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INTISARI 

Anatomi adalah ilmu mengenai struktur tubuh (Sloane, 2003:1). Pada 

anatomi tubuh manusia, akan terlihat bahwa manusia memiliki banyak sekali 

elemen-elemen yang menyusun satu tubuh manusia. Elemen tersebut adalah organ 

tubuh yang terdiri atas jaringan dan tersusun lagi dari sel. Hal yang paling utama 

adalah sistem respirasi atau pernapasan, sistem peredaran darah,sistem otot dan 

sistem pencernaan.  

Augmented reality adalah sebuat terobosan baru tentang teknologi 

penggabungan dunia maya dengan dunia nyata, didalam teknologi augmented 

reality menyakup teknologi marker based tracking, markerless, cloud recognation 

dan face recognation. 

Dalam proses penelitian ini , menggunkan teknologi multimarker silinder 

untuk melakukang pengujian marker. Aplikasi ini telah melalui beberapa 

pengujian beberapa marker yang memiliki ukuran dan pola gambar yang berbeda 

yang menghasilkan tingkat kecepatan dan kestabilan objek 3 dimensi 

Hasil penelitian menunjukan bahwa aplikasi mempu mendeteksi marker 

dengan ukuran kecil yang mampu mendeteksi dengan cepat dan objek stabil. 
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