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Pengetahuan tentang tanaman obat mulai tidak diketahui oleh generasi 

milenial. Banyak data yang menyebutkan bahwa penggunaan tanaman obat dalam 

lingkungan masyarakat berkurang setiap tahunnya. Beberapa survei memberikan 

data bahwa pengetahuan remaja tentang tanaman obat sangat rendah terutama di 

kota besar. Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang mengkombinasikan 

grafis tiga dimensi dengan dunia nyata secara real-time dengan bantuan perangkat 

kamera smartphone. AR dapat diterapkan di berbagai bidang keilmuan, diantaranya 

pendidikan, manufaktur, militer, periklanan, kedokteran serta dunia hiburan. Dalam 

bidang pendidikan, AR dapat dimanfaatkan sebagai media belajar untuk mengetahui 

informasi tanaman obat keluarga melalui marker. Dengan AR informasi yang 

ditampilkan akan lebih interaktif bagi pengguna. Dengan menggunakan metode 

Pencocokan citra (image matching), yaitu mengidentifikasi sebuah gambar (Image 

Target) lalu memunculkan 3d Tanaman dan informasi singkat Tanaman yang sesuai 

dengan gambar yang teridentifikasi, AR dapat memberi metode baru untuk media 

informasi. Hasil dari pengembangan aplikasi ini adalah sebuah media pembelajaran 

yang berjalan pada Smartphone dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality 

yang interaktif, aplikasi nantinya akan memberikan informasi tentang tanaman obat, 

cara memanfaatkannya, dan penyakit yang dapat diobati. Selain informasi, aplikasi 

nantinya juga akan menampilkan objek 3 dimensi tanaman. 
 
 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Vuforia, Unity 3d, Image Target, Tanaman 

Obat. 
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  ABSTRACT 

Name : Muhammad Jafar Shodik 

Department : Informatics 

Title : Implementation of Augmented Reality as Information  
 

Media of Medicinal Plants 
 
 

Knowledge of medicinal plants began to be unknown by millennials 

generation. A lot of data mention that the use of medicinal plants in the 

community environment is reduced annually. Some surveys provide the data that 

adolescent’s knowledge of medicinal plants is very low especially in large 

cities.Augmented Reality (AR) is a technology that combines three-dimensional 

graphics with the real world in real-time by using assistance of smartphone 

camera devices. AR can be applied in various fields of science, including 

education, manufacturing, military, advertising, medicine and entertainment 

world. In the field of education, AR can be utilized as a media learning to know 

the information of family medicinal plants through marker. By means of AR, 

information displayed will be more interactive for the user. By using the image 

matching method (image matching), that is to identify an image (Image Target) 

then bring up 3d plants and a brief information of the plants that oppropriate to 

the identified image, AR can give a new method for media information.The 

result of this application development is a learning media that runs on 

smartphones by using interactive Augmented Reality technology, then the 

application will provide information about medicinal plants, how to take 

advantage of them, and the treatable diseases. In addition to information, the 

application will also display a 3-dimensional object of plant. 

 

Keywords : Augmented Reality, Vuforia, Unity 3d, Image Target, Tanaman Obat. 
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