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INTISARI 

Pada masa modern saat ini banyak masyarakat yang kurang mengetahui 
tentang manfaat dari tumbuhan yang ada disekitar rumah. Banyak buku yang 
menyajikan tentang tumbuhan hanya dengan tulisan dan gambar saja membuat 
buku tersebut kurang menarik. 

Pada skripsi ini, peneliti mencoba untuk menganalisis pokok-pokok 
permasalahan yang ada. Dengan menambahkan teknologi augmented reality pada 
buku akan membuat buku itu lebih menarik. Dengan menggunakan augmented 
reality maka tumbuhan akan dibentuk menjadi 3 dimensi dan akan dimunculkan 
pada layar gadget dengan pengoprasian yang sangat mudah. 

Aplikasi yang dihasilkan dapat dioperasikan menggunaan gadget. dan 
mempermudah dalam memberikan informasi dari tumbuhan tersebut. Ditambah 
dengan menggunakan booklet sebagai media untuk memproyeksikan teknologi 
augmented reality tersebut menjadikan buku akan lebih ringkas. 

Kata-kunci: 3 Dimensi, perancangan, augmented reality, edukasi. 

  

xv 
 



xvi 
 

ABSTRACT 

In modern times when many people are less aware of the benefits of 
existing plants around the house. Many books presents the plants only with text 
and images alone makes the book less appealing. 

In this thesis, the researcher tried to analyze the problem issues that exist. 
By adding augmented reality technology in the book would make the book more 
interesting. By using augmented reality then the plants will be formed into three-
dimensional and will appear on the screen with the operator of the gadget very 
easily. 

The resulting applications can be operated gadget uses. and facilitate in 
providing information from the plant. Coupled with using the booklet as a 
medium to project augmented reality technology brings the book to be more 
concise. 

Keywords: 3D, design, augmented reality, education. 
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