BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Tanaman Obat Keluarga (TOGA ) merupakan salah satu sumber daya alam
vang memiliki potensi besar dalam bidang kesehatan. Di Indonesia, penggunaan
tanaman obat telah menjadi bagian dari hgh!tmaj)mak.ul yang diwariskan secara
turun-temurun|1]. Namin. pengetahuan masysrakal mengensi TOGA masih
terbatas. schingga diperlukan upaya untuk meningkatkan pemahaman dan
kesudmmmmw Salah satu caro yang efektif untuk menyampaikan
informasi edukatif tlm.mﬂhhhlmlugl Aug'rrw;lb{ﬁf.uhty {AR), yang dapat
iﬂmﬁnﬁﬂu pengalaman interaktif don menarik bagi pengguna  melalui
w:l.
lanmmgH sebuah dunia nyata yang telsh ditsmbahkan dmgm mﬁhhlmn
hnpﬂnurmﬂymg dihasilkan mformasi. AR adolah dua jenis leknn!upmt:mknf
ﬂiﬂ-lmimt‘dﬂp 3D serta menggabungkan benda nyata dan virtual. Dalam era
digml yang terus berkembang teknologi Augmented Realty [:!mj muucu] sebagai
sa]ﬂl-m inovasi paling menarik dan berpengaruh. AR Wﬁm untuk
pengalaman pengguna yang lebih imersif dan menggabungkan dunia fisik dengan
elemen digital. Augmented reality (AR ) agar dapat menyajikan informasi dengan
benar EMM Wmmhknn iﬂhulh wﬂﬁhm marker, System
perlu tahu dlmnnn penggunnn}'n dan ﬂpn }ung mum Biasanya, pengguna

. ; kan gambar dari kamera

bersama dengan informasi yang dlmummlkm I:u:h dalam hal ini. sistem periu
menentukan lokasi dan orientasi kamera lewat kaliberasi kamera, kemudian mampu
memunculkan benda-benda virtual tepat ditempat yang benar{3].




1.2 Rumusan Masalah

Berdasar latar belakang vang telah divraikan diatas, maka ramusan masalah

yang akan penulis bahas dalam naskah skripsi ini adalah:

1. Bagaimanas menyediakan media baru yang dapst digunokan untuk membantu
mengenalkan dan mempelajari manfaat dor tanaman obat keluarga.

2. Boagaimana merancang dan membangm -npllkasl pengenalan tanaman obat
keluarga dengan tekiiologi Augmented Reality.

3. Bagaimana, membunt hi‘bﬂlh hﬂiﬂ aﬂuﬁm yang menggunakan sugmented
reality berbasis iD Mmﬁn manfaat din fanaman tersebut.

1.3 Batasan Masalah
Dan sudut masalah yang telah ada maka diperlukan suatu batasan masalah
‘agar tidak menyimpang dari topic pembahasan. Oleh karenaitu dalam
“penyusunan skripsi ini batasan masalsh yang diangkat sdalah sehagai berikut:
I. Menggunskan marker sehagai input, dimana marker tersebut digunakan
selugu!pm_pll 3D.
2. Booklel sebagai media peletakan marker.
3. Menggunakan Vuforia sebaga software library untuk membangun
MEMH.F R_;'m’!!]:'.
4. Tumbuhan yang akan dibahas adalah tonaman obat keluarga seperti sirih,
5. Menggunakan Corel Draw untuk mendesain Booklet dan membuat marker.
6. Media edukasi int akon dijalankan pada ponsel pintar vang memakai

sisten operasi android.

1.4  Tujuan Pencililan
Tujuan dalam penyusunan skripsi ini sebagai berikut:

I, Membuat edukasi pembelajaran dengan konsep augmented reality,
2. Menghosilkan ataupun menampilkan objek 3D pada ponsel pintar



dan informasi dari objek tersebut secara realtime pada booklet
berdasarkan marker vang telsh ditentukan.
1.5 Manfaat Penelitian
Terdapat dua manfaat yang diperoleh dari penelitian tersebut yaitu bagi
penulis dan bagt masyarakat umum yang menggunakan:

berhubungan dengan penggunaan Augmented Reality



1.6 Sistematika Penulisan
Untuk mengetshui gambaran secara umum mengenai isi dan skripsi ini,
maka penulisan penulisan skripsi ini dibagi menjodi lima bab dengan
BAB I PENDAHULUAN

Dldllamhnhm] berisi tents - ang, rumusan masalah, batasan
masalgh, maksud i .'-.s-_-n--—---:n don  sistematika
penulisan.



BABII
TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Stodi Literatur

Vitarani dalam bukw ajamya vang berjudul Tanaman Obat Keluarga
(TOGA) Kajian llmish Bahsn Baku Minuman Peningkatuin Sistem Imunitas
menjelaskan berbagai hal terkail tanaman obat, termasuk jenis-jenis tanaman obat,
manfzatnya, serta carn mengolah tanaman fersebut untuk pengobatan. Buku ini
menjadi referensi kemprehensif bagi pemahaman tentang tanaman obat
keluarga[4], ” '

Fernandarisky dalam penelitianmya vang berjudul pengenalan tanaman obat
family zingiberacese dan manfaatnys menggunakan sugmented reality berbasis
android berisi ftentang nama dan manfaat dari tanaman obat keluarga. Aplikasi ini
untuk mengenilkan tanoman obat family zingiberaceae[5].

Aryantriningsih dalam jumnalnya yang berjudul media promesi kesehatan
berbﬁ web tanaman tradisional (TOGA) dalam meningkatknn pengetahuan
masyarakat desa dusun | Bongkal, Malang Provinsi Riau beris tentang pengaruh
perlukuan promosi keschatun melalui media website [6] '

Ramadana dalam penelitionnya yang berjudul implementasi augmented
reality sebagai sarana edukasi tansman obat hﬂmmd:md bensi tentang
informasi edukofif don interskfif tentang manfast tanoman obat  dalam
pergeEbiagmspiitas ]

Mayrendra dan Nugraha dalam jurnalnya yang berjudul perancangan buku
mewarnai interaktif berbasis teknologi sugmented reality dengan unity region
capture berisi tentang apliknsj.inm-'ﬂsi dalam penémﬁm:l buky mewamai dengan
teknologl augmented reality[8].

Kusuma dalam penelitiannya merancang aplikasi berbasis Android yang
menampilkan gambar 3D dan tanaman obat keluarga. Aplikasi ini bertujuan untuk
memudahkan pengguna dalam mempelajari manfast dan berbagal tumbuban
obat[9],
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