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INTISARI 

 

Augmented reality (AR), adalah dapat didefinisikan sebagai sebuah teknologi yang 

menggabungkan dimensi dunia nyata dengan dunia maya yang ditampilkan secara 

realtime. Augmented reality tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan 

apa yang terjadi di dunia nyata, namun hanya sekedar menambahkan atau melengkapi. 

Hal ini di lakukan dengan cara menggambar objek tiga dimensi pada marker, yaitu sebuah 

pola yang bersifat unik dan dapat dikenali oleh aplikasinya. Smartphone memudahkan 

untuk mengembangkan aplikasi augmented reality dengan luas serta dapat diakses oleh 

banyak pengguna. Augmented reality dapat digunakan untuk menciptakan sebuah 

lingkungan pembelajaran yang lebih interaktif dimana anak – anak dapat berinteraksi 

langsung dengan obyek dunia maya sehingga anak – anak pun dapat bermain sambil 

belajar. Pada tugas akhir ini, dikembangkan sebuah aplikasi Augmented reality yang 

ditujukan kepada anak – anak. Aplikasi ini dibuat dengan Unity, Berbasis Android. 

Aplikasi pengenalan buah dan sayur berbasis Augmented reality dapat membaca marker 

pada gambar 2 dimensi yang akan menampilkan model 3 dimensi di layar perangkat 

android. 

Kata kunci: Augmented reality, Media pembelajaran, Android, Buah dan Sayur. 
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ABSTRACT 

 

Augmented reality (AR) can be defined as a technology that combines the dimensions of 

the real world with the virtual world that is displayed in real time. Augmented reality is 

not like virtual reality which completely replaces what happens in the real world, but only 

adds or complements. This is done by drawing a three-dimensional object on the marker, 

which is a pattern that is unique and can be recognized by the application. Smartphones 

make it easy to develop augmented reality applications widely and can be accessed by 

many users. Augmented reality can be used to create a more interactive learning 

environment where children can interact directly with virtual world objects so that 

children can play while learning. In this final project, an Augmented reality application 

is developed which is intended for children. This app is made with Unity, Based on 

Android. Augmented reality-based fruit and vegetable recognition applications can read 

markers on 2 dimensional images that will display 3 dimensional models on the Android 

device screen. 

Keyword: Augmented reality, Learning Media, Android, Fruits and Vegetables.


