 



iv 
 

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI 

TUGAS AKHIR UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS 

 

Sebagai sivitas akademika Universitas Diponegoro, saya yang bertanda tangan di 

bawah ini : 

  Nama    :  Bayu Dewantara 

  NIM    :  21120115140083 

  Jurusan/Program Studi : Teknik Komputer 

  Fakultas     : Teknik  

  Jenis Karya    : Tugas Akhir 

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada 

Universitas Diponegoro Hak Bebas Royalti Non-eksklusif (Non-exclusive 

Royalty Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul : 

Pengenalan Jenis Virus yang Menyerang Manusia dan Hewan Menggunakan 

Teknologi Augmented Reality  

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti/Non-

eksklusif ini, Universitas Diponegoro berhak menyimpan, 

mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), 

merawat dan memublikasikan tugas akhir saya selama tetap mencantumkan nama 

saya sebagai penuli/pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.  

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya. 

       Dibuat di : Semarang 

       Pada Tanggal : 11 Maret 2020 

               Yang menyatakan 

 

     

      Bayu Dewantara 



v 
 

ABSTRAK 

 

Teknologi Augmented Reality merupakan teknologi integrasi elemen digital yang 
memasukan objek maya 2D atau 3D ke dalam sebuah lingkungan nyata secara waktu nyata yang 

dapat dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang menarik seperti mempelajari tentang virus. 
Pada penelitian ini dikembangan aplikasi ARVI sebagai media pembelajaran alternatif bagi siswa-

siswi SMA untuk mempelajari jenis virus yang menyerang manusia dan hewan karena ukuran virus 

yang kecil serta tidak dapat dilihat secara langsung dengan mata. 

Aplikasi ARVI dibuat menggunakan Unity 3D, dan Vuforia sebagai basisdata penanda 

serta Blender 3D untuk membuat bentuk virus 3D. Penelitian ini dikembangan menggunakan 
metode Waterfall, dengan melalui tahapan analisa kebutuhan, desain sistem, penulisan kode 
program menggunakan bahasa C#, pengujian program dengan metode Black Box dan pengujian 

pengguna, serta penerapan program dan pemeliharaan. Terdapat magic book yang berisi 23 

penanda untuk dipindai pada aplikasi agar objek 3D dan informasi tentang virus dapat ditampilkan. 

Hasil penelitian adalah terciptanya aplikasi ARVI (Augmented Reality Virus Information) 
yang dapat memberikan informasi visual dengan menampilkan bentuk virus 3D dan juga informasi 
berbasis Andorid yang berfungsi sebagai salah satu alternatif pembelajaran bagi siswa-siswi untuk 

mempelajari virus yang menyerang manusia dan hewan. Aplikasi ini dapat berjalan dengan baik, 
serta telah dilakukan pengujian pengguna dan didapatkan skor 73, dengan kategori baik dan dapat 

diterima oleh pengguna yaitu, siswa-siswi SMA. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Virus, Waterfall, Unity, Vuforia 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality Technology is a digital element integration technology that 
incorporates 2D or 3D virtual objects into a real-time environment that can be used as an interesting 

learning medium such as learning about viruses. In this study the application of ARVI as an 
alternative learning media for high school students to study the types of viruses that attack humans 

and animals due to the small size of the virus and cannot be seen directly with the eye. 

ARVI applications are made using Unity 3D, and Vuforia as a database of markers and 
Blender 3D to create 3D virus forms. This research was developed using the Waterfall method, 

through the stages of needs analysis, system design, writing program code using the C # language, 
testing the program with the Black Box method and user testing, and implementing the program and 
maintenance. There is a magic book that contains 23 markers to be scanned in the application so 

that 3D objects and information about viruses can be displayed. 

The results of the research are the creation of an ARVI (Augmented Reality Virus 
Information) application that can provide visual information by displaying 3D virus forms and also 

Andorid-based information that serves as an alternative learning for students to study viruses that 
attack humans and animals. This application can run well, and has been tested by users and obtained 

a score of 73, with a good category and can be accepted by users, namely high school students. 

Keywords : Augmented Reality, Virus, Waterfall, Unity, Vuforia
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