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1 

BLENDER 

Pengertian Blender 

Menurut(Wibowo, 2022) Blender adalah 

software opensource yang membuat pengguna 

dapat membuat animasi model dan data 3D 

berkualitas tinggi dan sering digunakan secara luas 

pada industri video game dan hiburan. Selain itu 

blender juga dapat menghasilkan visualisasi ilmiah 

berkualitas tinggi. Blender merupakan 3D contentcreation suite yang terintegrasi 

penuh yang menawarkan berbagai alat penting seperti modelling, rendering, 

animation, video editing, VFX, compositing, texturing, rigging, simulation dan 

game creation.Blender dapat digunakan untuk membuat visualisasi 3D seperti 

gambar diam, video dan video game interaktif. 

 

Tools Blender 

Menurut (Erwin Syahrul Hidayat, 2022)blender memiliki beberapa tool 

yang ada pada blender sebagai berikut: 

1. Camera 

Camera berfungsi untuk manampilkan objek dalam bentuk 3D atau 

memview gambar yang dibuat. Inilah merupakan cameramodelling pada blender. 

2. Cube 

Cube merupakan salah satu contoh bangunan objek 3D yang sudah 

disediakan. 

3. PointLamp 

Point Lamp digunakan untuk menciptakan efek pencahayaan pada 3D 

object. Untuk melihat objek sertatipe objek yang lainnya, bisa digunakan shortcut 

shift + A atau klik Add pada menu. 
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4. Mesh  

Mesh adalah objek terdiri dari Polygonal Faces (bidang), Edges 

(batas/garis) dan Vertices (simpul), semuanya dapat diedit dengan editing tool di 

blender. 

5. Curve/kurva 

Curve/kurva adalah object matematis yang dapat memanipulasi vertices 

dengan control handles atau control points. 

6. Surface  

Surface ini berguna untuk bentuk yang organic dan melingkar tetapi 

sederhana. 

7. Meatball 

Meatball adalah object yang membentuk formasi berdasarkan volume 3D. 

8. Text  

Text berfungsi menambahkan tulisan 2D. 

 

Fitur Blender 

Menurut (Najwa Mazaya dkk., 2021)beberapa fitur yang terdapat pada 

software 3D Blender sebagai berikut: 

1. Modelling Character 3D 

Fitur ini berfungsi untuk membuat sebuah objek 3D yang diinginkan, seperti 

makhluk hidup, maupun benda mati. 

2. Texturing 

Fitur ini berfungsi untuk memberika texture atau warna pada objek 

ssehingga menciptakan objek yang nyata 

3. Rigging 

Fitur ini berfungsi untuk menambahkan kerangka atau tulang pada objek. 

Yang membuat animator dapat menekuk objek sesuai posebyang diinginkan.  

4. Animating 

Fitur ini berfungsi untuk membuat objek menjadi animasi atau bergerak. 

Setiap Gerakan terpacu oleh stiryboard dan animator bisa melakukan improvisasi 

pada arah gerakan. 
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5. Rendering 

Renderingmerupakan tahap penyelesaian yang telah diberikan efek texture, 

rigging, animation, dan lain – lain. Rendering dapat membuat objek terlihat lebih 

nyata dan menarik. 
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2 

PENGERTIAN UNITY DAN VUFORIA 

Unity 

1. Pengertian Unity 

Menurut (Kristianto, 2021)Unity adalah 

mesin 3D lintas platform yang kuat dan 

lingkungan pengembangan yang ramah 

pengguna. Cukup mudah untuk pemula dan cukup kuat untuk ahli, Unity harus 

menarik bagi siapa saja yang ingin membuat game dan aplikasi 3D dengan mudah 

untuk seluler, desktop, web, dan konsol. 

2. Tool Unity 

Unity memiliki beberapa tool - tool yang dapat digunakan didalamnya 

sebagai berikut: 

1. Hand tool 

Hand tool berfungsi untuk menggerakan sudut pandang pada view. 

2. Move tool 

Move tool berfungsi untuk memindahkan posisi objek sesuai sumbu x, y, 

dan z. 

3. Rotate tool 

Rotate tool berfungsi untuk mengubah sudut pada objek dengan 

memutarnya sesuai sumbu x, y dan z. 

4. Scale tool 

Scale tool berfungsi mengubah ukuran objek dan mengubah scalenya Sesuai 

sumbu x, y, dan z. 

5. Recttool 

Rect tool berfungsi mengubah atau mentransform objek dari sudut pandang 

2D. 

6. Move, rotate, dan scale selected item 

Gabungan dari move, rotate, dan scale. 
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7. Editor tool 

Editor tool berfungsi untuk membuat custom tool. 

3. Fitur Unity 

Unity memiliki beberapa fitur - fitur didalamnya, yang dapat digunakan 

sebagai berikut: 

1. Scanes 

Scanes merupakan area atau levels yang terdapat dalam 3D Space yang 

berguna untuk menampung berbagai objek yang diperlukan selama proses 

pembuatan game. 

2. Packages  

Fungsi fitur ini selama proses pembuatan game adalah untuk 

menggabungkan berbagai materi yang diperlukan untuk pembuatan game baik 

berupa sebuah file ataupun forder. Packages juga bisa digunakan mengekspor 

maupun mengimpor materi game yang terdapat dalam projectwindows. Bahkan, 

karena kecanggihannya dapat memudahkan dalam mengatur Dependencies dalam 

setiap materi. 

3. Prefabs 

Prefabs ini memiliki sebuah fungsi diibaratkan sebuah kontainer atau salah 

satu cara membuat GroupAsset. Selain itu, prefabs ini juga dapat dijadikan sebuah 

template yang dapat digunakan berkali - kali. Pembuatan sebuah Prefabs dapat 

diambil melalui proses penggabungan sebuah materi yang terdapat dalam 

Hierarchy, biasanya memerlukan akses pada tools yang bernama GameObject. 

4. GameObjects 

Game objects merupakan keperluan yang digunakan selama proses 

pembuatan game terutama dalam membangun levelgame. Ciri yang menunjukkan 

game objects diantaranya adalah dapat dilakukan pemindahan, rotated, scale, 

dapat diberi nama, memiliki sifat Hierarchy serta bisa didefinisikan. 

5. Component 

Component merupakan bagian penting yang terdapat dalam gameunity 3D 

selama proses pembuatan sebuah game. Melalui fitur ini dapat memberikan 

parameter yang berfungsi untuk mendefinisikan bentuk dan sifat dari object. 
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Untuk menghasilkan sebuah game membutuhkan perang vital dari fitur ini dengan 

memasukkan beberapa komponen pendukung melalui menu components. 

6. Assets 

Assets merupakan aspek penting dari sebuah permainan yang akan 

direferensikan oleh beberapa komponen ataupun kelengkapan penunjang lainnya. 

asset ini memiliki 2 bagian utama yaitu Eksternal dan Internal. 

Vuforia 

1. Pengertian Vuforia 

 Menurut (Ramadhan dkk., 2021)Vuforia 

merupakan Augmented Reality Software 

Development Kit (SDK) yang memungkinkan 

pembuatan atau pengembangan aplikasi AR 

pada smartphone yang disediakan oleh 

Qualcomm. Vuforia mempunyai banyak fitur 

dan kemampuan yang dapat membantu 

pengembangan untuk mewujudkan pemikiran pengembangan tanpa ada batas. 

Vuforia memanfaatkan kamera pada smartphone yang digunakan sebagai 

perangkat masukan yang mampu melakukan scanning dan mengenali penanda 

tertentu, sehingga pada layar smartphone mampu menampilkan perpaduan antara 

dunia nyata dan dunia 3D secara real time. 

2. Tools Vuforia 

Menurut (Jamain, 2022)dalam vuforia memiliki beberapa tools yang 

didukung oleh vuforia sebagai berikut: 

1. Android Studio 

2. Unity 3D 

3. Fitur Vuforia 

Menurut ((Menayang, Clara Isabella Felisa, 2019)) menjelaskan beberapa 

fitur yangterdapat pada Vuforia sebagai berikut: 

1. Imagetarget 
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Fitur yang menjadikan gambar sebagai target marker untuk menampilkan 

objek maya pada saat target marker dikenali oleh Aplikasi. 

2. Cloud recognition 

Fitur yang akan melakukan scanning target untuk menampilkan objek maya, 

dimana data dari target marker-nya diambil dari cloud. 

3. Userdefined target 

Fitur yang memperbolehkan pengguna mendefinisikan target sendiri sesuai 

keinginan pengguna untuk menampilkan dimana objek maya nya akan 

ditampilkan. 

4. Virtualbutton 

Fitur yang menjadikan objek pada dunia nyata sebagai tombol dengan 

pendefinisian pada marker dengan bentuk persegi. 

5. Multi target 

Fitur yang dapat melakukan scanning lebih dari satu target untuk 

menampilkan objek maya. 

6. Video playback 

Fitur yang dapat menjalan video ketika suatumarker terdeteksi oleh kamera. 

7. Rotational Device 

Fitur ini memungkinkan para developer menciptakan aplikasi yang dapat 

melacak rotasi dari posisi perangkat itu berada. 
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3 

INSTALL BLENDER, UNITY DAN VUFORIA 

Langkah Kerja Instalasi Blender 

1. Untuk menginstal blender langkah awal yang dilakukan yaitu mengunduh 

blender terlebih dahulu. 

 

2. Setelah blender selesai di unduh pilih file blender untuk memulai instalasi. 

Klik run untuk melanjutkan proses instalasi. 
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3. Setelah itu akan terdapat tampilan seperti gambar dibawah maka pilih next 

untuk melanjutkan proses instalasi. 

 

4. Tampilan dibawah ini merupakan tampilan perjanjian penggunaan yaitu izin 

keamanan dan lisensi yang digunakan, maka centang opsi I accept the terms 

in the license agreement dan klik next. 
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5. Kemudian memilih lokasi instalasi, untuk mengubah lokasi instalasi dapat 

memilih browser dan pilih lokasi instalasi, jika lokasi telah sesuai klik next 

untuk melanjutkan proses instalasi. 

 

6. Setelah itu tampilan akan seperti gambar dibawah, klik install untuk 

melanjutkan proses instalasi. 
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7. Kemudian tunggu proses instalasi hingga selesai tampilan proses instalasi 

akan seperti gambar dibawah ini. 

 

8. Langkah selanjutnya menuju halaman berikutnya yaitu tampilan instalasi 

blender telah selesai, lalu klik finish. 
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Langkah Kerja Instalasi Unity 

1. Unduh terlebih dahulu unity sesuai kebutuhan dan ukuran penyimpanan 

laptop. 

 

2. Selanjutnya akan menampilkan halaman license agreement yang berisi 

perjanjian penggunaan dan pilih I Agree untuk menyetujui perjanjian. 
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3. Kemudian menentukan lokasi instalasi, pilih install untuk melanjutkan 

proses instalasi, apabila ingin mengubah lokasi instalasi pilih browser dan 

tentukan lokasi yang diinginkan, kemudian klik install. 

 

4. Tunggu proses instalasi hingga selesai dan apabila proses instalasi telah 

selesai klik next. 
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5. Instalasi unity telah selesai pilih finish untuk menyelesaikan proses instalasi 

unity. 

 

6. Selanjutnya buka aplikasi unity, kemudian create account untuk membuat 

akun unity. 
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7. Isi data sesuai perintah seperti gambar dibawah, tidak lupa untuk centang 

reCAPTCHA. Kemudian pilih create a Unity ID. 

 

8. Halaman selanjutnya diminta untuk konfirmasi email yang dipakai saat 

mengisi data sebelumnya, pilih continue. 
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9. Buka email untuk mendapatkan akses yang telah dikirim oleh unity, klik 

link pada email dan akan diarahkan ke halaman selanjutnya dan centang 

reCAPTCHA. 

 

10. Kemudian masuk menggunakan email dan sandi yang telah didaftarkan 

sebelumnya untuk dapat membuka aplikasi Unity. 
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11. Selanjutnya melakukan install unity editor pada unity hub dengan pilih 

installs lalu klik install editor. 

 

12. Kemudian pada halaman Official releases pilih versi unity editor yang 

diinginkan dengan klik install. 
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13. Selanjutnya menuju halaman yang dimana dapat menambah modul – modul 

tertentu. Kemudian klik continue. 

 

14. Halaman selanjutnya yaitu license visual studio, centang untuk menyetujui 

dan klik continue. 
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15. Kemudian menuju halaman berikutnya yaitu license android SDK dan NDK 

dari google, centang untuk menyetujui dan klik install. 

 

16. Tunggu proses install sampai selesai, setelah selesai tampilan akan seperti 

gambar dibawah dan unity dapat digunakan. 
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Langkah Kerja Instalasi Vuforia 

1. Unduh terlebih dahulu vuforia sebelum melakukan instalasi. 

 

2. Setelah vuforia selesai di unduh, buka aplikasi unity dan buat 

newprojectunity. 
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3. Importvuforia dengan memilih assets>importpackage>custompackage. 

 

4. Pilih filevuforia yang telah diunduh sebelumnya, klik open untuk melakukan 

import. 
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5. Kemudian tampilan akan seperti gambar dibawah, pilih import untuk 

melanjutkan instalasi. 

 

6. Setelah itu pilih update untuk melanjutkan instalasi vuforia, tunggu proses 

instalasi, setelah selesai maka vuforia dapat digunakan. 
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4 

METODE MDLC 

Pengertian Metode MDLC 

Menurut (Suhardi, 2018)MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

adalah metode yang sesuai dalam merancang dan mengembangkan suatu aplikasi 

media yang merupakan gabungan dari media gambar, suara, video, animasi dan 

lainnya. 

Menurut (Nofiar.Am, 2022)metode MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) terdisi dari enam tahapan, yaitu: 

1. Konsep(Concept) 

Konsep berisitujuan dan konsep. Seperti menjelaskan konsep dari 

Augmented Reality struktur kelapa sawit. 

2. Perancangan (Design) 

Perancangan berisi merancang struktur, gaya atau tema, tampilan, serta 

kebutuhan dalam pembuatan Augmented Reality struktur kelapa sawit. 

3. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

Pengumpulan bahan yaitu tahapan pengumpulan bahan yang dibutuhkan, 

seperti gambar, video yang dibutuhkan untuk pembuatan Augmented Reality 

struktur sawit. 

4. Pembuatan (Assembly) 

Pembuatan yaitu tahapan pada semua objek atau bahan yang telah 

dikumpulkan untuk disusun atau pembuatan sesuai tahap desain yang akan 

menjadi Augmented Reality struktur Sawit.   

5. Pengujian (Testing) 

Tahapan ini terdiri dari pengujian pada fitur aplikasi dan pengujian terhadap 

marker yang telah di buat pada Augmented Reality struktur kelapa sawit. 

6. Distribusi (Distribution) 

Tahapan ini merupakan tahap analisis pengembangan aplikasi Augmented 

Reality struktur kelapa sawit. 



 

Teknik Informatika | 24 
 

5 

PROYEK OBJEK BUAH SAWIT 

Langkah Kerja 

Langkah kerja pembuatan objek buah sawit menggunakan aplikasi blender 

3D versi 3.4. Untuk Aplikasi blender dapat diunduh pada situs resmi Blender. 

Dalam proses pembuatan objek pada aplikasi blender disarankan menggunakan 

mouse untuk mempermudah menggambar objek dan menghafal tombol 

shortcutstandar umum dari softwareBlender3D untuk mempermudah proses 

pembuatan. Berikut merupakan langkah kerja dalam pembuatan objek buah sawit 

menggunakan Blender 3D versi 3.4. 

1. Buka aplikasi blender 3.4 terlebih dahulu yang akan digunakan untuk 

membuat objek buah sawit atau dapat juga menggunakan aplikasi 

blenderversi yang sesuai kebutuhan.  
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2. Selanjutnya membuat objek dasar dengan menggunakan objek UV Sphere, 

dengan memodifikasi titik - titik yang terdapat pada UV Sphere dapat 

menghasilkan objek lonjong. Klik menu Add>Mesh>UV Sphere. 

 

3. Bentuk tampilan blender menjadi tampak depan dengan klik numpad 1 

untuk mempermudah dalam melakukan modifikasi. Pilih edit mode dan klik 

A key untuk memilih semua titik pada objek. 
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4. Kemudian mengatur ukuran skala objek dengan klik S key dan memilih 

sumbu Z, dan tarik ukuran sesuai dengan yang diinginkan. 

 

5. Untuk mendapatkan hasil objek berbentuk sawit dapat mengaktifkan 

proportional editing, lalu memilih titik yang ingin diatur dan klik S key 

bentuk sampai sesuai dengan buah sawit. 
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6. Selanjutnya memberikan efek halus pada objek dengan menggunakan shade 

smooth. Ubah mode menjadi object mode kemudian klik kanan pada objek 

dan pilih shade smooth. 

 

7. Langkah selanjutnya yaitu membuat isi dalam buah sawit sebelumnya ubah 

view menjadi wireframe dengan klik Z key. 
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8. Setelah itu bagi objek menjadi dua bagian dengan select sebagian titik 

kemudian klik Y key untuk membelah objek. 

 

9. Ubah kembali view menjadi solid dengan klik Z key, kemudian pilih solid, 

atau dapat mengubah menggunakan alt+Z. Select objek atas dan klik H key 

untuk melakukan hidden atau menyembunyikan objek, untuk menampilkan 

objek kembali dapat klik alt+H. 
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10. Selanjutnya menutup bagian dalam objek dengan select titik atas objek 

kemudian klik E dan Tap, Setelah itu klik S dan tarik sesuai yang diinginkan 

dan tutuk dengan klik F. 

 

11. Lakukan hal yang sama untuk bagian atas objek. 
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12. Selanjutnya menambahkan tekstur pada objek. Pilih menushading dan klik 

+new, untuk menambahkan material baru. 

 

13. Kemudian tambahkan foto sebagai tekstur untuk objek. Dan sambungkan 

antara color dan basecolor. Setelah itu select semua titik objek dan klik U 

key+project from view. 
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14. Ubah editor typemenjadi uv editor yang terletak di sebelah kiri. Uv editor 

digunakan untuk menampilkan gambar dan mempermudah menyesuaikan 

gambar texture objek yang diinginkan. 

 

15. Setelah itu, sesuaikan posisi objek dengan warna yang diinginkan supaya 

mendapatkan warna yang sesuai dengan buah sawit. 
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Hasil Proyek 

Berikut adalah hasil dari pembuatan buah kelapa sawit dengan 

menggunakan Blender versi 3.4. 
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6 

PROYEK BATANG SAWIT 

Langkah Kerja 

1. Buka aplikasi Blender 3.4 terlebih dahulu yang akan digunakan untuk 

membuat objek batang pohon sawit. 

 

2. Gunakan Circle untuk objek dasar dalam membuat batang sawit dengan 

menggunakan Blender 3.4. 
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3. Kemudian ubah mode menjadi editmode dan klik F key untuk menambah 

sisi dalam pada objek. 

 

4. Setelah itu menambahkan objek dengan sklik E key lalu tarik mouse 

berbentuk vertikal dan atur ukuran skala dengan klik S key.  

 

 

 



 

Teknik Informatika | 35 
 

5. Lanjutnya bentuk objek dengan menggunakan E key seperti langkah nomor 

empat yang dilakukan sebelumnya sampai objek berbentuk seperti batang 

pohon. 

 

6. Selanjutnya membuat object seperti memiliki efek pohon dengan 

mengaktifkan Proportional Editing + Random lalu bentuk objek seperti 

memiliki efek menonjol batang pohon dan rapikan sampai berbentuk seperti 

gambar. 
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7. Tampilan objek yang telah dirapikan akan berbentuk seperti gambar 

dibawah ini. Kemudian beri texture kulit pohon sawit dengan memilih menu 

Shading + New untuk menambahkan material baru. 

 

8. Kemudian menambahkan foto sebagai tekstur untuk objek. Dan 

sambungkan antara color dan base color. Setelah itu select semua titik objek 

dan klik U key+project from view. 
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9. Ubah editor type menjadi uv editor yang terletak di sebelah kiri. Uv editor 

digunakan untuk menampilkan gambar dan mempermudah menyesuaikan 

gambar texture objek yang diinginkan. 

 

10. Setelah itu, sesuaikan posisi objek dengan warna yang diinginkan supaya 

mendapatkan texture yang sesuai dengan batang pohon sawit. 
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Hasil Proyek 

Berikut adalah hasil dari pembuatan batang kelapa sawit dengan 

menggunakan Blender versi 3.4. 
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PROYEK TANDAN BUAH SAWIT 

Langkah Kerja 

1. Buka aplikasi Blender 3.4 terlebih dahulu yang akan digunakan untuk 

membuat objek tandan buah sawit. 

 

2. Gunakan UV Sphere sebagai objek dasar dalam pembuatan tandan sawit. 
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3. Selanjutnya ubah mode menjadi edit mode untuk melakukan editing. Dan 

ubah select mode menjadi edge selection mode untuk melakukan editing 

menggunakan ruas atau garis objek. 

 

4. Select garis atas dari objek UV Sphere lalu klik G key dan tarik mouse 

berbentuk vertikal untuk membuat objek seperti batang tandan buah sawit. 
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5. Kemudian membuat tampilan UV Sphere seperti buah sawit dengan cara 

ubah select mode menjadi vertexselection mode dan select titik UV Sphere 

lalu klik G + arahkan mouse sesuai yang diinginkan.  

 

6. Lakukan cara ke lima sampai mendapatkan hasil seperti gambar dibawah 

ini. 
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7. Setelah hasil objek sudah seperti gambar, selanjutnya menambahkan texture 

berupa gambar yang berbentuk tandan sawit. Pilih menushading, pada menu 

ini yang akan dilakukan penambahan gambar untuk membuat objek semakin 

nyata. 

 

8. Kemudian tambahkan foto sebagai tekstur untuk objek. Dan sambungkan 

antara colour dan base colour.  
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9. Setelah itu, pilih vertex selection mode dan select semua titik objek lalu klik 

U key+project from view. 

 

10. Ubah editor type menjadi UV editor yang terletak di sebelah kiri. UV editor 

digunakan untuk menampilkan gambar dan mempermudah menyesuaikan 

gambar texture objek yang diinginkan. 
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11. Setelah itu, sesuaikan posisi objek dengan warna yang diinginkan supaya 

mendapatkan warna yang sesuai dengan tandan buah sawit. 

 

Hasil Proyek 

Pembuatan tanda kelapa sawit menggunakan softwareBlender dengan versi 

3.4. Berikut hasil pembuatan tandan kelapa sawit. 
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PROYEK POHON SAWIT 

Langkah Kerja 

1. Buka aplikasi Blender 3.4 terlebih dahulu yang akan digunakan untuk 

membuat objek tandan buah sawit. 

 

2. Untuk pembuatan pohon kelapa sawit kita akan menggabungkan aset – aset 

yang telah dibuat menjadi satu pohon sawit. Buka aset batang sawit. 
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3. Kemudian tambahkan aset daun pada batang kelapa sawit dengan copy aset 

lalu paste di dalam lembar kerja batang sawit. 

 

4. Setelah itu, mengatur posisi daun dengan menggunakan Transform untuk 

memudahkan mengatur posisi daun. 
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5. Lakukan cara ke empat dan duplikat aset daun sampai mendapatkan hasil 

daun sawit yang menyerupai pohon kelapa sawit. 

 

6. Kemudian setelah menambahkan aset daun, selanjutnya menambahkan aset 

tandan buah sawit dengan melakukan copy aset tandan buah sawit yang 

telah dibuat. 
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7. Kemudian paste aset tandan buah sawit kedalam lembar kerja batang dan 

daun kelapa sawit. 

 

8. Selanjutnya atur posisi tandan buah sawit dengan menggunakan Transform. 

Transform digunakan untuk mempermudah mengatur skala, rotasi dan sudut 

objek. 
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9. Lakukan cara ke delapan dan duplikat aset tandan sawit sampai 

mendapatkan hasil tandan buah sawit. 

 

Hasil Utuh Proyek Unity 

Pembuatan pohon kelapa sawit menggunakan softwareBlender dengan versi 

3.4. Berikut hasil pembuatan pohon kelapa sawit. 

 

 



 

Teknik Informatika | 50 
 

9 

PROYEK DENGAN UNITY 

Langkah Kerja 

1. Setelah membuat objek 3D, selanjutnya melakukan registrasi pada web 

vuforiahttps://developer.vuforia.com/. Untuk mendaftar akun pilih register 

pada pojok kanan atas pada web. 

 

2. Jika telah selesai melakukan register selanjutnya melakukan login. 

 

 

 

https://developer.vuforia.com/
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3. Setelah melakukan registrasi dan login selanjutnya pilih menu develop 

untuk membuat licensekey yang akan kita gunakan pada produk 

augmentedreality kita nantinya. Klik tombol Get Development Key pada 

menu Develop › License Manager › Get Basic. 

 

4. Kemudian masukkan nama license yang akan kita buat, disini saya buat 

projectanimasi.
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5. Klik nama license yang telah kita buat untuk menampilkan kode lisensi 

yang akan kita gunakan pada saat membuat AR di program unity nantinya.

 

6. Selanjutnya kita akan membuat gambar target pada vuforia, sebelumnya 

persiapkan terlebih dahulu gambar target atau marker yang akan kita 

tangkap nantinya dengan kamera. Masih di menudevelop, lanjut ke target 

manager untuk membuat database yang akan menampung gambar – gambar 

atau marker. Klik add database untuk membuat database. 
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7. Buat nama database › type Device › Create. 

 

8. Setelah database berhasil dibuat, masih pada halaman targetmanager 

lanjutkan dengan klik nama database untuk upload gambar atau marker klik 

add target. 
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9. Type file gambar yang di upload hanya berupa PNG dan JPG, dan jika 

format gambar telah sesuai namun terjadi kegagalan dalam proses upload 

maka gunakan gambar yang lain. Kemudian untuk ukuran Width di buat 

ukuran kecil saja sekitar < 50. Selanjutnya klik add untuk proses upload. 

 

10. Ketika menambahkan target pastikan gambar tersebut memiliki rating di 

atas tiga, karena nantinya akan berpengaruh pada kesensitifan saat disorot 

dengan device smartphone. Kemudian klik downloaddatabase (all) untuk 

kita gunakan pada unityeditor nantinya sebagai package. 
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11. Tahap selanjutnya yaitu untuk membuat project pada unityhub. Pilih menu 

Projects › New Project. 

 

12. Masuk ke halaman pembuatan project pilih 3D, setting projectname sesuai 

dengan project yang akan kita buat, atur directory penyimpanan project, 

kemudian klik create project. 

 

13. Kemudian kita akan pindah halaman pada halaman unity. 
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14. Kemudian lakukan setting pada unity klik file › build settings. 

 

15. Karena nantinya project akan kita build dengan output berupa formatapk. 

Maka pilih platform android dan klik switch platform. 
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16. Tampilan dibawah ini merupakan halaman playersettings pada menu player, 

pada halaman ini kita akan settingAPI level menjadi Android 8.1(API level 

26) dengan target API level Automatic. 

 

17. Masukan packagelisensi dan target gambar yang telah kita buat pada vuforia 

sebelumnya. 

 

18. Klik import untuk menyelesaikan import package. 
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19. Klik import untuk menyelesaikan import packageimage target ke 

dalamunity. 

 

20. Pilih menu window kemudian pilih vuforiaconfiguration. Untuk 

mengkonfigurasi vuforia kedalam unity. 
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21. Pada halaman inspector pada menu app license key. Paste kan license key 

yang telah kita buat pada vuforia sebelumnya. 

 

22. Kemudian pilih menu file kemudian pilih save untuk menyimpan scene 

membuat project AR. 
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23. Kemudian kita akan memasukkan item baru pada scene dengan klik kanan 

pada layer dan pilih vuforia tambahkan item AR Camera dan Image Target. 

 

24. Kemudian pada image target pada tampilan inspectorimage target atur 

dengan type from database. 
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25. Kemudian pilih database sesuai dengan database yang telah kita import 

sebelumnya. 

 

26. Berikut tampilan inspector yang telah disetting pada image target. 
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27. Kemudian drag atau masukkan asset 3D kedalam image target. 

 

28. Atur posisi asset 3D yang telah kita masukkan pada image target. 

 

29. Selanjutnya kita akan membuat tampilan UI dengan klik kanan pada asset 

kemudian pilih create › scene. 
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30. Buat nama scene Tampilan UI. 

 

31. Masukkan asset gambar UI yang telah di buat ke dalamunity. 

 

32. Untuk membuat tampilan UI klik kanan pada layer tambahkan item UI › 

Canvas › image. 
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33. Ganti type gambar background UI pada halaman inspector menjadi Sprite 

(2D and UI). 

 

34. Drag item image yang ada dalam canvas dan masukkan kedalam inspector 

pada menu source image.  

 



 

Teknik Informatika | 65 
 

35. Kemudian atur posisi background sesuai dengan ukuran android ukuran 720 

x 1560. 

 

36. Untuk membuat tampilan UI klik kanan pada layer tambahkan item UI › 

Canvas › Button. 
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37. Drag button yang ada pada item canvas kemudian masukkan kedalam 

source image pada inspector. 
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38. Atur posisi tombol sesuai dengan tampilan UI yang kita inginkan. 

 

39. Tampilan berikut merupakan tampilan menu apk yang akan kita build 

nantinya. 

 

40. Kemudian kita akan membuat tombol back pada scene Kelapasawit_AR, 

dengan cara yang sama pada membuat pada scene Tampilan UI sebelumnya. 

Klik kanan › UI › Canvas › Button. 
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41. Kemudian atur posisi button yang kita inginkan. Pada scene ini tampilan 

akan kosong karena kita membuat tanpa background karena scene ini 

merupakan scene untuk melakukan scan untuk image target. 

 

42. Jika semua tampilan untuk UI telah selesai kita buat, maka selanjutnya kita 

akan membuat hyperlink untuk tombol – tombol yang kita buat. Klik kanan 

pada aset pilih create dan pilih C#script.Untuk membuat hyperlink kita 

menggunakan bahasa pemrograman see sharp. 
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43. Ubah nama script menjadi Main Menu. Buka script klik dua kali otomatis 

akan terbuka pada teks editor yang terpasang pada komputer. 

 

44. Gambar dibawah ini merupakan source code yang kita gunakan untuk 

melakukan hyperlink. 
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45. Masukkan script main menu yang telah kita edit ke dalam item canvas. 

 

46. Kemudian klik tanda tambah pada inspector on click. 

 

47. Drag item canvas ke dalam menu on click. 
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48. Kemudian tambahkan function › MainMenu › LoadToScene(String). 

 

49. Kemudian pilih scene yang akan muncul setelah tombol start kita klik. 

 

50. Kemudian lakukan langkah sebelumnya untuk tombol exit. 
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51. Kemudian langkah selanjutnya kita akan membuat leantouch. Agar objek 

3D nantinya dapat kita gerakkan dan perbesar dengan jari kita. Pertama 

masuk ke halaman window pilih asset store. 

 

52. Selanjutnya kita akan dibawa ke halaman unityassetstore, ketik di pencarian 

lean touch dan pilih yang gratis kemudian klik openinunity. 
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53. Masih pada halaman window kemudian pilih package manager, package my 

assets download lean touch setelah itu klik import. 

 

54. Kemudian klik layer objek 3D klik add component, tambahkan Lean Pitch 

Scale, Lean Twist Rotate, Lean Drag Translate. 
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55. Jika semua komponen telah ditambahkan pada objek 3D. Langkah 

selanjutnya kita akan melakukan build, klik add open scenes dan ceklis 

scene yang akan kita build. Posisi scene juga harus diatur disini nantinya 

kita akan menampilkan background terlebih dahulu oleh karena itu posisi 

pertama scene / tampilan UI. Klik build untuk melakukanbuild to android. 

 

56. Atur dimana penyimpanan file dan buat nama file sesuai dengan project 

yang kita buat. Kemudian klik save untuk menyimpan.  
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57. Tunggu sampai builtto android selesai beberapa menit. 

 

58. Hasil file build dengan format apk. Untuk menginstalnya kita pindahkan ke 

android terlebih dahulu karena akan bisa di instal pada android karena kita 

melakukan build to android. 

 

59. Gambar dibawah ini merupakan hasil dari tampilan layar aplikasi pada 

android. 
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10 

PENJELASAN SOURCE CODE 

Source codeHyperlink 

Pada source codehyperlink digunakan pada aplikasi Augmented Reality 

strukutur kelapa sawit untuk mengaktifkan setiap button pada Aplikasi.  

Pada baris1-2 adalah deklarasi library yang terdiri dari dua namespace. 

Pada baris 4 adalah definisi kelas Mainmenu yang merupakan turunan dari kelas 

MonoBehaviour. MonoBehaviour merupakan kelas dasar dari semua komponen 

dalam unity. Pada baris 6-8 adalah metode LoadToScene yang digunakan untuk 

memuat scene baru yang sesuai dengan nama scene yang diberikan.kelas 

SceneManager digunakan pada metode LoadToScene yang terdiri dari namespace 

yaitu UnityEngune.SceneManagement. pada baris 11-16 merupakan Metode 

`TombolKeluar` ini digunakan untuk keluar dari aplikasi. Application.Quit(` 

menghentikan eksekusi aplikasi dan menutupnya. Kemudian, Debug.Log("App 

Close") digunakan untuk mencetak pesan App Close di konsol Unity. 
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