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HALAMAN MOTTO 
 

 

 

 

 

“Every day every hour I wish that I was bullet proof “ 

(Radiohead - bullet proof ... i wish i was) 

 

Salah satu kata-kata terbaik dari Radiohead 

“Setiap hari, setiap jam, saya berharap bahwa saya antipeluru”  
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ABSTRAK 
 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang memberikan informasi 

virtual tambahan ke dalam lingkungan nyata. AR telah digunakan dalam berbagai 

bidang, termasuk pendidikan. Ini berfungsi sebagai alat bantu visual untuk 

meningkatkan pemahaman konsep. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

merancang dan menganalisis sebuah perangkat Augmented Reality anatomi tubuh 

manusia berbasis android untuk sistem pembelajaran praktikum. Penelitian ini akan 

menganalisis bagaimana teknologi Augmented Reality dapat meningkatkan 

efektivitas pembelajaran praktikum anatomi tubuh manusia, dan juga akan 

mengidentifikasi masalah yang mungkin terjadi ketika mengimplementasikan 

teknologi Augmented Reality pada sistem pembelajaran praktikum. Dengan 

menggunakan kajian ini, para guru akan memiliki informasi yang lebih baik tentang 

bagaimana menggunakan teknologi Augmented Reality untuk meningkatkan 

efektivitas pembelajaran praktikum anatomi tubuh manusia dan juga mengetahui 

masalah yang mungkin terjadi ketika mengimplementasikannya pada sistem 

pembelajaran. Sistem ini menggunakan teknologi AR untuk menghadirkan 

informasi 3D dari berbagai jenis bagian tubuh manusia untuk membantu 

siswa/siswi dalam memahami struktur anatomi tubuh manusia. Berdasarkan uraian 

diatas, maka penulis akan mengangkat judul “Analisis dan Perancangan Perangkat 

Augmented Reality Anatomi Tubuh Manusia Berbasis Android Pada Sistem 

Pembelajaran Praktikum”. Aplikasi ini akan dibuat kedalam dua bagian, yaitu 

bagian pertama adalah pembelajaran yang berisi informasi seputar struktur anatomi 

tubuh manusia. Dan kedua adalah kuis, dimana nantinya pengguna akan diuji 

pengetahuannya berdasarkan informasi yang telah diberikan sebelumnya. Dalam 

penelitian ini, kami akan menggunakan metode pengembangan perangkat lunak 

berdasarkan SDLC (System Development Life Cycle) dengan model waterfall. 

Setelah melalui proses pengujian, sistem ini harus mampu menghadirkan informasi 

3D dan interaktif untuk siswa/siswi dan memberikan pemahaman yang lebih baik 

pada jenis bagian tubuh manusia yang dipelajari. Hasil akhir penelitian ini 

diharapkan akan menjadi sebuah sistem yang mampu membantu siswa/siswi dalam 

memahami anatomi tubuh manusia dengan lebih baik. 
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ABSTRACT 

 
Augmented Reality (AR) is a technology that provides additional virtual 

information into a real environment. AR has been used in various fields, including 

education. It serves as a visual aid to enhance understanding of concepts. The 

purpose of this study was to design and analyze an android-based human body 

anatomy Augmented Reality device for practical learning systems. This study will 

analyze how Augmented Reality technology can increase the effectiveness of 

learning human anatomy practicum, and will also identify problems that may occur 

when implementing Augmented Reality technology in practicum learning systems. 

By using this study, teachers will have better information about how to use 

Augmented Reality technology to increase the effectiveness of learning human 

anatomy practicum and also know the problems that may occur when implementing 

it in a learning system. This system uses AR technology to present 3D information 

from various types of human body parts to help students understand the anatomical 

structure of the human body. Based on the description above, the author will raise 

the title "Analysis and Design of Android-Based Human Anatomy Augmented 

Reality Devices in Practicum Learning Systems". This application will be made into 

two parts, the first part is learning which contains information about the anatomical 

structure of the human body. And the second is a quiz, where later the user's 

knowledge will be tested based on the information previously provided. In this 

study, we will use a software development method based on SDLC (System 

Development Life Cycle) with a waterfall model. After going through the testing 

process, this system should be able to present 3D and interactive information for 

students and provide a better understanding of the types of human body parts being 

studied. It is hoped that the final results of this research will become a system that 

can help students better understand the anatomy of the human body.  

 

Keywords: Augmented Reality, Learning Applications, Anatomy of the Human 

Body   
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