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ABSTRAK 

 

Pada jurusan teknik elektro khususnya dibidang telekomunikasi, mahasiswa akan 

dituntut untuk memahami materi tentang filter frekuensi. Penelitian ini bertujuan 

membuat suatu aplikasi yang dapat memberikan kemudahan bagi mahasiswa teknik 

elektro untuk melakukan simulasi filter frekuensi. Penerapan Augmented Reality 

pada penelitian ini menggunakan metode markerless based. Aplikasi Augmented 

Reality diuji menggunakan 4 parameter. Parameter yang pertama adalah jenis 

permukaan objek yang digunakan, hasil uji dari pengujian parameter ini adalah 

jenis permukaan objek tidak akan mempengaruhi pendeteksian yang dilakukan. 

Parameter kedua adalah intensitas cahaya yang membuat Aplikasi augmented 

reality bekerja dengan optimal, intensitas cahaya minimal 24 lux. Pada parameter 

ketiga pengujian spesifikasi RAM yang baik agar suhu handphone tidak mengalami 

kenaikan yang signifikan saat pengunaan aplikasi, dari hasil uji parameter ini 

didapat kapasitas RAM yang ideal untuk menjalankan aplikasi ini adalah 6 GB. Dan 

parameter pengujian hasil simulasi berdasarkan teori, hasil uji parameter ini 

mendapatkan hasil simulasi yang tidak berbeda jauh dari perhitungan teori. 

. 

 
Kata Kunci: Augmented Reality (AR), filter frekuensi. Markerless 
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Abstract 

 

In the electrical engineering department, especially in the field of 

telecommunications, students will be required to understand the material about 

frequency filters. This study aims to create an application that can provide 

convenience for electrical engineering students to perform frequency filter 

simulations. The application of Augmented Reality in this study uses a markerless 

based method. Augmented Reality application is tested using 4 parameters. The 

first parameter is the type of object surface used, the test results from testing this 

parameter are that the type of object surface will not affect the detection carried 

out. The second parameter is the light intensity that makes the augmented reality 

application work optimally, the light intensity is at least 24 lux. In the third 

parameter of testing good RAM specifications so that the temperature of the 

cellphone does not increase significantly when using the application, from the 

results of this parameter test, the ideal RAM capacity to run this application is 6 

GB. And the test parameters of the simulation results are based on theory, the 

results of these parameter tests get simulation results that are not much different 

from the theoretical calculations. 

Keywords: Augmented Reality (AR), frequency filter, Markerless 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

 
 

1.1. Latar Belakang 

 
Dalam perkuliahan, terdapat banyak mata kuliah yang harus ditempuh 

oleh seorang mahasiswa, mulai dari mata kuliah dasar sampai lanjutan. 

Terdapat beberapa mata kuliah yang perlu dilakukan praktik sebagai penunjang 

teori yang diberikan. Mayoritas perguruan tinggi sudah menyediakan 

laboratorium sebagai penunjang kegiatan belajar mahasiswa. Namun, 

bagaimana apabila terdapat mahasiswa ingin melakukan percobaan tetapi 

laboratorium sedang tutup. Dengan kecanggihan teknologi yang ada pada 

zaman sekarang, hal – hal tersebut dapat diatasi menggunakan teknologi yang 

berkembang. Salah satu contoh teknologi yang sedang marak berkembang saat 

ini adalah teknologi augmented reality atau biasa disingkat AR. 

Menurut Mustaqim (2016), augmented reality merupakan sebuah 

konsep menggabungkan dunia maya dengan dunia nyata untuk menghasilkan 

informasi dari data yang diambil dari sebuah sistem pada objek nyata yang 

ditunjuk sehingga batas antara keduanya menjadi semakin tipis. Saat ini AR 

banyak digunakan dalam bidang game, dan image processing, sedangkan dalam 

bidang pendidikan masih jarang digunakan. Dengan memanfaat teknologi 

augmented reality dalam media pembelajaran akan meningkatkan proses 

belajar serta minat pelajar dalam belajar karena dalam AR sendiri memiliki 

aspek-aspek hiburan yang dapat meningkatkan minat peserta didik dalam 

belajar dan bermain serta memproyeksikannya secara nyata dan melibatkan 

interaksi seluruh panca indera peserta didik dengan teknologi AR ini. 

Pada jurusan Teknik Elektro, umumnya mahasiswa akan mendapatkan 

mata kuliah Elektronika Telekomunikasi. Pada mata kuliah tersebut terdapat 

materi tentang filter frekuensi. Materi filter frekuensi ini akan lebih mudah 

dipahami apabila terdapat praktik langsung mengenai rangkaian filter terkait. 

Maka dari itu penulis tertarik untuk membuat skripsi dengan judul “Rancang 

 

 
 

1 



2 
 
 
 

Bangun Aplikasi Media Pembelajaran Filter Frekuensi Menggunakan 3D 

Model Augmented Reality” yang dapat membantu mahasiswa, khususnya 

mahasiswa Teknik Elektro, untuk melakukan praktik filter frekuensi yang dapat 

diakses dimana saja dan kapan saja. 

1.2. Perumusan Masalah 

 
Berdasarkan latar belakang diatas dapat diambil beberapa rumusan 

masalah sebagai berikut: 

1. Pada jenis permukaan apa saja aplikasi AR dapat mendeteksi permukaan 

tersebut. 

2. Kondisi cahaya seperti apakah yang dapat membuat aplikasi AR dapat 

mendeteksi permukaan dengan baik. 

3. Bagaimanakah kondisi handphone saat menjalankan aplikasi AR; 

4. Apakah hasil dari simulasi yang dilakukan pada aplikasi sudah sesuai 

dengan teori yang diberikan. 

1.3. Tujuan 

 
Tujuan dari penulisan skripsi ini adalah: 

1. Membuat aplikasi berbasis Augmented Reality untuk memudahkan 

mahasiswa dalam pembelajaran dan simulasi materi filter frekuensi yang 

dapat diakses kapan saja dan dimana saja. 

2. Menyelaraskan materi yang dijelaskan dalam aplikasi sudah sesuai 

dengan teori yang diberikan. 

Untuk memudahkan dalam mencapai tujuan dan menyelesaikan rumusan 

masalah, maka perlu pembatasan masalah antara lain: 

1. Pembuatan aplikasi Augmented Reality ini hanya mencakup materi 

tentang materi filter frekuensi beserta contoh penerapannya 

2. Pembuatan aplikasi Augmented Reality menggunakan API WebXR 

 
1.4. Luaran 

 
Luaran yang didapatkan dari pembuatan skripsi ini adalah 

membantu dan memberikan kemudahan bagi, untuk mahasiswa Teknik 

elektro dalam melakukan simulasi filter frekuensi. 
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BAB V 

SIMPULAN 

 
 

Berdasarkan hasil pengujian, maka dapat disimpulkan beberapa hal, yaitu 

sebagai berikut: 

1. Berdasarkan hasil pengujian permukaan objek yang menggunakan 5 buah 

jenis permukaan yang memiliki beragam dimensi dan kemiringan. Dapat 

disimpulkan bahwa jenis material permukaan tidak mempengaruhi aplikasi 

AR untuk mendeteksi permukaan datar tersebut. Dari segi dimensi, apabila 

dimensi permukaan lebih kecil dari dimensi objek rangkaian maka didalam 

aplikasi AR rangkaian akan tetap muncul tetapi terlihat seperti mengambang. 

Dari segi kemiringan, apabila permukaan memiliki bersifat datar 180° maka 

pendeteksian akan berjalan dengan sempurna, kemudian apabila permukaan 

objek memiliki kemiringan 30°, aplikasi AR tetap dapat mendeteksi 

permukaan tersebut tetapi marker yang ditampilkan tetap datar secara 

horizontal, tidak mengikuti bentuk kemiringan dari permukaan yang 

terdeteksi. Apabila permukaan sudah memiliki kemiringan 60° keatas, maka 

aplikasi AR sudah tidak dapat mendeteksi permukaan tersebut. 

2. Apabila jumlah cahaya yang diterima oleh kamera handphone cukup banyak 

maka aplikasi AR pun dapat melakukan pendeteksian permukaan lebih cepat 

3. Rata – rata pengunaan RAM di tiga pengujian menggunakan handphone yang 

berbeda adalah 840MB. Pengaruh Suhu akan mempengaruhi dengan kondisi 

baterai yang cepat berkurang 

4. Pada pengujian hasil simulasi dengan teori yang ada, dapat dilihat bahwa 

hasilnya tidak berbeda jauh. Contoh pada kasus LPF RC dengan komponen 

kapasitor yang digunakan adalah 600nF dan nilai resistor yang digunakan 

adalah 1kΩ, apabila dihitung menggunakan rumus frekuensi cutoff hasilnya 

adalah 265,39Hz sedangkan hasil yang didapat pada simulasi adalah 

265,26Hz. Pengaruh ini dapat disebabkan dari nilai ℼ dibelakang koma yang 

digunakan tidak sama. 
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L-5 Full Code Pembuatan Halaman Aplikasi AR 
 

 

 

1. Halaman awal aplikasi AR 
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3. Pembuatan bentuk Gelombang sinus output 



 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 

4. Pembuatan bentuk respon filter 



 

 

 

 

 
 

 



 

 

 

 

 
 



 

 

 

 

 
 

5. Screenshot bentuk gelombang sinus dan respon filter 



 

 

 

 

 
 

6. Penggunaan rumus 



 

 

 

 

 
 

 

 



 

 

 

 

 
 


