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ABSTRAK 

Perkembangan teknologi Augmented Reality (AR) berpotensi meningkatkan 

pembelajaran mata kuliah Pengantar Teknologi Informasi (PTI) di Universitas 

Darma Persada, terutama konsep perangkat keras komputer yang sulit dipahami 

secara abstrak melalui buku dan slide konvensional. Penelitian ini mengembangkan 

aplikasi AR berbasis marker sesuai kurikulum Cisco IT Essentials menggunakan 

metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Aplikasi dibangun dengan 

Unity3D, Vuforia, Blender, dan Visual Studio, menyajikan model 3D interaktif, 

video, kuis berpenilaian, pengaturan volume, serta panduan marker via Google 

Drive. Hasil black-box testing sukses pada Android, dan uji responden 

menunjukkan respons positif terhadap kemudahan penggunaan serta peningkatan 

pemahaman materi. Aplikasi ini menjadi media pembelajaran interaktif alternatif 

untuk PTI. 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Pengantar Teknologi Informasi, Cisco IT 

Essentials, Unity3D, Vuforia, MDLC. 
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