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INTISARI

Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi edukasi yang
memperkenalkan tanaman obat keluarga (Toga) dengan memanfaatkan konsep
Augmented Reality (AR). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan
suatu media pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, dengan
menampilkan objek tiga dimensi (3D) pada perangkat ponsel pintar dan
memberikan informasi secara real-time mengenai objek tersebut melalui booklet
yang didasarkan pada penanda (marker) yang telah ditentukan.

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah observasi, yang
bertujuan untuk mengumpulkan data dan informasi yang diperlukan. Hasil dari
penelitian ini adalah aplikasi Augmented Reality yang mampu menampilkan objek
3D serta informasi terkait tanaman obat keluarga.

Diharapkan, aplikasi ini dapat menjadi salah satu alternatif dalam proses
pembelajaran yang lebih interaktif dan menyenangkan, serta mampu meningkatkan
pemahaman dan pengetahuan masyarakat mengenai tanaman obat keluarga.

Kata-kunci: Augmented Reality,Objek 3D, Edukasi, Aplikasi Interaktif.
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ABSTRACT

This research aims to design an educational application that introduces
family medicinal plant by utilizing the concept of Augmented Reality (AR). The
purpose of this study is to develop a more interactive and fun learning media, by
displaying three-dimensional (3D) object on smartphone devices and providing
real-time information about the object throught booklet based on predetermined
markers.

The method used in this study is observation, wich aims to collect the
necessary data and information. The result of this research is an Augmented Reality
application that is able to display 3D object and information related to family
medicinal plants.

It is hoped that this application can be an alternative in the learning process
that is more interactive and fun, and able to increase public understanding and
knowledge about family medicinal plants.

Keyword: Augmented Reality, 3D object, Education, Interactive Applications.

XVi



