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ABSTRAK

Noval Yusri Yandi : Penerapan Artificial Intelligence Pada Virtual

(2017/17076072) Soldering Simulator

Dalam mempelajari soldering, pengguna diharuskan mengerti tentang teknik
menggunakan solder yang baik dan benar untuk menghindari terjadinya kecelakaan
kerja. Untuk mengurangi kecelakan bagi pemula maka dari itu diciptakanlah
aplikasi soldering berbasis Virtual Reality yang dilengkapi dengan kecerdasan
buatan atau dapat disebut juga Artificial Intelligence. Tujuan dari kecerdasan
buatan ini, yaitu aplikasi dapat mengeksekusi keputusan dari logika yang
ditanamkan pada aplikasi, salah satu logika yang ditanamkan yaitu aplikasi dapat
menampilkan hasil solder yang bagus dan kurang bagus. Metode yang digunakan
dalam pengembangan aplikasi adalah metode waterfall. Di karenakan adanya
pandemik covid-19 mengakibatkan mahasiswa tidak bisa belajar secara luring dan
harus belajar secara daring. Dalam mata kuliah teknik elektronika mahasiswa
belajar menggunakan solder dengan adanya aplikasi ini bisa membantu mahasiswa
untuk mempelajari teknik menyolder yang baik dan benar walaupun secara daring
tanpa takut terjadinya kecelakaan kerja.

Kata kunci: Artificial Intelligence, Virtual Reality, solder, unity
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi saat sekarang ini hampir semua operasional
sudah didukung dengan aplikasi berbasis teknologi. Hal ini dikarenakan
perkembangan teknologi yang semakin pesat, sehingga memunculkan berbagai
macam inovasi-inovasi baru dari teknologi, salah satu dari perkembangan
teknologi tersebut adalah teknologi virtual. Dengan adanya teknologi virtual bisa
memudahkan dalam melakukan pekerjaan dan bisa juga digunakan sebagai alat
bantu dalam pembelajaran.

Virtual Reality merupakan teknologi yang memungkinkan seseorang
melakukan suatu simulasi terhadap suatu objek nyata dengan menggunakan
komputer yang mampu membangkitkan suasana tiga dimensi (3D) sehingga
membuat pengguna seolah-olah terlibat secara fisik. Untuk saat ini
perkembangan VR dalam kemajuan teknologi sedang gencar-gencarnya
terutama dalam dunia game. Tidak hanya bisa digunakan untuk membuat game
VR juga bisa digunakan sebagai alat untuk media pembelajaran. Salah satu
pemanfaatan VR sebagai media pendidikan yaitu virtual soldering.

Solder merupakan suatu alat yang vital dalam bidang elektronika yang
memiliki fungsi untuk menyolder komponen elektronika. Komponen elektronika
memiliki katahanan, salah satunya terhadapat suhu yang tinggi, sedangkan
menyolder memerlukan suhu yang tinggi untuk mencairkan sekaligus
menempelkan timah pada komponen ke PCB. Untuk menggunakan solder harus

mengetahui teknik dalam penggunaannya jika tidak maka hasilnya tidak akan



maksimal atau bisa saja gagal bahkan bisa melukai diri sendiri. Selama
pembelajaran daring materi yang diberikan berupa modul dan video tutorial, hal
tersebut dirasa kurang efektif, jika dilakukan oleh pemula akan cukup berbahaya
jika tanpa pengawasan dan juga alat yang digunakan dengan asal-asalan bisa
mengalami kerusakan dan harus membeli alat yang baru dimana akan
mengeluarkan biaya tambahan.

Dengan menggunakan teknologi VR untuk soldering, akan membantu
untuk belajar soldering tanpa takut terjadi hal yang membahayakan dan bisa
melakukannya secara terus-menerus tanpa memikirkan biaya tambahan untuk
membeli komponen yang rusak karena tidak dilakukan secara nyata dan didalam
aplikasi juga sudah terdapat alat yang digunakan untuk soldering, tidak hanya
memanfaatkan teknologi VR saja dalam aplikasi nantinya juga diterapkan
Artificial Intelligence (Al).

Artificial Intelligence adalah kecerdasan yang ditambahkan kepada suatu
sistem yang bisa diatur dalam konteks ilmiah atau bisa disebut juga Artificial
Intelligence atau hanya disingkat Al, didefinisikan sebagai kecerdasan entitas
ilmiah. Dengan adanya pemanfaatan Al pada VR soldering tidak hanya
memberikan pengalaman simulasi secara virtual karena dengan simulasi saja
dirasa akan kurang efektif dalam mempelajari teknik soldering, dengan adanya
Al akan membantu untuk mengetahui teknik yang benar dalam melakukan
soldering dan mengetahui hasil solder yang baik dan benar serta memberikan

sensasi seperti menyolder secara nyata.



Berdasarkan hal yang dikemukakan diatas penerapan artificial
intelligence dapat menjadi solusi agar aplikasi soldering simulator bisa dirasa
seperti nyata. Oleh karena itu penulis ingin membuat sebuah aplikasi Virtual
Reality soldering dengan menanamkan Artificial Intelligence didalamnya
sebagai Penyusunan Proposal tugas akhir (TA) dengan judul “PENERAPAN
ARTIFICIAL INTELLIGENCE PADA SOLDERING SIMULATOR”.

. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah yang telah dipaparkan, maka
identifikasi masalah yang dikaji dalam tugas akhir ini adalah :
1. Pada aplikasi simulasi soldering belum terdapat artificial intelligence.
2. Tidak ada media yang memudahkan pengguna untuk belajar soldering.
3. Artificial intelligence dibutuhkan untuk membuat VR agar sama dengan
proses soldering yang sesungguhnya.
. Batasan Masalah
Agar pembahasan pada tugas akhir ini tidak menyimpang pada topik
yang ditentukan, batasan masalah ditentukan sebagai berikut :
1. Aplikasi yang akan dibangun berguna untuk belajar soldering.
2. Metode yang digunakan dalam aplikasi ini adalah metode waterfall.
3. Perancangan aplikasi menggunakan bahasa pemograman C# untuk
penerapan artificial intelligence.

4. Menggunakan solder Atten 936b.



D. Rumusan Masalah
Berdasarkan permasalahan yang terdapat pada latar belakang dan batasan
masalah sebelumnya, maka rumusan masalah yang didapatkan adalah:
1. Bagaimana cara merancang aplikasi Virtual Simulator Soldering
menggunakan Artificial Intelligence?
2. Bagaimana prosedur kerja dari Artificial Intelligence pada aplikasi virtual
simulator soldering ?
E. Tujuan Tugas Akhir
Berdasarkan rumusan masalah yang telah dipaparkan sebelumnya,
adapun tujuan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Menghasilkan aplikasi virtual reality dengan menerapkan artificial
intelligence.
2. Menghasilkan aplikasi dengan sistem cerdas untuk memandu selama proses
soldering.

3. Sistem cerdas pada aplikasi memberikan informasi tentang soldering.

F. Manfaat Tugas Akhir
Adapun manfaat dari pembuatan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Membantu untuk belajar soldering.
2. Menghasilkan suatu aplikasi virtual reality yang berguna dalam memahami
prosedur kerja soldering.
3. Mengurangi resiko terjadinya kesalahan saat melakukan soldering karena
didalam aplikasi tertanam artifial intelligence yang akan membimbing

pengguna selama proses soldering.



4. Akan lebih mudah memahami tentang teknik soldering yang benar karena
didukung media interaktif berupa 3D animasi yang tidak membosankan.

5. Terhindar dari kecelakan kerja saat melakukan soldering.
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan data pembahasan mengenai

penerapan artificial intelligence pada virtual soldering simulator yaitu :

1. Terciptanya sebuah penyatuan teknologi Virtual Reality dan Artificial
Intelligence.

2. Terciptanya aplikasi Virtual Soldering Simulator dengan menggunakan
penerapan Artificial Intelligence untuk soldering pada kehidupan nyata
dapat diakses melalui Headsets Oculus.

3. Penerapan Artificial Intelligence menggunakan metode waterfall.

B. Saran
Dari hasil penerapan artificial intelligence pada virtual soldering simulator,

maka disarankan hal-hal sebagai berikut :

1. Peneliti selanjutnya dapat menambahkan beberapa fitur artificial
intelligence lainnya untuk proses soldering.

2. Untuk hasil dari soldering bisa ditingkatkan lagi agar hasil pada saat
menggunakan aplikasi bisa sama degan hasil saat proses soldering secara

nyata.
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