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INTISARI

Cangkok identik dengan tanaman dan bidang pertanian yang
berhubungan erat dengan proses perkembangbiakan. Pengertian cangkok
sendiri adalah suatu cara perkembangbiakan pada tanaman dengan
membiarkan suatu bagian tanaman menumbuhkan akar sewaktu bagian
tersebut masih tersambung dengan tanaman induknya. Tidak semua
tanaman dapat dikembangbiakan dengan cara mencangkok, hanya tumbuhan
berkambium saja yang dapat dikembangbiakan dengan cara mencangkok.
Contohnya seperti jambu, manga, jeruk, dil.

Dalam pembuatannya penulis menggunakan teknologi yang berbasis
android, vyaitu -Augmented -Reality (AR). Augmented Reality adalah
teknologi yang mampu menggabungkan benda maya ke dalam lingkungan
nyata tiga dimensi dan ditampilkan dalam waktu yang nyata.

Tahapan dalam pembuatan aplikasi android ini dimulai dari tahapan
pengumpulan data yang diperoleh dari pencarian referensi yang berkaitan
dengan cara cangkok dari buku-buku, internet dan divisualisasikan menjadi
3D. Dengan adanya aplikasi sistem informasi ini diharapkan dapat
memberikan pengetahuan cara mencangkok yang baik dan benar.

Kata-kunci: Android, Cangkok, Aplikasi, Tanaman, AR
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ABSTRACT

Grafting is identical with the plants and agriculture are closely linked to the
breeding process. Understanding the graft itself is a way of breeding in plants by
allowing a portion of the plant roots grow when the part is still connected to the
parent plant. Not all plants can be cultivated by means of grafting, only the
cambium air plants that can be cultivated by means of grafting. Examples such as
guava, manga, oranges, etc.

In making the author uses a technology based on Android, which is
Augmented Reality (AR). Augmented Reality is a technology that can combine
virtual objects into real three-dimensional environment and displayed in real
time.

Stagesin making this android application starting. from the stage of
collecting data obtained from the search-related references by grafting from
books, internet and visualized into 3D. With the application of this information
system is expected to provide knowledge of how grafting is good and right.

Keywords: Android, Graft, Applications, Plants, AR
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