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INTISARI 

Perkembangan teknologi memberikan kemudahan dalam memperoleh 

informasi, namun masih banyak informasi yang didapatkan hanya berupa tulisan 

dan gambar yang hanya untuk dibaca dan dilihat. Kurangnya interaksi antara 

informasi dan pencari informasi memunculkan ide bagaimana jika kita dapat 

mendapatkan informasi namun lebih interaktif. Oleh karena itu, penelitian ini 

ditujukan dalam pembuatan aplikasi dengan memanfaatkan metode Ground Plane 

pada Augmented Reality. 

Penelitian ini dilakukan dengan membuat aplikasi informatif berjudul 

“Aplikasi Pengenalan Buah Buahan Dengan Menampilkan Biji Buah 

Menggunakan AR Vuforia” berbasis Android dengan menggunakan Unity 3D dan 

C# sebagai bahasa pemrograman. Library yang digunakan pada penelitian ini 

adalah Library Vuforia dengan implementasi Ground Plane dimana area yang akan 

menapilkan objek tersebut berupa area datar tanpa marker (ground plane) dengan 

objek buah-buahan. Tujuan dari penelitian ini untuk mendapatkan hasil dari proses 

pengembangan teknologi Augmented Reality dengan Library Vuforia dan 

implementasi berupa penyempaian informasi objek buah-buahan dengan cara yang 

baru kepada pengguna aplikasi.  

Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi sudah berjalan dengan baik 

berdasarkan hasil pengujian yang telah dilakukan. Aplikasi Augmented Reality 

berhasil menampilkan objek 3D berupa buah-buahan pada bidang datar (horizontal) 

tanpa adanya marker (ground plane), melakukan animasi berputar, memperbesar 

dan memperkecil ukuran objek, dan memperlihatkan biji dari buah-buahan dengan 

cara membuat buah menjadi transparan.  

Kata Kunci : Augmented Reality, Ground Plane, Unity 3D, Vuforia 
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ABSTRACT 

Technological developments make it easy to obtain information, but there 

is still a lot of information that is only in the form of writing and pictures that are 

only to read and seen. The lack of interaction between information and the seekers 

raises the idea of what if we could get information but be more interactive. 

Therefore, this research is aimed at making applications by utilizing the Ground 

Plane method in Augmented Reality. 

This research was conducted by creating an informative application entitled 

"Application for Recognizing Fruits by Displaying Fruit Seeds Using AR Vuforia" 

based on Android using Unity 3D and C# as programming languages. The library 

used in this study is the Vuforia Library with Ground Plane implementation where 

the area that will display the object is a flat area without a marker (ground plane) 

with fruit objects. The purpose of this research is to get results from the process of 

developing Augmented Reality technology with the Vuforia Library and 

implementing it in the form of conveying fruit object information in a new way to 

application users. 

The results of the study indicate that the application has been running well 

based on the results of the tests that have been carried out. The Augmented Reality 

application successfully displays 3D objects in the form of fruits on a flat plane 

(horizontal) without a marker (ground plane), performs rotating animations, 

enlarges and reduces the size of objects, and shows the seeds of fruits by making 

the fruit transparent. 

Key Word : Augmented Reality, Ground Plane, Unity 3D, Vuforia 

 

 

 

 

 

 

 


