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ABSTRAK

Forensik molekuler adalah salah satu cabang ilmu kedokteran dengan 
memanfaatkan perkembangan teknologi  biologi molekuler dalam pemecahan 
berbagai kasus forensik seperti pelacakan pelaku pembunuhan, pencarian
orang hilang, dan pembunuhan ibu terhadap anak sendiri. Dalam penggunakan 
DNA (Deoxyribose Nucleic Acid) adalah salah satu cara dalam mencari 
informasi hubungan antara barang bukti medis dengan pelaku, langkah ini
berkembang pesat digunakan setelah era 90an. Memanfaatkan sampel DNA
memiliki nilai lebih dalam identifikasi sebuah kasus.

Dengan menghadapi perkembangan teknologi saat ini, belajar atau 
mengenal struktur DNA manusia tidaklah sulit dilakukan. Telah banyak cara 
yang dilakukan oleh peneliti terdahulu untuk menumbuhkan minat belajar. 
Salah satunya yaitu dengan semua masyarakat umum yang belum mengetahui 
bentuk struktur DNA manusia denagn aplikasi edukasi interaktif berbasis 
android. Dimana aplikasi tersebut akan mempermudah kita belajar mengenai
bentuk struktur DNA manusia yang diterapkan menggunakan teknologi 
Augmented Reality.

Oleh karena itu penulis bermaksud membuat aplikasi visual DNA Manusia 
menggunakan Augmented Reality adalah sebagai sarana belajar dan salah satu 
cara untuk mengenal bentuk struktur DNA manusia secara efisien dan efektif.
Tapi perlu di ketahui bahwa belajar yang baik adalah dengan mendatangi 
sumber ilmu itu sendiri secara langsung.

Kata kunci :  Struktur DNA manusia, Augmented Reality, android.
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