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ABSTRAK
RANCANG BANGUN ANIMASI MEDIA PEMBELAJARAN ROBOT LINE
FOLLOWER BERBASIS 3 DIMENSI

(Muhammad Salman Alfarisi, 2022, 88 Halaman)

Robot line follower akan bergerak mengikuti garis yang telah dibuat oleh manusia
yaitu garis yang sesuai dengan sensor LED (Light Emiting Diode) dan mendeteksi
garis dengan menggunakan sensor infrared yang terpasang padanya yaitu sensor
photodiode. Jalur tersebut bisa memakai bahan lakban isolasi (solasiban) dengan
warna dan kontras yang berbeda. Sehingga sensor akan membaca warna yang
berbeda. Dalam perkembangan perancangan robot jenis ini telah dilakukan oleh
Fahmi Diyati pada tahun 2016 yang mendeteksi jalur pergerakan robot pada
lintasan yang berbeda yaitu keramik putih dan banner putih dengan berbagai desain
lintasan (garis hitam) yang berbeda. Nova Eka Budiyanta, dkk pada tahun 2018
merancang robot line follower portable guna meminimalisasi penumpukan sampah
elektronik sebagai hasil pemanfaatan komponen elektronik tersebut.

Kata Kunci : Robot Line Follower, Media Pembelajaran, Politeknik Negeri Sriwijaya

Abstract
BUILD AND DESIGN OF 3 DIMENSION ROBOT LINE FOLLOWER
LEARNING MEDIA ANIMATION

Robot Line Follower will move to follow the line that has been made by
humans, namely the line that corresponds to the LED (Light Emiting Diode) sensor
and detects the line using the infrared sensor installed on the camera, namely the
photodiode sensor. The path can use insulating duct tape (solasiban) with different
colors and contrasts. So the sensor will read a different color. In the development
of the design of this type of robot, Fahmi Diyati has carried out in 2016 which
detects the movement path of the robot on a different trajectory, namely white
ceramics and white banners with various designs of different trajectories (black
lines). Nova Eka Budiyanto, et al in 2018 designed a portable line follower robot
to minimize electronic waste storage as a rvesult of utilizing these electronic
components.

Keywords— Robot Line Follower, Learning Media, State Polytechnic of Sriwijaya
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