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INTISARI 

Teknologi Augmented Reality adalah perwujudan dari benda di dunia maya ke 

dalam dunia nyata, baik dalam dua dimensi atau tiga dimensi. Teknologi ini mampu 

membentuk sebuah gambar yang lebih menarik secara visual, oleh karena itu banyak 

diterapkan pada media informasi karena dapat menarik perhatian.Augmented Reality 

memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara real time dengan sistem. 

Penggunaan teknologi ini telah melebar ke berbagai bidang dan diproyeksikan akan 

mengalami pertumbuhan yang signifikan. 

Kata Kunci: Augmented Reality ,media edukasi, panca indra manusia 
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ABSTRACT 

Augmented Reality  technology is a manifestation of the objects in the virtual 

world into the real world, both in two-dimensional or three-dimensional. This 

technology is able to form a picture that is more visually appealing, therefore it is 

widely used in media information as it can attract attention. Augmented Reality  

allows users to interact in real time with the system. The use of this technology has 

widened into many fields and is projected to experience significant growth. 

Keywords: Augmented Reality , media education, human senses 


