
APLIKASI MEDIA PEMBELAJARAN BAHASA PEMROGRAMAN 

KOMPUTER BERBASIS AUGMENTED REALITY (AR) STUDI KASUS 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA JURUSAN MANAJEMEN 

INFORMATIKA 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

LAPORAN AKHIR 

 

 

 

 

Dibuat Untuk Memenuhi Syarat Kelulusan Diploma III 

Jurusan Manajemen Informatika 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

 

 

 

 

Oleh : 

 

Noval Wahyudi 

0617 3080 0643 

 

 

 

 

 

JURUSAN MANAJEMEN INFORMATIKA 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

PALEMBANG 

2020 



ii 
 

 

  



iii 
 

MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

MOTTO : 

 

 

Laporan Ini Saya Persembahan Kepada : 

❖ Kedua orang tua  dan kakak yang tercinta. 

❖ Keluarga besar kami. 

❖ Dosen-dosen yang telah membimbing dan 

mengajari kami selama ini. 

❖ Teman Seperjuangan 

❖ Almamater Politeknik Negeri Sriwijaya 

  



iv 
 

ABSTRAK 

 

Tujuan penulisan Laporan Akhir ini adalah untuk membangun Aplikasi Media 

Pembelajaran Bahasa Pemrograman Komputer Berbasis Augmented Reality (AR) 

Studi Kasus Politeknik Negeri Sriwijaya Jurusan Manajemen Informatika pada 

kampus Politeknik Negeri Sriwijaya di Jurusan Manajemen Informatika dibuat 

untuk membantu proses pembelajaran bahasa pemrograman komputer yang 

berbasis Augmented Reality dimana saat ini masih dilakukan secara manual. Pada 

pembangunan aplikasi ini menggunakan metode pengembangan system Rational 

Unified Process dan model pengembangan system Unified Model Language. Oleh 

karena itu, penulis membuat aplikasi ini sehingga dapat membantu proses 

pembelajaran Bahasa pemrograman komputer agar lebih menarik dan interaktif. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Aplikasi Media Pembelajaran, Bahasa 

Pemrograman Komputer, Politeknik Negeri Sriwijaya Jurusan Manajemen 

Informatika. 
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ABSTRACT 

 

The purpose of writing this final report is to build a Learning Media Application 

for Computer Programming Language Based on Augmented Reality (AR) Case 

Study of Sriwijaya State Polytechnic, Department of Information Management at 

the Sriwijaya State Polytechnic campus in the Department of Informatics 

Management is made to help the learning process of computer programming 

language based on Augmented Reality where currently still done manually. In the 

development of this application using the Rational Unified Process system 

development method and the Unified Model Language system development model. 

Therefore, the authors make this application so that it can help the learning process 

of a computer programming language to make it more interesting and interactive. 

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Media Applications, Computer 

Programming Languages, Sriwijaya State Polytechnic, Informatics Management 

Department. 
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