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ABSTRAK 

Penelitian ini bertujuan untuk menggunakan teknologi Augmented Reallity 

sebagai sarana untuk mengenal jenis-jenis umbi-umbian dalam bentuk 3 dimensi 

berbasis android. Manfaat penelitian ini untuk meningkatkan kreativitas guru 

untuk membuat perangkat pembelajaran yang menarik dan meningkatkan minat 

belajar siswa. Metode yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini 

menggunakan Metode waterfall. Metode waterfall  ini, sebuah langkah akan 

diselesaikan terlebih dahulu dimulai dari tahapan yang pertama sebelum 

melanjutkan ke tahapan yang berikutnya. Hasil dari penelitian ini berupa sebuah 

aplikasi augmented reallity untuk pengenalan umbi-umbian. 

Kata kunci: Augmented reallity, Android, Umbian , waterfall. 
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ABSTRACT 

This research aims to use Augmented Reallity  technology as a means to 

recognize the types of tubers in 3-dimensional android-based form. The benefits of 

this research are to increase teacher creativity to create interesting learning tools 

and increase student learning interest. The method used in the development of this 

application uses the waterfall method. This waterfall  method  , a step will be 

completed first starting from the first stage before proceeding to the next stage. 

The result of this study is in the form of an augmented reallity  application for 

tuber recognition. 

Keywords: Augmented reallity, Android, Tuber, waterfall. 

 

 


