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ABSTRAK

Teknologi saat ini terus berkembang sehingga pasar terus meningkat dan
sampai terbentuk namanya Augmented Reality atau dipanggil AR.
Didalam dunia ini mempunyai beragam macam jenis pohon dari berbeda
lingkungan sehingga penelitian dibentuk untuk memberikan sebuah
informasi mengenai pohon-pohon tersebut beserta bentuk 3D. Tujuan
dalam penelitian ini adalah merancang dan menerapkan aplikasi
augmented reality tentang pohon atau jenis pohon kepada pengguna.
Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu metode marker based
tracking yang pertama dimulai membentuk data dari berbagai software
seperti  Blender, dan Adobe Photoshop kemudian setelah terbentuk
materialnya kemudian buat diaplikasi game engine yaitu Unity 3D. setelah
terbentuk aplikasi terakhir menggunakan Vuforia untuk membuat aplikasi
yang dibuat menjadi AR(Augmented Reality) lalu setelah dibuat akan
melakukan percobaan pada aplikasi agar memastikan bahwa aplikasi bisa
berjalan atau ada error dalam aplikasi saat dijalankan. Hasil dari penelitian
berhasil diuji bisa mengeluarkan objek pohon berbentuk 3D dari marker
yang telah dibuat dari Vuforia dan aplikasi kemudian diuji ke sebuah toko
dan dapat mendukung dalam mempelajaran pohon dan aplikasi bisa
berjalan sesuai yang diharapkan dengan peneliti.

Kata Kunci: Augmented reality, tree, marker, Blender, Unity 3D.
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ABSTRACT

Today's technology continues to develop so that the market continues to
increase and until it is called Augmented Reality or called AR. In this
world there are various types of trees from different environments so
research was formed to provide information about these trees and their 3D
form. The purpose of this research is to design and implement an
augmented reality application about trees or tree species to users. The
method used in this research is the marker based tracking method, which
first begins to form data from various software such as Blender, and
Adobe Photoshop, then after the material is formed, it is then applied to
the game engine, Unity 3D. after the final application is formed, it uses
Vuforia to create an application that is made into AR (Augmented Reality)
then after it is created it will conduct experiments on the application to
ensure that the application can run or there is an error in the application
when it is run. The results of the research were successfully tested to be
able to remove a 3D tree object from a marker that had been made from
Vuforia and the application was then tested in a store and could support
tree learning and the application could run as expected with the researcher.

Keywords: Augmented reality, tree, marker, Blender, Unity 3D.
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