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MOTTO 

“Sesungguhnya bersama kesukaran itu ada kemudahan. Karena itu bila kau telah 

selesai (mengerjakan yang lain) dan kepada Tuhan, berharaplah.” 

(QS Al Insyirah : 6-8) 

 

 

“Sabar itu namanya, sangat pahit rasanya, tapi jika dijalani dengan keihlasan, 

hasilnya akan lebih manis dari madu.”  

 

 

“Kegagalan, masalah dan cobaan hidup adalah sebagai dari sekenario Allah 

SWT dalam membina ita untuk menjadi manusia yang lebih baik lagi.”  

 

 

 

“Hadapi dan nikmati setiap perjuangan,karena sesuda kesulitan pasti ada 

kemudahan.” 

 

 

“Allah tidak membebani seseorang melainkan sesuai dengan kesanggupannya,ia 

mendapat pahala(dari kebijakan) yang diusahakan. Dan ia mendapatkan siksa 

(dari kejahatan) yang dikerjakannya.” 

(QS.Al Baqoroh 286) 

 

 

“Allahumma yassir wala tu’asir. Rabbi tammin bilkhoir. Birokhmatikaya 

arhamarrohimin”  
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INTISARI 

 Pengenalan buah menggunakan objek visual 3 dimensi lebih diminati 

dalam pembelajaran dimasa pertumbuhan anak untuk menumbuhkan minat dalam 

mengkomsumsi buah maupun mengetauhi jenis-jenis buah yang akan di konsumsi. 

Disini dalam pengenalan buah masih banyak menggunakan poster maupun buku 

yang gambarnya masih bersifat dua dimensi, yang kurang diminati untuk anak 

zaman sekarang yang sifatnya lebih digital dan moderen. 

 

 Aplikasi yang dibuat menggunakan teknologi Augmented-reality 

dengan merapkan metode text recognition. Penerapan metode text recognition pada 

aplikasi terlebih dahulu membuat visual teks dua dimensi di aplikasi unity yang 

ditujukan untuk menyerupai teks nyata dua dimensi yang nantinya akan di berikan 

identitas object tertentu  untuk memunculkan objek tiga dimensi yang sudah 

dilakukan pengujian dalam huruf digital (font) dan tulisan tangan, dimana huruf 

digital dengan menggunakan kararter perkodean UTF-8 dan tulisan tangan harus 

menulis dengan presisi. Download database dari vuforia tentang text recognation, 

itu berisi karakteristik-karakteristik yang sudah ditentukan oleh vuforia apa saja 

huruf-huruf yang bisa terbaca nantinya yang memiliki karakter perkodean UTF-8.  

 

  Penelitian yang telah dilakukan menghasilkan aplikasi pengenalan buah 

menggunakan teknologi augmented reality dengan metode text recognition and 

tracking berbasis android yang dapat menampilkan objek buah visual tiga dimensi, 

yang didalamnya memiliki fiktur keterangan deskripsi untuk pembelajaran anak 

dengan bentuk audio dan teks. Marker dalam pengujian bisa menggunakan tulisan 

tangan yang di tulis secara presisi, marker juga bisa menggunakan berbagai warna, 

berbagai ukuran dan maupun bentuk huruf yang berbeda tetapi huruf harus 

menggunakan karakter pengkodean UTF-8. 

 

Kata kunci : Android, Augmented Reality, Marker, Text Recognition, Tracking. 
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