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ABSTRAK 

MUH.FAISAL. Augmented Reality (Ar) Untuk Pembelajaran Struktur Dan 

Fungsi Tumbuhan Berbasis Android (Studi Kasus: Smkn 2 Pinrang) 
(dibimbing oleh wahyuddin dan Andi Wafiah) 

 

Pembelajaran struktur dan fungsi tumbuhan yang dilakukan di SMKN 2 

Pinrang dilatar belakangi oleh pembelajaran yang hanya berpedoman pada 

guru dan buku teks saja yang sangat berpengaruh terhadap motivasi dan hasil 

belajar peserta didik. Salah satu solusi yang dapat manambah minat peserta 

didik adalah  membuat  aplikasi  pembelajaran menggunakan  teknologi   

Augmented Reality (AR). AR adalah teknologi yang menggabungkan dunia 

nyata dengan dunia virtual, dengan metode markerless untuk menampilkan 

karakter 3D. Untuk pembuatan 3D menggunakan software Blender, sedangkan 

untuk tampilan user interface menggunakan unity dan library ARCore. 

Berdasarkan pengujian objek 3D yang telah dilakukan, aplikasi ini dapat 

berjalan dengan optimal dalam menampilkan objek 3D jika objek area 

tracking berjarak kurang lebih 50 cm serta memiliki corak/motif warna pada 

objek  area  tracking  dan memiliki intensitas cahaya diatas 0 lux. 

Berdasarkan pengujian user, didapatkan hasil persentase 90% sehingga 

aplikasi dapat diimplementasikan. 

Kata Kunci : Augmented Reality, Struktur Tumbuhan, Unity, Markeless 
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ABSTRACT 

MUH.FAISAL. Augmented Reality (Ar) for Learning the Structure and Function 

of Plants Based on Android (Case Study: Smkn 2 Pinrang) (supervised by 

Wahiddin and Andi Wafiah) 

The learning about the structure and function of plants carried out at 

SMKN 2 Pinrang is based on learning that is only guided by teachers and 

textbooks which greatly influences the motivation and learning outcomes of 

students. One solution that can increase students' interest is to create learning 

applications using Augmented Reality (AR) technology. AR is a technology that 

combines the real world with the virtual world, with a markerless method for 

displaying 3D characters. To create 3D using Blender software, while to display 

the user interface using Unity and the ARCore library. Based on the 3D object 

testing that has been carried out, this application can run optimally in displaying 

3D objects if the tracking area object is approximately 50 cm away and has a 

color pattern/motif on the tracking area object and has a light intensity above 0 

lux. Based on user testing, a percentage result of 90% was obtained so that the 

application could be implemented. 

Keywords: Augmented Reality, Plant Structure, Unity, Markeless 
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