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ABSTRAK

Akibat dari bertambahnya jumlah penduduk, perluasan kegiatan ekonomi serta
kawasan pemukiman menyebabkan peningkatan jumlah sampah yang dihasilkan
perseorangan, rumah tangga, badan hukum atau kegiatan usaha. Manusia tidak
terlepas dari sampah, manusia pasti menghasilkan sampah sekecil apapun itu. Serta
belum optimalnya pengelolaan sampah di kehidupan masyarakat. Kalau tidak
dikelola secara cepat dan tepat, sampah bisa mempengaruhi tingkat kesehatan dari
masyarakat itu sendiri dan bisa berpengaruh juga kepada kebersihan serta
keindahan lingkungan jika tidak ditangani. Dalam teknologi Augmented Reality,
kita dapat menyatukan gambar berupa informasi dengan kondisi pada dunia nyata
di perangkat smartphone. Teknologi Augmented Reality dapat diimplementasikan
pada smartphone dalam bentuk aplikasi. Anak-anak biasa zaman sekarang sudah
memiliki smartphone. Hasil dari penelitian merupakan media pengenalan sampah
berdasarkan jenis berbasis sistem operasi android

Kata Kunci: Augmented Reality, 3D Unity, Sampah
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ABSTRACT

As a result of the increase in population, the expansion of economic activities and
residential areas led to an increase in the amount of waste produced by individuals,
households, legal entities or business activities. Humans are not separated from
garbage, humans must produce the slightest garbage. And not optimal waste
management in people's lives. If not managed quickly and appropriately, waste can
affect the health level of the community itself and can also affect the cleanliness and
beauty of the environment if not handled. In Augmented Reality technology, we can
combine images in the form of information with conditions in the real world on
smartphone devices. Augmented Reality technology can be implemented on
smartphones in the form of applications. Ordinary kids now have smartphones. The
results of the study are waste recognition media based on the type based on the
android operating system.

Keywords: Augmented Reality, 3D Unity, Garbagge
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