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INTISARI 

 

Kata Kunci : Struk Kulit Manusia, Augmented Reality, Android. 

 

Augmented Reality adalah sebuah teknologi yang relatif baru dan masih 

dikembangkan sampai saat ini. Konsepnya adalah menggabungkan dimensi dunia 

nyata dengan dimensi dunia maya, untuk menciptakan kesan bahwa dimensi dunia 

nyata kita diperkaya objek maya tiga dimensi Teknologi AR ini dapat 

menyisipkan suatu informasi tertentu kedalam dunia maya dan menampilkannya 

di dunia nyata dengan bantuan perlrngkapan seperti wabcam, komputer, HP 

Androit, maupun kacamata khusus. 

Tujuan dari sekripsi ini adalah merancang dan membuat program Media 

Pembelajaran Interaktif Struktur Kulit Manusia Dengan Metode Augmented 

Reality. Analisa yang dilakukan antara lain dengan melakukan penelitian atas 

aplikasi yang akan dibangun dan melakukan pengumpulan data untuk 

memperoleh informasi yang dibutuhkan dalam melakukan perancangan dan 

pembanginan aplikasi. Hasil analisis dan perancangan aplikasi ini diharapkan 

mampu memberikan kemudahan, meningkatkan efektivitas dan efisiensi bagi 

pengguna untuk mempelajari struktur kulit berbasis Augmented Reality. 
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ABSTRAK 

 

Keywords : Human Skin Structure, Augmented Reality, Android. 

 

Augmented reality is a relativeli new technology and was developed to 

date. The concept is to combine the dimensions of the real world with virtual 

world, to create the impression that the dimensionsof the real world we are 

enriched with three-dimensional virtual objects. The AR technology can insert 

certain information into cyberspaces and display it in the real world with the help 

of equipment such as a webcamp, computar, HP android, as well as special 

glasses. 

The purpose of this skripsi is designing and making the program “Media 

Interactive Learning Human Skin Structur Method Augmented Reality”. Analysis 

conducted among others by doing research on the application to be built and 

perform data collection to obtain the information needed to carry out the design 

and application development. The result of the analysis and design of this 

application is expected to provide facilities, improving the effectiveness the 

effeciency for the user to study the skin structure-based Augmented Reality.


