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ABSTRAK
Andi Syarifah Yasmine, 2018. Rancang Bangun Aplikasi Pengenalan Sejarah Pahlawan Berbasis Augmented Reality. Skripsi, Program Studi Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, Jurusan Pendidikan Teknik Elektro, Fakultas Teknik, Universitas Negeri Makassar. Pembimbing: Harifuddin dan Zulhajji.

Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan aplikasi pengenalan sejarah pahlawan dan mengetahui hasil tanggapan pengguna terhadap aplikasi pengenalan sejarah pahlawan menggunakan teknologi augmented reality berbasis android berdasarkan standar pengujian ISO 9126. Penelitian ini adalah penelitian Research and Development (R&D) yang menggunakan model pengembangan prototype Dari serangkaian tahap penelitan tersebut dihasilkan sebuah Aplikasi Pengenalan Sejarah Pahlawan Menggunakan Teknologi Augmented Reality Pada Smartphone Android. 
Pengujian perangkat lunak menggunakan ISO 9126 yang berfokus pada karakteristik functionality, usability, portability, dan reliability. Hasil pengujian aspek functionality oleh validasi ahli dengan 17 item pertanyaan menunjukkan hasil sangat layak, Pengujian aspek usability dilakukan dengan jumlah responden 25 orang menunjukkan hasil sangat baik. Pengujian aspek portability menunjukkan aplikasi bisa digunakan pada perangkat handphone dengan versi android yang berbeda, juga reliability menunjukkan hasil yaitu bebas dari kesalahan logika. Subjek penelitian pengujian usability adalah 25 responden mahasiswa Fakultas Teknik Jurusan Teknik Elektro Universitas Negeri Makassar, dari hasil pengujian tersebut diperoleh tanggapan yang sangat baik terhadap penggunaan aplikasi, untuk keseluruhan karakteristik ISO 9126 yang diujikan, menunjukkan bahwa aplikasi sangat layak untuk digunakan.
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