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ABSTRAK 

 

Nama  : Resha Pratama Nugroho 

Program Studi : Informatika 

Judul  :  

 

 

Tanaman berkhasiat obat memiliki arti mengandung zat aktif yang dapat 

mengobati penyakit tertentu atau jika tidak memiliki kandungan zat aktif tertentu tapi 

memiliki kandungan efek resultan/ sinergi dari berbagai zat yang mempunyai efek 

mengobati. Tanaman obat dapat digunakan sebagai obat, baik yang sengaja ditanam 

maupun yang tumbuh secara liar. Tumbuhan tersebut digunakan oleh masyarakat 

untuk diracik dan disajikan sebagai obat guna penyembuhan penyakit. Tanaman 

berkhasiat obat memiliki taksonomi, yang merupakan ilmu khusus untuk mempelajari 

klasifikasi makhluk hidup baik itu pengelompokkan atau penggolongan, dan 

bertujuan untuk mempermudah setiap orang dalam mempelajari keanekaragaman 

makhluk hidup khususnya siswa dan siswi SMA/ SMK. Di SMK Farmasi Surabaya, 

taksonomi tanaman/ tumbuhan telah dikenalkan sejak kelas X hingga kelas XII 

melalui mata pelajaran Farmakognosi. Pengenalan taksonomi tanaman berkhasiat 

obat kepada siswa-siswi dapat dilakukan dengan berbagai cara, salah satunya dengan 

memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) sebagai alternatif baru dalam 

pembelajaran di kelas. Setelah aplikasi dibangun dan diuji berdasarkan metode 

pengujian aplikasi yang telah dibuat, aplikasi dapat digunakan dengan baik pada 

perangkat dengan sistem operasi minimum Kitkat. Aplikasi mampu menampilkan 

detail informasi taksonomi daun berkhasiat obat yang berbeda-beda pada masing-

masing obyek 3D-nya, serta pengujian aplikasi berdasarkan metode SUS 

menunjukkan bahwa aplikasi termasuk dalam kategori Excellent dan Accpetable serta 

aplikasi termasuk dalam skala C. 

 

Kata Kunci: Taksonomi, tanaman, daun, obat, Augmented Reality.  
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ABSTRACT 

 

Name  : Resha Pratama Nugroho 

Department : Informatics 

Title  :  

 

 

Medicinal plants have the meaning of it containing active substances that can treat 

certain diseases or if they do not contain certain active substances but have the 

resultant effect/ synergy of various substances that have a healing effect. Medicinal 

plants can be used as medicine, both those that are intentionally planted and those that 

grow wildly. The plant is used by the community to be formulated and presented as a 

medicine to cure diseases. Medicinal plants have a taxonomy, which is a special 

science to study the classification of organism either grouping or classification, and 

aims to make it easier for everyone to learn the diversity of organism, especially senior 

high school or vocational high school students. In Farmasi Surabaya Vocational 

School, plant taxonomy has been introduced from class X to class XII through 

Pharmacognition.The introduction of medicinal plant taxonomy to students can be 

done in various ways, one of them by utilizing Augmented Reality (AR) technology 

as a new alternative in classroom learning. After the application is built and tested 

based on an application testing method that has been created, the application can be 

used properly on devices with a minimum operating system Kitkat. The application is 

able to display the detailed of information of taxonomy on each of its 3D objects, and 

application testing based on the SUS method shows that the application is belong in 

the Excellent and Accpetable category and the application is belong in the C scale. 

 

Keywords: Taxonomy, plant, leaf, medicine, Augmented Reality. 
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