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PENGENALAN TANAMAN KARNIVORA BERBASIS ANDROID
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RINGKASAN

Tanaman karnivora merupakan jenis tanaman yang tumbuh dan dapat
menangkap serangga atau hewan kecil, memiliki mekanisme unik yaitu menjerat
serangga yang berada diarea tanaman tersebut. Oleh karena itu penelitian ini akan
membuat teknologi augmented reality yang dapat memberikan kesan nyata kepada
pemakainya. Aplikasi yang augmented reality ini nantinya dibangun dan berjalan
pada platform mobile android, dimana kamera akan berkerja sebagai sumber input
dengan cara membaca atau melacak marker(penanda) dengan sistem tracking.
Contohnya yaitu mengenalkan jenis tanaman karnivora dengan menampilkan
gambar 3D. Penerapan metode penelitian menggunakan Model Pengembangan
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Penelitian ini bertujuan dengan
adanya aplikasi ini diharapkan menjadi media edukasi di masyarakat baik kalangan
anak-anak maupun dewasa dapat mengenal tanaman tersebut dalam bentuk 3D

diakses menggunakan smartphone.

Kata kunci : Augmented Reality, MDLC, Android, 3D, Tanaman Karnivora
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IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY AS A MEDIA
INTRODUCTION TO CARNIVORES PLANT BASED ON ANDROID

Student Name : Zainnul Wafa’
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Supervisor
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2. Esti Wijayanti, S.Kom., M.Kom.

ABSTRACT

Carnivorous plants are a type of plant that grows and can catch insects or small
animals, has a unigue mechanism, which traps insects in the area of the plant.
Therefore this research will create augmented reality technology that can give a
real impression to the wearer. This augmented reality application will later be built
and run on-the Android mobile platform, where the camera will work as an input
source by reading or tracking markers with a tracking system. An example is
introducing carnivorous plant species by displaying 3D images. The application of
the research method uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Development Model. This research aims to have this application as an educational
medium in the community, both children and adults can get to know these plants in

3D form accessed using a smartphone.

Keywords : Augmented Reality, MDLC, Android, 3D, Carnivorous plants
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SDK . Software Development Kit
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