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Abstract

Indonesia merupakan negara tropis yang memiliki beragam jenis buah-buahan disetiap musimnya. Tidak
hanya buah-buahan local, buah-buahan dari berbagai negara juga ada. Akan tetapi banyak anak-anak di Indonesia
yang masih kekurangan dalam meng-konsumsi buah-buahan. Oleh karena itu penulis bertujuan untuk meningkatkan
pengetahuan tentang vitamin yang terdapat pada buah-buahan dan meningkatkan konsumsi buah-buahan kepada
anak-anak. Dengan adanya Augmented Reality penulis membuat sebuah aplikas buah-buahan agar menarik
perhatian anak-anak zaman sekarang yang cenderung lebih sering memegang gadget ketimbang buku. Aplikas ini
beris tentang kumpulan buah-buahan tropis dan sub-tropis dengan fitur Augmented Reality dengan menggunakan
software Unity dan Vuforia. Untuk membuat Augmented Reality ini bekerja, maka diperlukannya sebuah marker
sebagai media untuk bisa memunculkan object 3D beserta informasi tentang object buah tersebut. Aplikasi ini telah
berhasil dibuat dalam versi Android dan marker dalam bentuk kartu. Aplikasi ini memiliki 6 object buah-buahan
tropis dan sub-tropis yang dilengkapi dengan deskripsi kandungan dari buah tersebut serta fitur suara dari deskripsi

buah tersebut.
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1. PENDAHULUAN

Indonesia adalah sebuah negara tropis
yang memiliki beragam jenis buah-buahan
disetiap musimnya. Tidak hanya buah-buahan
lokal buah-buahan dari berbagai negarajuga ada.
Buah-buahan tersebut mengandung berbagai
macam kandungan vitamin yang mana sangat
baik untuk tubuh manusia apabila di konsums
setiap harinya. Dimasa pandemi seperti ini, buah-
buahan sangat baik demi menjaga kesehatan
tubuh karena mengandung vitamin yang menjaga
daya tahan tubuh agar meningkatkan daya tahan
tubuh supaya tidak mudah terkena virus yang
sedang melanda saat ini. Akan tetapi banyak
anak-anak dan orang tua mereka yang tidak
mengetahui manfaat dan vitamin dari buah-
buahan yang mereka konsumsi.

Oleh karenaitu masih banyak anak-anak
di indonesia yang masih kekurangan dalam
meng-konsumsi buah-buahan padahal indonesia
merupakan negara yang memiliki beragam jenis
buah dengan berbagai vitamin dan manfaatnya.
Gatra.com(2020) - Southeast Asian Food and
Agriculture Science and Technology (SEAFAST)
Center Ingtitut Pertanian Bogor (IPB) melansir

data konsumsi sayuran dan buah-buahan
masyarakat Indonesia masih kurang, di bawah
standar Organisas Kesehatan Dunia (WHO).
Menurut Prof. Nuri Andarwulan (2018), survey
kami, konsumsi buah dan sayuran baru mencapai
180 gram per kapita per hari, padahal standar
WHO 400 gram per kapita per hari.

Dengan adanya perkembangan dunia
teknologi informasi seperti halnya Augmented
Reality yang dapat memberikan sumber
informasi tentang manfaat dan vitamin dalam
buah-bushan yang inovatif dan dapat
menumbuhkan daya tarik pada anak-anak untuk
mengetahui  segala hal tentang buah-buahan
tersebut. Augmented Reality itu sendiri adalah
teknologi yang menggabungkan benda maya dua
dimens dan maupun tiga dimens ke dalam
sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu
memproyeksikan benda-benda maya tersebut.
Tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya
menggantikan kenyataan, redlitas tertambah
sekedar menambahkan atau  melengkapi
kenyataan.

Untuk  mendukung  fitur  dalam
mendapatkan informas yang inovatif tersebut
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Augmented Reality ini dibuat menggunakan
perangkat lunak Blender dan Unity. Blender
adalah sebuah program yang digunakan untuk
membuat gambar berkualitas tinggi dan animas
geometri tiga dimensi. Sedangkan Unity adalah
mesin permainan berkualitas professional yang
digunakan untuk membuat yang menargetkan
berbagai platform.

2. METODELOGI PENELITIAN

Metodologi adalah konsep tentang
metode/cara dalam menyelesaikan pendlitian,
atau menj elaskan rencanadan prosedur penelitian
yang dilakukan untuk memperoleh jawaban yang
sesuai  dengan permasalahan atau tujuan
penelitian. Metode Penelitian adalah suatu cara
dalam melakukan konsep metodenya
(metodologi) seperti teknik pengumpulan data,
cara menganaisis data dan cara bagaimana
pembahasan hasil andisis data sehingga
didapatkan hasil dari pembahasan hasil analisis.

2.1  JenisPenditian

Jenis penelitian yang digunakan adalah
metode pengumpulan data dan analisis
kebutuhan. Pengumpulan data dapat dilakukan
dengan cara mempelgjari buku-buku penunjang,
web, literatur serta dokumentasi yang berkaitan
dengan penelitian. Dari kebutuhan dalam
membuat aplikasi Augmented Reality, informasi-
informasi yang dibutuhkan adalah jenisjenis
vitamin dalam buah-buahan.

2.2 Pola Pikir/K erangka Pemikiran
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Gambar 2.1. Kerangka Pemikiran
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221 Pengumpulan Data

Pada tahap ini penulis melakukan
pengumpulan data dari berbagai sumber seperti
bubu-buku penunjang, web, dan berbagai literatur
sebagal landasan dasar tujuan dari pembuatan
Augmented Reality tentang buah-buahan. Data
tersebut meliputi dari vitamin-vitamin yang
terkandung didalam buah-buahan, baik itu buah
tropis maupun sub-tropis.

2.2.2 AnalissInformas

Di tahap ini, datadata yang sudah
dikumpulkan akan di saring terlebih dahulu data
mana sgjakah yang diperlukan. Jika semua data
yang diperlukan sudah dimiliki maka lanjut ke
proses selanjutnya.

2.2.3 Perancangan L ayout

Tahap ini adalah untuk perancangan
layout pada buku Augmented Reality dimana
struktur navigasi padabuku tersebut dibuat. Buku
Augmented Reality tersebut memiliki struktur
dimana Menu Utama merupakan parent yang
memiliki beberapa child dibawahnya.i

Dapat dilihat dari struktur navigas
diatas, pada seat aplikasi berjalan maka akan

muncul menu utama. Didalam menu terdapat 3

menu, yaitu:

a Panduan, beris tata cara ddam
menggunakan aplikasi augmented reality.

b. Buku AR, di daam scene ini berada pada
tampilan frame kamera yang nantinya akan
mengidentifikasi marker yang sudah dibuat
untuk menampilkan 10 object 3D beserta
informasi dan gambar.

c. Tentang Aplikasi, vyaitu menjelaskan
mengapa aplikasi ini dibuat.

Menu Utama
I

v v \ 4
Panduan Buku Tentang
AR

Buah-Buahan Buah-Buahan

Tropis Sub-Tropis
v v
Pisang Apel

Belimbing Kiwi

Semangka Jeruk
Salak Strawberry

Manggis Anggur

Gambar 2.2 Struktur Navigasi

3. HASIL DAN PEMBAHASAN
31 Implementas

Pada tahap ini penulis melakukan
implementas  terhadap aplikass  Augmented
Reality buah-buahan yang telah dibuat. Tahap ini
meliputi tampilan aplikasi yang sudah dibuat dan
digunakan menggunakan smarphone.

1. Install aplikas pada smartphone dan
jaankan maka ada logo GoHomeClub
dengan huruf katakana pada layar.

2. Setelah loading maka akan tiba pada menu
utama
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Gambar 3.1 Tampilan Menu

3. Klik button panduan maka akan secara
otomatis berpindah scene ke scene panduan
yang berfungsi untuk mengetahui langkah
yang diperlukan untuk memakai aplikasi AR
kamera.

4. Klik button tentang aplikas untuk
mengetahui info tentang aplikas berserta
info pembuat.

5. Klik button Buku AR untuk memulai
menggunakan aplikasi tersebut. Setelah
mengklik button tersebut maka akan di
alihkan ke 2 button pilihan, yaitu buah tropis
atau buah sub-tropis.

Gambar 3.2 Buku AR

6. Jikamengklik button buah tropis maka akan
dialihkan ke scene buah tropis.

Gambar 3.3 Buah Tropis Pisang

7. Jika mengklik button buah sub-tropis maka
akan dialihkan ke scene buah sub-tropis.

Gambar 3.4 Buah Sub-Tropis Apel

8. KIlik button nama buah seperti apel/pisang
untuk memulai scene AR kamera. Arahkan
kamera smartphone ke marker untuk
menampil kan object.

Gambar 3.5 Tampilan awal sebelum scan
mar ker

Gambar 3.6 Setelah scan marker apel

i)

Gambar 3.7 Setelah scan marker pisang
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Sekenario Kasus Hasil Yang Diharapkan Hasil

Pengujian Pengujian Pengujian Kesimpulan
Ke scene Mengklik Pindah scene dari Buku  Sesuai Normal
Buah Sub- button Buah | AR ke scene Buah Sub-
Tropis Sub-Tropis Tropis
Ke scene Mengklik Pindah ke mode AR Sesuai Normal
Pisang button Pisang | kamera saat mengklik

button Pisang pada

scene Buah Tropis
Ke scene Apel Mengklik Pindah ke mode AR Sesuai Normal

button Apel kamera saat mengklik
button Apel pada scene
Buah Sub-Tropis
Kembali ke Mengklik Kembali ke scene Sesuai Normal
scene button sebelumnya saat

sebelumnya kembali-q mengklik button

3.2 Pengujian
Berikut ini adalah proses dari

pengujian aplikasi AR Lamirexia VO0.1. emball
Lagn Hal TH'E Diwvls Bl Pindah scene  Mengklik Melihat scene Buah Sesuai Normal
di Buah button Tropis dan Sub-Tropis
Tropis dan « ‘ yang lain seperti Jeruk
Findah scevedm Sub-Tropis dan Belimbing
Tk hutin P o Nama Target  Scan marker | Menampilkan nama Sesuai Normal
dan Deskripsi dan deskripsi buah
Paaskan Foden Target sesuai dengan marker
Resnane ﬂuu_lt Pindak soerr di Rl Mg yang di scan
Tenizee ki Blcan Uiamg ke s Audio Button Play Mengeluarkan audio Sesuai Normal
v Sound sesuai dengan marker
&I'“'h& :!(_‘!lil.lqr_ IEIJ.'I.q lllﬂ:n buah yang di scan
Aptikny Close Button Close | Keluar dari aplikasi Sesuai Normal
Kesww Mgk Fisdah soorw dai Semal  Noe
Bumdl e Bl ek et e 4. KESIMPULAN
ik Bolea A% Penulis telah berhasil membuat aplikasi

Xrwws | Bentit  Pdidcantin | Sonal Augmented Reality tentang manfaat dan vitamin
R A A daam buah-bushan yang diharapkan dapat
Bt Trogs ot Buah 4 kg sy B menambah pengetahuan umum terhadap buah-

T Togps buahan dengan menggunakan Unity dan Vuforia.

Dalam aplikas tersebut dapat  diambil

kesimpulan sebagai berikut.

1. Aplikas ini dapat  meningkatkan
pengetahuan tentang vitamin yang terdapat
pada buah-buaghan dan  membantu
meningkatkan daya  tarik untuk
mengkonsumsi buah-buahan.

2. Aplikas ini dibuat dengan Augmented
Reality agar menarik bagi anak-anak zaman
sekarang yang ratarata lebih sering
memegang gadget.

E
Lt
-]

68



5.  SARAN

Aplikas Augmented Reality tentang
manfaat dan vitamin dalam buah-buahan ini
masih belum sempurna karena baru terdapat 2
objek. Untuk itu perlu ditambahkan objek lainnya
untuk melengkapi keanegaraman buah-buahan
yang ada disduruh dunia dan dengan begitu
apikas ini dapat menjadi lebih optimal dan
memiliki informasi buah-buahan yang banyak.
Penulis menyarankan kepada pembaca penulisan
ini agar dapat menyempurnakan aplikas
Augmented Reality tentang manfaat dan vitamin
dalam buah-buahan berbasis  android
menggunakan Unity dan Vuforia yang telah
dibuat oleh penulis.
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