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DAFTAR ISTILAH 
 

Augmented Reality (AR) ​ Teknologi yang menggabungkan objek virtual  

dengan dunia nyata secara real-time melalui 

perangkat seperti smartphone atau tablet 

Swamedikasi​ ​ ​ Tindakan pengobatan sendiri oleh masyarakat tanpa  

resep dokter, biasanya dengan membeli obat bebas 

di apotek atau toko obat. 

Informasi Obat ​ ​ Informasi lengkap mengenai suatu produk obat,  

termasuk nama, komposisi, dosis, indikasi, efek 

samping, dan cara penggunaan. 

Validasi Konten​ ​ Proses pemeriksaan dan penyesuaian informasi  

yang disampaikan dalam aplikasi agar sesuai 

dengan standar keilmuan, khususnya oleh tenaga 

ahli. 

User Interface (UI)​ ​ Tampilan visual dari sebuah aplikasi yang  

digunakan oleh pengguna untuk berinteraksi dengan 

sistem. 
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INTISARI 
 

Penggunaan obat yang tidak rasional menjadi salah satu penyebab utama 
masalah kesehatan di Indonesia. Berdasarkan data Kementerian Kesehatan dan 
WHO, lebih dari 50% penggunaan obat dilakukan secara tidak tepat, termasuk 
penggunaan obat keras tanpa resep dokter. Swamedikasi yang tidak disertai 
informasi yang benar dapat menimbulkan dampak serius seperti resistensi 
antibiotik. Sementara itu, penyampaian informasi obat kepada masyarakat masih 
bergantung pada label kemasan atau penjelasan langsung dari tenaga kesehatan, 
yang dinilai kurang efisien dan kurang menarik bagi sebagian pengguna. 
Penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah aplikasi Informasi Detail Produk 
Obat Berbasis Augmented Reality (AR) yang diterapkan di Apotek Punggawa 
Farma, sebagai media interaktif untuk menyampaikan informasi obat dengan cara 
yang lebih visual dan menarik. Metode pengembangan yang digunakan adalah 
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahapan: 
Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. 
Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk memindai kemasan obat 
menggunakan kamera ponsel dan menampilkan informasi obat seperti nama obat, 
indikasi umum, dosis, golongan, dan efek samping secara interaktif. Validasi 
konten dilakukan melalui Focus Group Discussion bersama apoteker tenaga ahli 
farmasi, yang menyatakan bahwa informasi yang ditampilkan telah sesuai dengan 
standar keilmuan. Hasil pengujian menunjukkan bahwa seluruh fitur utama, 
terutama pemindaian Augmented Reality, dapat berjalan dengan baik dan 
memberikan kemudahan bagi pengguna dalam mengakses informasi obat. 
Penelitian ini menunjukkan bahwa penggunaan teknologi AR dalam penyampaian 
informasi obat dapat meningkatkan pemahaman masyarakat terhadap produk 
kesehatan serta mendukung pelayanan informasi apotek secara lebih efisien dan 
inovatif. Aplikasi ini diharapkan dapat terus dikembangkan dengan fitur tambahan 
seperti suara, video, dan basis data yang lebih luas untuk menjangkau kebutuhan 
informasi obat masyarakat secara menyeluruh. 

 

 

Kata kunci: Informasi Obat, Augmented Reality, Swamedikasi, MDLC, Apotek. 
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ABSTRACT 
 

The irrational use of medicines is one of the leading causes of health 
problems in Indonesia. According to data from the Ministry of Health and the 
World Health Organization (WHO), more than 50% of medications are used 
inappropriately, including the misuse of prescription-only drugs without a 
doctor’s recommendation. Self-medication without proper information may lead to 
serious health issues, such as antibiotic resistance. Meanwhile, public access to 
medicine information still heavily relies on packaging labels or direct 
explanations from healthcare workers, which are often considered inefficient and 
less engaging. This study aims to design an Augmented Reality (AR)-based Drug 
Information Application for Apotek Punggawa Farma as an interactive medium to 
deliver drug information in a more visual and user-friendly way. The development 
process follows the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which 
includes six stages: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and 
Distribution. The application allows users to scan drug packaging using a 
smartphone camera to display key drug information such as name, general 
indication, dosage, classification, and side effects through interactive AR visuals. 
Content validation was conducted through a Focus Group Discussion with 
licensed pharmacists, who confirmed that the drug information presented 
complies with pharmaceutical standards. The testing phase demonstrated that all 
core features, particularly the AR scanning function, performed well and 
facilitated user access to drug information effectively. This study concludes that 
the implementation of AR technology in delivering pharmaceutical information 
can enhance public understanding of health products and support more efficient 
and innovative pharmaceutical services. Further development may include 
additional features such as audio guides, instructional videos, and an expanded 
drug database to meet broader public needs. 

 

. 

 

Keyword: Drug Information, Augmented Reality, Self-medication, MDLC, 
Apotek. 
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