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INTISARI 

Budidaya jamur tiram sangat cocok untuk daerah beriklim tropis seperti 

Indonesia .Saat ini prospek budidaya jamur tiram sangatlah besar. Hal ini 

dikarenakan jumlah petani atau pelaku budidaya jamur tiram sangat minim 

jumlahnya. Berbanding terbalik dengan jumlah kebutuhan jamur tiram yang 

mengalami peningkatan setiap harinya. Memulai budidaya jamur tiram bukanlah 

sesuatu yang susah. Hal ini karena tidak membutuhkan keterampilan khusus. Hanya 

saja membutuhkan ketekunan dan ketelatenan. 

Dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang sedang 

berkembang dan juga sebagai solusi dari masalah. Kemudian merancang sebuah 

aplikasi Panduan Budidaya Jamur Tiram berbasis android yang mempunyai sebagai 

media informasi dalam bentuk digital yang dapat diakses oleh para pengguna yang 

ingin membudidayakan jamur tiram. 

Aplikasi android Fungi Farmer akan mengulas teknik budidaya jamur tiram. 

Hasil dari pembuatan aplikasi ini mampu memberikan informasi langkah-langkah 

budidaya jamur tiram dan mengetahui fase pertumbuhan jamur tiram melalui fitur 

yang menggunakan teknologi Augmented Reality. Yaitu dengan menampilkan 

bentuk 3D jamur tiram perfase melalui kamera smartphone. Aplikasi ini di buat 

dengan menggunakan Software Unity, Corel Draw X8, Autodesk Maya, Adobe 

Photoshop, File plugin Vuforia AR Extension, dan Android SDK. 

Kata Kunci: Android, Aplikasi, Budidaya, Jamur Tiram, Fungi Farmer, 

Augmented Reality 
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  ABSTRACT 

Cultivation of Oyster Mushrooms are very suitable for tropical climates 

such as Indonesia. At this time the prospect of cultivating oyster mushroom is very 

large. This is due to the number of farmers or the perpetrator of the cultivation of 

Oyster Mushrooms very minimal amount. Inversely proportional to the number of 

Oyster Mushrooms that are experiencing needs improvement each day. Start 

cultivation of oyster mushrooms is not something difficult. This is because it does 

not require special skills. It just takes persistence and diligence. 

By utilizing the technology of Augmented Reality is being developed as well 

as a solution of the problem. Then design an application guide to Cultivating oyster 

mushroom-based android which has as a medium of information in digital form 

that can be accessed by those users who like to cultivate Oyster mushrooms. 

Android applications Fungi Farmer will describe the technique of 

cultivating Oyster mushrooms. The result of the making of the application is able 

to provide information of measures cultivation of Oyster Mushrooms and oyster 

mushroom growth phase of knowing through features that use the technology of 

Augmented Reality. That is by showing a 3D shape of Oyster Mushrooms every 

phase through the smartphone camera. This application is made by using the Unity 

Software, Corel Draw 8, Autodesk Maya, Adobe Photoshop, plugin File Vuforia AR 

Extension, and the Android SDK. 

Keyword: Android, Applications, Farming, Oyster Mushrooms, Fungi Farmer, 

Augmented Reality


