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ABSTRAK 

Sampah merupakan benda padat maupun cair sisa yang sudah membusuk 

bahkan tidak terpakai atau tidak digunakan. Sampah memiliki 2 sifat yaitu sampah 

organik dan anorganik. Namun dibalik sampah yang menjijikkan ternyata sampah 

memiliki banyak kegunaan, salah satunya sampah organik yang bisa dimanfaatkan 

menjadi pupuk kompos. Pengertian kompos sendiri merupakan hasil dari 

penguraian sampah organik yang terdiri dari buah buahan busuk, sayuran busuk, 

tanah dan juga air. Dalam terbentuknya sampah menjadi kompos dapat membantu 

mengurangi sampah organik dalam masyarakat dan sampah dapur. Untuk 

mengetahui dan memberikan informasi menarik maka aplikasi dibangun melalui 

teknologi IT yang sekarang sudah menjadi kebutuhan pokok dan dipakai sehari hari 

oleh manusia. Aplikasi ini dibangun menggunakan teknologi augmented reality 

yang akan mendiskripsikan  alat dan bahan dalam pembuatan pupuk kompos secara 

menarik. Selain itu digabungkan dengan metode MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle. Sehingga penelitian ini dapat mengenalkan alat dan bahan dalam proses 

pembuatan kompos dalam bentuk augmented reality 3D dan video animasi terhadap 

masyarakat. 
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ABSTRACT 

Garbage is residual solid or liquid objects that have been rotted or even 

unused or not used. Waste has 2 properties, namely organic and inorganic waste. 

But behind the disgusting garbage turned out to have many uses, one of which is 

organic waste that can be used as compost. Understanding compost itself is the 

result of decomposition of organic waste consisting of rotten fruits, rotten 

vegetables, soil and water. In the formation of garbage into compost can help reduce 

organic waste in the community and kitchen waste. To find out and provide 

interesting information, the application is built through IT technology which is now 

a basic need and is used daily by humans. This application was built using 

augmented reality technology that will describe the tools and materials in making 

compost in an attractive manner. Besides that it is combined with the MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) method so that this research can introduce 

tools and materials in the process of making compost in the form of augmented 

reality 3D and video animation to the public. 
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