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ABSTRACT

ANDROID BASED AUGMENTED REALITY IMPLEMENTATION
INTRODUCTION OF ORNAMENTAL ORCHID PLANTS (Orchidaceae)

By

AZIZAL HADDAD

Indonesia is an agricultural country that is rich in various types of plants. Because
of this diversity, many of the flowering plants that have beautiful shapes are then
used as ornamental plants. Ornamental plants have enormous resources to be used
as business opportunities. One of the ornamental plants that are in great demand
is orchids. However, orchid plants are difficult to cultivate. Orchid plants are
sensitive to the growing medium used, water intensity and temperature that must be
adequate. In addition, each type of orchid has different handling. Information about
orchid care is important for orchid lovers. It is necessary to adjust the delivery of
information that is more interactive, one of which is the use of Augmented Reality
technology. In this study, an application that implements Augmented Reality
technology on the introduction of Android-based orchid plants (Orchidaceae) is
made. The method that will be used in making this application is the Multimedia
Development Life Cycle. This application will display information on the type of
orchid plant. In addition, this application displays 3D objects and Youtube links to
add information in the form of videos to make it more interesting and easier to
understand. This application is expected to help provide information on plant
species and their handling in a more interactive manner.
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ABSTRAK

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY BERBASIS ANDROID
PADA PENGENALAN TANAMAN ANGGREK HIAS (Orchidaceae)

Oleh

AZIZAL HADDAD

Indonesia merupakan negara agraris yang kaya akan berbagai jenis tumbuhan.
Karena Keanekaragaman inilah banyak dari tumbuhan berbunga yang memiliki
bentuk indah kemudian dimanfaatkan sebagai tanaman hias. Tanaman hias
memiliki sumber daya yang sangat besar untuk dijadikan peluang usaha. Salah satu
tanaman hias yang banyak diminati adalah tanaman anggrek. Namun, tanaman
anggrek sulit dibudidayakan. Tanaman anggrek sensitif terhadap media tanam yang
digunakan, intensitas air dan suhu yang harus memadai. Selain itu, setiap jenis
anggrek memiliki penanganan yang berbeda. Informasi tentang perawatan tanaman
anggrek menjadi hal yang penting bagi penikmat anggrek. Diperlukan adanya
penyesuaian penyampaian informasi yang lebih interaktif, salah satunya
penggunaan teknologi Augmented Reality. Pada penelitian ini dibuatlah sebuah
aplikasi yang mengimplementasikan teknologi Augmentasi Reality pada
pengenalan tanaman anggrek (Orchidaceae) berbasis Android. Metode yang akan
digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Multimedia Development Life
Cycle. Aplikasi ini akan menampilkan informasi jenis tanaman anggrek. Selain itu,
aplikasi ini menampilkan objek 3D dan link Youtube untuk menambah informasi
dalam bentuk video supaya lebih menarik dan lebih mudah dipahami. Aplikasi ini
diharapkan dapat membantu memberikan informasi jenis tanaman serta
penanganannya secara lebih interaktif.

Kata kunci: Augmented Reality; Anggrek; Objek 3D; Android.
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I. PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Indonesia merupakan negara agraris yang kaya akan berbagai jenis tumbuhan.
Indonesia memiliki lebih kurang dua puluh lima persen dari jenis tumbuhan
berbunga yang ada didunia dan merupakan urutan negara terbesar ketujuh
dengan jumlah mencapai 20.000 spesies. Empat puluh persen merupakan
tumbuhan endemik Indonesia (Kusmana & Hikmat, 2015). Keanekaragaman
inilah banyak dari tumbuhan berbunga yang memiliki bentuk indah kemudian

dimanfaatkan sebagai tanaman hias.

Tanaman hias memiliki sumber daya yang sangat besar untuk dijadikan peluang
usaha. Sumberdaya tersebut didukung oleh beberapa potensi yaitu Indonesia
merupakan wilayah tropis dan agroklimat subtropik, hampir seluruh komoditas
agribisnis tanaman hias yang terdapat di dunia dapat dikembangkan di
Indonesia. Selain itu Indonesia merupakan negara yang memiliki
keanekaragaman sumberdaya tanaman florikultura yang cukup besar baik jenis
dataran rendah maupun dataran tinggi. Indonesia juga memiliki lahan yang
relatif luas sehingga ruang gerak pengembangan agribisnis yang bersifat land
based seperti umumnya tanaman hias masih cukup besar. Teknologi dan
sumberdaya manusia untuk mengembangan tanaman hias relatif tersedia di
Indonesia (Saragih, 2001).

Salah satu tanaman hias yang banyak diminati adalah tanaman anggrek. Menurut
para ahli botani, di dunia Indonesia memiliki spesies paling banyak anggrek
(Orchidaceae) yakni mencapai 5.000 spesies. Keanekaragaman jenis anggrek
yang tinggi ini memberikan kemungkinan bagi pengembangan aneka jenis
anggrek, baik sebagai bunga potong maupun sebagai tanaman hias berbunga
(Iswanto, 2007).



Permasalahan yang banyak dialami adalah anggrek tumbuhan sensitif terhadap
media tanam yang digunakan, intensitas air dan suhu harus memadai, tiap jenis
anggrek memiliki penanganan yang berbeda. Informasi menjadi hal yang
penting bagi penikmat anggrek. Diperlukan adanya penyesuaian penyampaian
informasi yang lebih interaktif, salah satunya penggunaan teknologi augmented
reality. Dalam bidang pertanian khususnya tanaman hias, augmented reality
dapat dimanfaatkan sebagai alat bantu pembelajaran dalam pemeliharaan

tanaman anggrek hias.

Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda maya 2D
atau 3D ke dalam lingkungan nyata 3D, kemudian memproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu nyata (Vallino, 1998). Benda maya dapat
ditampilkan menjadi benda nyata melalui marker atau penanda. Marker adalah
suatu pola yang didesain dalam bentik titik-titik hitam yang dapat dikenali oleh
webcam. Marker merupakan kunci dari AR. Informasi marker akan digunakan
untuk menampilkan objek 3D. (Wardani, 2015).

Teknologi Augmented Reality telah banyak diterapkan pada pengenalan berbagai
jenis tanaman di penelitian terdahulu. Contohnya pada penelitian aplikasi
augmented reality pengenalan jenis-jenis tanaman herbal berbasis Android oleh
Diana Agustina dkk pada tahun 2020. Tanaman herbal yang ditampilkan adalah
morfologi daun. Aplikasi HRPlant ini dibuat dengan mendesain objek 2D
tanaman herbal berekstensi PNG dan mendesain marker berektensi JPG
menggunkana Corel Draw X7. kekurangan dari penelitian ini adalah aplikasi ini
dibatasi hanya sampai tahap testing saja. Penelitian augmented reality sebagai
media pengenalan jenis tanaman dan hama kepada petani dilakukan Muhammad
Syahrizal Syaifullah dkk pada tahun 2020. Kekurangan dari aplikasi ini hanya
untuk Android belum bisa digunakan di 10S dan Windows Phone. Saran
Menambahkan jenis hama dan tumbuhan di beberapa kategori dan dapat
mengklasifikasi tanaman dan hama dengan lebih luas lagi. Penelitian pengenalan
ragam macam tanaman hortikultura menggunakan kartu augmented reality oleh
Muhamad Effendi Suharto dkk pada tahun 2022. Tanaman hortikultura menjadi

objek dalam penelitian ini. Metode penelitian multimedia development life cycle
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dengan menampilkan 10 jenis objek tanaman menggunakan bentuk 3D dengan

lingkungan luar yang nyata secara real-time.

Berdasarkan permasalahan yang dikemukakan diatas maka dibuatlah sebuah
aplikasi yang mengimplementasikan teknologi augmentasi reality pada
pengenalan tanaman anggrek (Orchidaceae) berbasis Android. Metode yang
akan digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah multimedia development
life cycle. Aplikasi ini akan menampilkan informasi jenis tanaman anggrek.
Selain itu, aplikasi ini menampilkan objek 3D dan link Youtube untuk
menambah informasi dalam bentuk video supaya lebih menarik dan lebih mudah
dipahami. Aplikasi ini diharapkan dapat membantu memberikan informasi jenis

tanaman serta penanganannya.

Rumusan Masalah

Berdasarkan pada latar belakang yang dikemukakan, maka dapat dirumuskan
permasalahan, yaitu membuat sebuah aplikasi pengenalan 5 jenis tanaman
anggrek hias beserta informasi yang menerapkan teknologi augmented reality
secara realtime berbasis Android.

Batasan Masalah
Batasan masalah dilakukan agar penelitian fokus dan maksimal pada
permasalahannya. Adapun batasan masalah dalam penelitian ini yaitu:

a. Objek penelitian pengembangan pengenalan 5 jenis tanaman anggrek sebagai
tanaman hias yaitu: anggrek dendrobium, anggrek bulan, anggrek cattleya,
anggrek vanda, anggrek tebu.

b. Informasi yang akan ditampilkan berupa deskripsi dari jenis anggrek, objek 3
dimensi anggrek, serta video pemeliharaan angrek berdasarkan jenisnya

c. User dapat berinteraksi dengan objek virtual 3D anggrek, seperti melakukan

rotate dan zoom.

Tujuan Penelitian

Tujuan dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:

a. Mengimplementasikan augmented reality pada sistem pengenalan tanaman

anggrek guna membuat suatu aplikasi yang lebih interaktif dan dapat



beriteraksi dengan objek 3 dimensi seperti fungsi zoom dan rotate secara
realtime.

b. Membuat objek virtual 3D tanaman anggrek hias yang dilengkapi informasi
terkait dari masing-masing jenis tanaman anggrek hias.

c. Mendapatkan hasil User Acceptance Testing baik pada setiap pernyataan
yang diuji.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfaat dilakukannya penelitian ini yaitu dapat membuat sebuah aplikasi yang
lebih interaktif untuk menyampaikan informasi tentang tanaman anggrek dan

pemeliharaannya kepada para peminat tanaman anggrek.



Il. TINJAUAN PUSTAKA

2.1 Penelitian Terdahulu
Penelitian ini tidak terlepas dari penelitian-penelitian sebelumnya yang
bertujuan untuk mendukung penelitian ini. Berikut ini terdapat jurnal- jurnal

yang digunakan sebagai referensi dalam penelitian.

2.1.1 Aplikasi Augmented Reality Pengenalan Jenis-Jenis Tanaman Herbal
Berbasis Android

Penelitian yang dilakukan oleh Diana Agustina, Anis Mardianti, dan Rizqi
Fahmi Farid Aziz tahun 2020 adalah merancang sebuah aplikasi berbasis
augmented reality untuk menjawab permasalahan yang dirasakan
mahasiswa. Mahasiswa kesulitan memahami materi mengenai tanaman
herbal karena sulitnya dalam merepresentasikan objek, khususnya materi
tanaman herbal. Materi tanaman herbal lebih mudah untuk dipahami jika
mahasiswa turun langsung ke lapangan untuk mencari tanaman tersebut.
Hal ini tentunya tidak dapat dilakukan pada saat jam kuliah di kelas.
Karena permasalahan inilah menjadi landasan bagi peneliti untuk
merancang sebuah aplikasi augmented reality mengenai pengenalan jenis
tanaman herbal berbasis Android untuk membantu dalam proses
pembelajaran, karena pada umumnya proses pembelajaran dapat lebih
mudah diterapkan dengan menggunakan bantuan teknologi untuk
pembelajaran yang lebih interaktif. Materi yang ditampilkan mengenai
morfologi daun dari tanaman herbal. Aplikasi media pembelajaran
pengenalan tanaman herbal komputer dengan teknologi augmented reality
berhasil dirancang dengan software Unity versi 5.6, dan VVuforia SDK dari
website developer vuforia menggunakan metode multimedia development
life cycle berbasis Android. Aplikasi HRPlant ini dibuat dengan mendesain
objek 2D tanaman herbal berekstensi PNG dan mendesain marker

berektensi JPG menggunkana Corel Draw X7 lalu marker tersebut di
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upload ke website Vuforia, selanjutnya dirancang di software Unity.
kekurangan dari penelitian ini adalah aplikasi ini dibatasi hanya sampai
tahap testing saja, saran didistribusikan dengan cara mengunggah ke play
store ataupun ke sebuah link penyimpanan yang dapat diakses oleh

masyarakat (Agustina et al, 2020).

Augmented Reality Sebagai Media Pengenalan Jenis Tanaman Dan
Hama Kepada Petani

Penelitian yang dilakukan oleh Muhammad Syahrizal Syaifullah, Tri
Nopiani Damayanti, Gandeva Bayu Satrya pada tahun 2020 adalah
mengembangkan aplikasi berbasis augmented reality. Penelitian ini
didasari permasalahan yang dialami oleh para petani dalam hal bercocok
tanam, dalam melakukan proses bercocok tanam perlu berbagai informasi
terkait dengan tanaman yang akan ditanamnya. Penyampaian informasi
saat ini biasa dilakukan oleh pihak yang berwenang dalam hal ini Dinas
Pertanian setempat. Pada penelitian ini, dibuatlah sebuah aplikasi berbasis
augmented reality sebagai media pengenalan jenis tanaman dan hama
kepada petani. Aplikasi ini digunakan sebagai media penyampaian
informasi kepada petani maupun pihak berwenang tentang tanaman dan
hama yang menyerangnya. Aplikasi ini digunakan dengan cara petani atau
user mengarahkan kamera smartphone ke arah marker berupa foto
tanaman dan hama yang nantinya dari foto itu akan mengeluarkan objek
3D serta tombol informasi dan tombol Youtube. Jika user ingin mencari
informasi maka ketika tombol informasi ditekan akan muncul
informasinya kemudian untuk menuju platform Youtube, user menekan
tombol Youtube yang nantinya aplikasi akan mengarahkan ke video yang
sudah disiapkan. Jumlah objek yang terdapat pada aplikasi ini adalah 7
tanaman dan 7 hama, menampilkan Informasi hama dari berbagai fillum
Mollusca, fillum Chordata, fillum Arthopoda dan untuk tombol Youtube
yang nantinya aplikasi akan mengarahkan ke video yang sudah disiapkan.
Kekurangan dari aplikasi ini hanya untuk Android belum bisa digunakan

di 10S dan Windows Phone. Saran Menambahkan jenis hama dan



tumbuhan di beberapa kategori dan dapat mengklasifikasi tanaman dan
hama dengan lebih luas lagi (Syaifullah et al, 2020).

2.1.3 Pengenalan Ragam Macam Tanaman Hortikultura menggunakan
Kartu Augmented Reality

Penelitian yang dilakukan oleh Muhamad Effendi Suharto, Sary D, E.
Paturusi, Steven R. Sentinuwo pada tahun 2022 adalah membuat sebuah
aplikasi berbasis augmented reality. Menggunakan tanaman hortikultura
sebagai objeknya. Hortikultura merupakan seni budidaya tanaman yang
sudah sangat tua, di mana ilmu-ilmu tersebut telah menjadi pendorong
dalam perbaikan-perbaikan dan penyempurnaan teknik hortikultura Oleh
karena itu, penyebaran informasi mengenai jenis-jenis tanaman
hortikultura itu sangat penting untuk masyarakat ketahui dengan aplikasi
tentang pengenalan ragam macam tanaman hortikultura. Aplikasi
pengenalan tanaman hortikultura berbasis augmented reality telah berhasil
dibuat dirancang dengan software Unity, Blender untuk membuat objek
3D, serta Vuforia SDK dari website developer VVuforia. Metode penelitian
multimedia development life cycle dengan menampilkan 10 jenis objek
tanaman menggunakan bentuk 3D dengan lingkungan luar yang nyata
secara real-time. Cara pengaplikasiannya adalah dengan cara memindai
tumbuhan melalui gambar marker dan akan menampilkan bentuk model
3D, selain itu pengguna juga dapat melihat informasi tentang tumbuhan
tersebut di sebelah objek 3D saat melakukan scan (Suharto et al, 2022).

2.2 Anggrek (Orchidaceae)
Anggrek tergolong dalam famili Orchidaceae yang merupakan salah satu famili
bunga-bungan yang paling besar, memiliki kurang lebih 43.000 spesies dari 750
generasi yang berbeda, di indonesia terdapat 5.000 speises (Iswanto, 2007).
Anggrek biasa disebut juga bunga abadi, artinya bahwa keberadaannya tidak
mengenal musim dan disenangi banyak orang sepanjang zaman. Karenanya,
tidak mengherankan kalau ilmuwan, dan penghobi anggrek terus menerus
melakukan penyilangan dari berbagai spesies anggrek yang bertujuan untuk
menghasilkan anggrek baru, lebih menarik serta lebih indah (Parnata, 2005)
Anggrek adalah tanaman bunga hias yang memiliki bunganya indah. Anggrek



sudah dikenal sejak 200 tahun lalu dan sejak 50 tahun terakhir mulai
dibudidayakan secara luas di Indonesia (Yulianti, 2016). Keanekaragaman
anggrek yang terbesar di Indonesia ditemukan di Papua, sekitar 2.000 jenis
pernyataan tersebut juga dilaporkan oleh Solihah bahwa jumlah anggrek di
Papua sebanyak 2.000 jenis, serta di Jawa sebanyak 731 jenis, Maluku sebanyak
820 jenis, Sulawesi sebanyak 548 jenis, dan 1.118 jenis di Sumatera (Ambarwari
et al, 2019).

Anggrek memiliki berbagai jenis genus dan terbagi lagi dalam bermacam macam
spesies. Berdasarkan Kklasifikasi taksonomi anggrek mulai dari tingkatan
rhegnum hingga spesies dapat dilihat pada Tabel 1 (Nasi’ah, 2021).

Tabel 1. Klasifikasi Tanaman Anggrek (Nasi’ah, 2021).

Tingkatan Taksonomi
Rhegnum Plantae

Divisi Spermatophyta
Kelas Angiospermae
Ordo Orchidales
Famili Orchidaceae
Genus Dendrobium

Spesies D. cremenatum

Beberapa sifat-sifat anggrek berkaitan dengan cara hidup anggrek, anggrek dapat
hidup di semua habitat yang ada di bumi ini. Berdasarkan tempat tumbuhnya
anggrek dapat dibedakan menjadi empat kelompok yaitu anggrek epifit, litofit,
terrestrial, dan saprofit (Nasi’ah, 2021).

2.2.1 Anggrek epifit
Anggrek epifit memiliki bentuk daun lebar dan relatif tipis dan akar
fungsionalnya menjuntai di udara. Akar yang menempel pada pakis dan
dahan berfungsi sebagai jangkar untuk menahan pada posisinya, anggrek
yang termasuk anggrek epifit yaitu Phalenopsis, Dendrobium, Cattleya,
Oncidium (Wijayani, 2016).



2.2.2 Anggrek terestrial

Anggrek terestrial merupakan anggrek yang hidup dan tumbuh di atas

permukaan tanah dan mengambil nutrisi di dalam tanah. Media tumbuh

yang baik adalah tanah berhumus tebal. Anggrek ini juga dapat tumbuh di

media yang terletak di atas dan menempel di tanah terbuka (Parnata, 2005).

2.2.3 Anggrek litofit

Anggrek litofit merupakan anggrek yang hidup di batu-batuan pada

substrat yang relatif keras (Nasi’ah, 2021).

2.2.4 Anggrek saprofit

Anggrek saprofit merupakan anggrek yang hidup pada media yang

mengandung humus atau daun-daun kering. Anggrek ini hidup di daerah

yang tertutup dan sedikit cahaya matahari (Andriyani, 2018).

Anggrek memiliki karakteristik terutama pada bentuk bunganya, anggrek secara

umum memiliki karakteristik (Nasi’ah, 2021). Karakteristik anggrek dapat

dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Karakteristik Tanaman Anggrek (Nasi’ah, 2021)

No Karakteristik Uraian

1  Sepal Memiliki tiga daun kelopak bunga, Satu dari
kelopak bunga yang terletak dibagian belakang

dan menghadap ke atas dan disebut sepal dorsal.

2  Petal Memiliki tiga daun mahkota bunga, letaknya
selang seling dengan daun kelopak bunga. Petal
terletak di tengah akan mengalami modifikasi
sehingga tidak sama dengan dua mahkota pada
bunga lainnya. Petal ini berbentuk seperti lidah
dan disebut labellum (bibir)

3 Stamen fertile Pada umumnya memiliki satu stamen, ada
beberapa genus yang memiliki dua stamen dan
hanya satu genus yang memiliki tiga stamen.
Stamen terletak di di satu bagian samping

bunga
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Tabel 2. Lanjutan

4 Stigma/kepala putik Kepala putik termodifikasi menjadi rostellum
dan berperan pada transfer pollen
5 Buah Buah memiliki biji yang berukuran Kkecil,

kurang lebih 0,5mm x 1mm, berjumlah sangat
banyak yang tersimpan dalam satu polong atau
kapsul buah.

2.3 Interaksi Manusia Dan Komputer

Interaksi manusia dan Komputer merupakan suatu hubungan antara manusia

serta komputer yang memiliki karakteristik khusus untuk dapat mencapai tujuan

tertentu dengan menjalankan suatu sistem antarmuka (interface). Berikut ini

merupakan unsur dalam interaksi manusia dan komputer (Hestiningsih, 2007).

231

2.3.2

2.3.3

234

User
User merupakan pengguna secara individu, suatu group dari pengguna
yang bekerja sama, atau sekelompok pengguna dalam organisasi yang

berhubungan dengan bagian yang sama dari suatu proses kerja.

Komputer

Komputer adalah teknologi yang dipergunakan untuk mengontrol proses
atau sebuah sistem. Komputer juga dapat berupa suatu teknologi yang

dapat ditempelkan atau dicangkokkan (embedded system) ke suatu benda.

Interaksi

Interaksi adalah komunikasi antara pengguna (user) dengan komputer baik

secara tidak langsung maupun langsung.

Manusia (Human)

Manusia terbagi ke dalam 4 kriteria yaitu

a. User atau Pengguna

b. Salah satu yang membuat rancangan sistem komputer itu ada

c. Pengguna yang seharusnya menjadi prioritas utama

d. Brainware adalah orang yang menggunakan kemampuan logikanya

untuk bekerja dengan computer
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Android

Terdapat beberapa sistem operasi smartphone saat ini, seperti Android, iOS dan
Windows Phone. Berdasarkan data penjualan smartphone dari international data
corporation pangsa pasar smartphone Android diperkirakan akan terus
meningkat. Pada penjualan smartphone Android 2021 akan meningkat menjadi
85% dari 84,8% pada tahun 2020, sebagian besar karena peluncuran beberapa

model baru (International Data Corporation, 2020).

Android pertama kali dikeluarkan pada 23 september 2008. Sistem operasi
Android untuk ponsel didasari pada sistem operasi linux dan dikembangkan oleh
Google. Sistem operasi Android bersifat open source dan freeware. Sistem
operasi Android memungkinkan pengembang untuk membuat aplikasi Java
seperti bahasa yang menggunakan Google-Developed Java Libraries. Arsitektur
Android terdiri dari core libraries, Android runtime, application framework serta
Linux Kernel (Wukkadada et al, 2015).

Objek 3 Dimensi

Objek 3D adalah sekumpulan titik-titik yang memiliki kordinat di sumbu X, Y
dan Z yang membentuk sebuah bidang yang selanjutnya digabungkan menjadi
satu kesatuan. Objek 3D dalam ilmu komputer merupakan sebuah teknik grafik
yang dipaparkan dalam bentuk objek yang memiliki kordinat x, y, dan z sehingga
setiap objek yang dibuat menggunakan software aplikasi 3D akan mempunyai
dimensi dengan kordinat x, y, dan z. Objek 3D pada umumnya memiliki elemen-
elemen pembentuk objek yang disebut dengan sub-objek. Elemen tersebut
adalah vertex, edge dan face. Vertex adalah sebuah titik yang terletak di kordinat
X,Y, dan Z. Edge merupakan pertemuan sedikitnya dua vertex. Face merupakan
gabungan 3 titik atau lebih yang membentuk luasan tertentu. Face dapat pula
dikatakan sebagai bidang permukaan berupa kurva tertutup yang minimal

terbentuk dari tiga vertex atau edge (Purnawati, 2018).

Pemodelan 3D merupakan suatu proses menciptakan objek 3D yang ingin
dituangkan dalam bentuk visual nyata melalui prangkat tertentu. Rendering
merupakan proses akhir dari proses pemodelan dimana semua data yang sudah

dimasukan dalam proses pemodelan, animasi, texturing, pencahayaan aka
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diterjemahkan dalam bentuk output tampilan akhir pada model dan animasi
(Faiztyan, 2015).

Augmented reality (AR)

Augmented Reality (AR) menampilkan objek 3D secara langsung tanpa
menggunakan marker atau tidak langsung menggunakan marker sebagai media
penempatan objek informasi yang dapat ditampilkan secara virtual. Objek virtual
dirancang untuk menampilkan informasi yang tidak dapat diterima oleh
manusia. Augmented Reality adalah istilah yang digunakan dalam lingkungan
yang membangun dunia nyata dan dunia maya, dan dibuat olenh komputer
sehingga batas antara keduanya sangat tipis. Augmented Reality sebagai sistem

yang memiliki karakteristik sebagai berikut (Azuma, 1997).

2.6.1 Menggabungkan lingkungan nyata dan maya.
2.6.2 Berjalan secara interaktif dalam waktu nyata.

2.6.3 Integrasi dalam tiga Dimensi (3D).

Augmented Reality disebut juga dengan teknologi yang menggabungkan objek
digital ke dunia nyata dengan kata lain merupakan perpaduan dunia digital dan
dunia nyata dengan media marker pada objek di dunia nyata. Dengan sebuah
marker kita dapat melihat benda dua dimensi atau tiga dimensi dalam sebuah
layer sebagai titik acuan focus kamera (Karundeng et al, 2018). Pendeteksian
marker dikenal dua metode yaitu satu marker (single marker) (Lengkey et al,
2014) dan banyak marker (multi marker) (Wibowo et al, 2021). Objek digital
dapat ditampilkan menjadi benda nyata melalui marker atau penanda. Marker
yang disebutkan di sini adalah sebuah penanda yang di dalamnya terdiri
dari kumpulan titik acuan untuk memudahkan komputasi  dari  pengukuran
parameter-parameter yang dibutuhkan dalam pengolahan citra. Marker adalah
suatu pola yang didesain dalam bentik titik-titik hitam yang dapat dikenali oleh
webcam. Marker merupakan kunci dari AR. Informasi marker akan digunakan
untuk menampilkan objek 3D. (Wardani, 2015).
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Ada dua metode yang dikembangkan pada augmented reality yaitu.

a. Marker Augmented Reality (Marker based Tracking) Metode ini melakukan
pendeteksian objek pada marker yang biasanya diilustrasikan sebagai hitam
dan putih persegi dengan batas hitam tebal dan latar belakang putih.
Komputer akan mengenali posisi dan orientasi marker dan menciptakan
dunia maya dalam bentuk 3D berupa titik (0,0,0) dan 3 sumbu (X, Y, 2Z)
(Gusman & Apriyani, 2016).

b. Markerless Augmented Reality Dengan metode ini, pengguna tidak perlu
menggunakan sebuah marker untuk menampilkan elemen-elemen digital,
tetapi dengan tool yang disediakan qualcom untuk pengembangan AR
berbasis mobile device, mempermudah pengembang untuk membuat aplikasi

yang markerless (Hendratman, 2015).

Pendeteksian marker dikenal dua metode yaitu satu marker (single marker) dan
banyak marker (multi marker). Metode Single marker adalah metode kamera
melakukan tracking objek yang ditangkap hanya satu maksudnya, waktu kamera
smartphone melakukan scan, satu marker akan mengeluarkan objek 3D
(Lengkey et al, 2014). Multiple marker merupakan sebuah metode
pengembangan dari single marker. Pada single marker AR kamera dapat
melacak objek yang ditangkap hanya satu marker. Sedangkan multiple marker
AR kamera dapat melacak objek yang ditangkap lebih dari satu objek. Pada saat
implementasi, pengenalan sudut dengan berbagai bentuk penanda dapat
dilakukan dengan menggunakan beberapa metode pendekatan yang dapat

dilakukan, seperti pelabelan komponen dan deteksi sudut (Wibowo et al, 2021).

Dalam mendukung pengembangan teknologi augmented reality menggunakan
suatu game engine yang berbasis cross-platform yaitu Unity 3D. Unity dapat
digunakan untuk membuat suatu game yang dapat digunakan di berbagai
perangkat komputer, ponsel pintar Android, IPhone, PS3, dan bahkan X-BOX.
Unity adalah sebuah sebuah tool yang terintegrasi agar dapat membuat game,
arsitektur bangunan serta simulasi. Unity dapat digunakan untuk games PC serta
games online. Untuk games online yang diperlukan suatu plugin, yaitu Unity
Web Player, sama halnya dengan sebuah Flash Player di Browser (Mahendra,
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2016). Sebelum dapat menjalankan aplikasi yang dibuat dengan Unity Android
diperlukan pengaturan lingkungan pengembang Android pada perangkat. Untuk
itu pengembang perlu mendownload dan menginstal SDK Android dan
menambahkan perangkat fisik ke system. Unity Android memungkinkan
pemanggilan fungsi kustom yang ditulis dalam C/C++ secara langsung dan java
secara tidak langsung pada script C#.” (Rumajar et al, 2015). Salah satu SDK
yang harus digunakan dalam memindai dan mengukur kekuatan benda (objek)
untuk dijadikan marker adalah Vuforia Object Scanner. Vuforia merupakan
Software Development Kit (SDK) untuk perangkat Implementasi Objek 3D yang
memungkinkan pembuatan aplikasi augmented reality. SDK Vuforia juga
tersedia untuk digabungkan menggunakan unity yaitu bernama Vuforia
augmented reality extension for Unity. Vuforia adalah SDK yang disediakan
Qualcomm agar dapat membantu developer untuk membuat aplikasi-aplikasi
augmented reality di mobile phones (10S, Android). SDK Vuforia sudah banyak
digunakan di beberapa aplikasi-aplikasi mobile untuk kedua platform tersebut
(10S, Android). Augmented Reality VVuforia memberikan cara berinteraksi yang
memanfaatkan kamera mobile phones untuk digunakan sebagai sebuah
perangkat masukan, sebagai mata elektronik yang mengenali penandaan
tertentu, sehingga di layar bisa ditampilkan perpaduan dari sudut pandang dunia

nyata dan dunia yang digambar oleh aplikasi (Mahendra, 2016).

C# (C Sharp)

Dalam C# (dibaca: C Sharp) merupakan sebuah bahasa pemrograman yang
berorientasi objek yang dikembangkan oleh Microsoft sebagai bagian dari
inisiatif kerangka NET framework. Bahasa pemrograman ini dilakukan
berdasarkan bahasa C ++ yang dipengaruhi oleh aspek atau karakteristik dalam
pemrograman bahasa bahasa lainnya, seperti Java, Delphi, Visual Basic dan
sedikit penyederhanaan. C# juga dapat berjalan di komputer dan dapat diproses
dalam mode offline. C# adalah bahasa pemrograman untuk pengembangan
permainan dan juga dapat digunakan di unit yang menghasilkan model 2D dan
3D karena dapat diintegrasikan ke dalam unit untuk membuat game semut Truc
dan simulasi bangunan dirancang untuk model dan output unit aplikasi. Di Unity

C# adalah skrip dan fungsi yang mudah digunakan untuk memutar dan objek
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untuk mereplikasi hanya kode baris. Hal yang sama berlaku untuk menyalin,
menghapus, dan memodifikasi properti. C# digunakan untuk variabel properti
visual yang ditentukan oleh skrip yang terlihat di editor, yang dapat dijalankan
di Unity, aplikasi berbasis NET, yaitu untuk menjalankan program yang

menggunakan sumber terbuka (Mongi et al, 2018).

Multimedia Development Life Cycle

Dalam pengembangan ini metode yang digunakan adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cycle). Siklus pengembangan MDLC dapat dilihat pada
Gambar 1.

Concept Material Collecting

I
v

Distribution Assembly

Gambar 1. Siklus Pengembangan MLDC (Luther, 1994)

Dalam metode pengembangan multimedia development life cycle Luther (1994)
yang telah dimodifikasi oleh Sutopo (2009) memiliki 6 (enam) tahapan, yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution (Dalle et
al., 2017).

2.8.1 Konsep (Concept)
Tahap konsep merupakan tahap awal dalam siklus MDLC. Pada tahap
konsep, dimulai dengan menentukan tujuan pembuatan aplikasi serta
menentukan pengguna aplikasi tersebut. Pada penelitian ini, tujuan
pembuatan aplikasi mendeteksi sebuah objek mengunakan teknologi

augmented reality.
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Perancangan (Design)

Maksud dari tahapan perancangan (design) adalah membuat spesifikasi
secara rinci mengenai arsitektur proyek, gaya, dan kebutuhan material
untuk proyek. Spesifikasi dibuat cukup rinci sehingga pada tahap
berikutnya, yaitu material collecting dan assembly tidak diperlukan
keputusan baru, tetapi menggunakan apa yang sudah ditentukan pada
tahap design. Namun demikian, sering terjadi penambahan bahan atau
bagian sistem ditambah, dihilangkan, atau diubah pada awal pengerjaan
proyek.

Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Material collecting (pengumpulan bahan) dapat dikerjakan paralel dengan
tahap assembly. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan bahan seperti
clipart image, animasi, audio, berikut pembuatan gambar grafik, foto,
audio, dan lain-lain yang diperlukan untuk tahap berikutnya. Bahan yang
diperlukan dalam multimedia dapat diperoleh dari sumber-sumber seperti
library, bahan yang sudah ada pada pihak lain, atau pembuatan khusus
yang dilakukan oleh pihak luar.

Pembuatan (Assembly)

Tahap assembly (pembuatan) merupakan tahap dimana seluruh objek
multimedia dibuat. Pembuatan sistem berdasarkan storyboard, flowchart
view, struktur navigasi, atau diagram objek yang berasal dari tahap design.
Contohnya pada pembuatan presentasi, pembuatan dilakukan dengan
memasukkan data yang digunakan untuk berbagai tampilan, serta
menentukan screen dengan urutannya.

Pengujian (Testing)

Dilakukan setelah selesai tahap pembuatan dan seluruh data telah
dimasukkan. Pertama dilakukan testing secara modular untuk memastikan
apakah hasilnya seperti yang diinginkan (Sutopo, 2009). Beberapa sistem
mempunyai fitur yang dapat memberikan informasi bila terjadi kesalahan
pada program. Suatu hal yang tidak kurang penting adalah sistem harus

dapat berjalan dengan baik dilingkungan user. User merasakan
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kemudahan serta manfaat dari sistem tersebut dan dapat menggunakan

sendiri terutama untuk sistem interaktif.

2.8.6 Distribusi (Distribution)
Bila sistem multimedia akan digunakan dengan mesin yang berbeda,
penggandaan menggunakan flash disk, atau CD-ROM. Suatu sistem atau
aplikasi biasanya memerlukan banyak file yang berbeda, dan kadang-
kadang mempunyai ukuran sangat besar. File akan lebih baik bila
ditempatkan dalam media penyimpanan yang memadai. Tahap distribusi
juga merupakan tahap dimana evaluasi terhadap suatu produk multimedia
dilakukan. Dengan dilakukannya evaluasi, akan dapat dikembangkan

sistem yang lebih baik di kemudian hari.

2.9 User Acceptance Testing (UAT)

User Acceptance Testing adalah sebuah metode pengujian yang dilakukan untuk
mengetahui apakah sistem dapat diterima oleh user sesuai dengan harapan user
serta tujuan dari sistem itu dibuat. Salah satu cara yang biasa digunakan untuk
mendapatkan suatu kesimpulan UAT adalah dengan melakukan survei kepada
user. Survei berisikan pertanyaan-pertanyaan tentang sistem dan jawaban yang
berupa sangat setuju (SS), setuju (S), netral (N), tidak setuju (TS), sangat tidak
setuju (STS). pengujian UAT dihitung dengan menggunakan skala likert yang
dapat dilihat pada Tabel 3 (Anggoro dan Lukmana, 2019).

Tabel 3. Skala Likert (Anggoro dan Lukmana, 2019)

Tingkat Kepuasan Kode Skala
Sangat Setuju SS 5
Setuju S 4
Cukup C 3
Tidak Setuju TS 2
Sangat Tidak Setuju TST 1

Untuk mendapatkan hasil yang baik dari pengujian UAT maka hasil dari
pengujian harus dianalisis terlebih dahulu. Berikut merupakan perhitungan yang
dilakukan untuk mendapatkan hasil pengujian UAT, dapat dilihat pada
Persamaan 1 (Anggoro dan Lukmana, 2019).
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_ S
- Skor Ideal

g (11117 (1)

Dengan Keterangan:

P = Nilai presentasi yang dicari

S = Jumlah frekuensi dikalikan dengan skor yang dimiliki tiap jawaban
Skor Ideal = Skor tertinggi dikalikan dengan jumlah sampel

Black Box Testing

Black Box Testing digunakan untuk menguji sebuah sistem- sistem yang
membahas dari sisi luar suatu sistem, mulai dari tampilan hingga proses
penginputan, dalam strategi testing black box memiliki banyak metode salah
satunya adalah equivalence partitioning. Equivalence Partitioning melakukan
pengujian dengan menggunakan skenario pengujian, hasil yang diharapkan serta
hasil pengujian untuk melihat apakah sistem berjalan sesuai atau tidak (Hidayat
dan Muttaqgin, 2020).

CRC (Class Responsibility Collaboration)

CRC (Class Responsibility Collaboration) merupakan kartu yang biasa
digunakan untuk mengolah sebuah class dan interaksi atau hubungan antar class.
CRC dirancang dengan cara manual seperti membuat sebuah catatan agar dapat
lebih  memudahkan dalam hal fleksibilitas ataupun juga dapat dibuat
menggunakan komputer. CRC Card digunakan dengan mengumpulkan satu
kelompok yang artinya ada daya tarik antara user dengan CRC yang dibentuk,
dengan melibatkan beberapa aktor agar dapat bekerja sama didalam identifikasi
class (Nitasa, 2016). Template CRC Card dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Template CRC Card (Nitasa, 2016)

Class Name

Responsibility Collaboration
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2.12 Storyboard
Storyboard dapat diartikan sebagai papan cerita. Dalam pengertian yang lebih
luas, storyboard merupakan rangkaian gambar sketsa yang merepresentasikan
alur sebuah cerita. Storyboard berfungsi sebagai alat perencanaan dalam proses
pembuatan film atau iklan yang memadukan antara narasi dan visual. Meskipun
pembuat storyboard tidak terlibat secara signifikan dalam proses pembuatan
cerita film atau iklan, tetapi kemampuan kreatif mereka dalam proses pembuatan
cerita film atau iklan, tetapi kemampuan kreatif mereka dalam membuat angle-
angle kamera dan menciptakan dramatisasi adegan sangat menentukan hasil
akhir cerita film atau iklan itu sendiri. Jadi, ide-ide mereka saat membuat

storyboard benar-benar dipertaruhkan. (Enterprise, 2010).



I11. METODOLOGI PENELITIAN

3.1 Waktu Dan Tempat

3.2

Penelitian ini dilaksanakan di Jurusan IImu Komputer Fakultas Matematika dan
IiImu Pengetahuan Alam Universitas Lampung. Waktu penelitian dapat dilihat
pada Tabel 5.

Tabel 5. Waktu Penelitian

Tahapan Kegiatan 2022
Jun Jul Agu  Sep Okt Nov Des
Studi
Literatur

Penelitian Concept

Awal Design

Material Collecting

Assembly

Testing (Black Box) (UAT)
Penelitian

Lanjutan Distribution

Akhir PenulisanLaporan
Penelitian

Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian dibagi menjadi beberapa bagian yaitu studi literatur,
pengumpulan data, pengembangan sistem, serta penulisan laporan. Tahapan

dalam penelitian dapat dilihat pada diagram alir pada Gambar 2.

3.2.1 Studi literatur
Studi literatur adalah tahapan yang dilakukan untuk memahami konsep
dari Augmented Reality dan mencari referensi untuk pengembangan sistem
pengenalan jenis bunga anggrek menggunakan augmented reality berbasis
Android.
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Gambar 2. Diagram Alir Penelitian

3.2.2 Concept
Tahap Concept menentukan tujuan, yaitu membuat sebuah sistem
pengenalan tanaman anggrek dengan teknologi augmented reality berbasis
Android, target pengguna (audiens) adalah penghobi tanaman anggrek
serta masyarakat yang tertarik akan tanaman anggrek, penentuan

spesifikasi perangkat yang digunakan dalam pembuatan produk dan



22

kemampuan pengguna produk. Subjek mendefinisikan user stories untuk
aplikasi yang akan dikembangkan. User stories tersebut kemudian
direpresentasikan dengan kebutuhan fungsional. Kebutuhan fungsional

dari aplikasi ini disajikan pada Tabel 6.

Tabel 6. Kebutuhan fungsional aplikasi

No. Fungsional
1. Fitur Kamera AR dapat berfungsi dengan baik
Aplikasi dapat memindai setiap marker yang tersedia.
Aplikasi dapat menampilkan Informasi dari berbagai jenis anggrek
Aplikasi dapat menampilkan objek 3D.
Aplikasi dapat menampilkan link Youtube yang dapat diakses dari
berbagai jenis anggrek
6. Aplikasi menyediakan menu Panduan

g win

Kebutuhan non-fungsional adalah kebutuhan yang berada di luar fungsi
yang harus dilakukan oleh aplikasi. Kebutuhan non-fungsional dari

aplikasi ini disajikan pada Tabel 7.

Tabel 7. Kebutuhan Non- fungsional aplikasi

No. non-fungsional

1. Aplikasi mudah digunakan dan dimengerti.

2. Tampilan user interface dibuat secara user-friendly.
3. Apliaksi menggunakan bahasa Indonesia.

4 Load Time Aplikasi

3.2.3 Design
Tahap design dilakukan dengan merancang proses bisnis apliaksi secara
sederhana menggunakan CRC Card, Storyboard, merancang antarmuka

aplikasi, merancang marker, serta merancang fungsi fungsi di aplikasi.

3.2.3.1 CRC Card (Class Responsibility Collaboration)
CRC card digunakan untuk dapat mendefinisikan behaviour serta
responsibility dari masing-masing class dan hubungan kolaborasi
antar class tersebut. CRC card dalam penelitian ini dapat dilihat
pada Tabel 8, Tabel 9, Tabel 10, Tabel 11, Tabel 12, Tabel 13,
Tabel 14, Tabel 15.



Tabel 8. CRC Card Menu

Class Menu

Responsibility

Collaboration

e Menampilkan
halaman
menu utama

Kamera AR
Tentang Aplikasi
Panduan

Unduh Marker
keluar

Tabel 9. CRC Card Kamera AR

Class Kamera AR

Responsibility

Collaboration

e Menampilkan
halaman
Yang berisikan
kamera AR, objek
3D dan Tombol
Deskripsi

e Menu

Tabel 10. CRC Card Deskripsi

Class Deskripsi

Responsibility

Collaboration

e Menampilkan
halaman
Yang berisikan
Foto jenis anggrek,
deskripsi mengenai
anggrek serta
tombol
Pemeliharaan

e Kamera AR

Tabel 11. CRC Card Pemeliharaan

Class Pemeliharaan

Responsibility

Collaboration

e Mengarahkan ke
video
pemeliharaan
anggrek yang
terdapat di
Youtube

e Menu

23
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Tabel 12. CRC Card Tentang Aplikasi

Class Tentang Aplikasi
Responsibility Collaboration
e Menampilkan e Menu
halaman
Informasi
mengenai
aplikasi

Tabel 13.CRC Card Panduan

Class Panduan
Responsibility Collaboration

e Menampilkan e Menu
halaman
Panduan cara
penggunaan
aplikasi

Tabel 14. CRC Card Unduh Marker

Class Unduh Marker
Responsibility Collaboration

e Mengarahkan ke e Menu
halaman google
drive tempat
penyimpanan
marker untuk
unduh

Tabel 15. CRC Card Keluar

Class Keluar
Responsibility Collaboration
e Keluar dari e Menu
aplikasi

3.2.3.2  Storyboard
Berikut ini merupakan gambaran Storyboard untuk membantu
memudahkan pengguna dalam menjalankan aplikasi. Storyboard

aplikasi dapat dilihat pada Tabel 16.



Tabel 16. Storyboard Aplikasi
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No Tampilan Keterangan
1. Pada awal aplikasi
— maka akan muncul
Logo tombol Kamera AR,
Aplikasi Tentang Aplikasi,
Panduan, Unduh

Tentang Apliaksi

[Google Drive

5

=

i

Marker, Keluar.
Pertama unduh
marker terlebih
dahulu dengan
menekan tombol
unduh marker dan
akan di arahkan ke

google drive.
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No Tampilan Keterangan
2. — Setelah Kamera
Terbuka,
Logo arahkan kamera
Aplikas!
ke marker.
(Kamera ARG ) Kemudian akan
Tentang Apliaksi muncul Objek
3D dan tombol
Deskripsi.
Object 3D i
Anggrek
e W arker
Kembali Deskrip 7\
—S
3 L — setelah

Foto

anggrek

E Kemball ”I“-."u"r-l

menekan tombol
Deskripsi akan
muncul
deskripsi
anggrek berupa
Foto, penjelasan
tentang anggrek
kemudian
tombol

Pemeliharaan
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No Tampilan

Keterangan

Video Youtube Pemeliharaan

Anggrek

yang jika
ditekan akan
langsung
mengarahkan ke
video
pemeliharaan
yang ada di
platform website

youtube.

4  ——

Logo
Aplikasi

Kamera AR

S

Panduan

Unduh Marker

Keluar

Logo
Aplikasi

Tentang Aplikasi

[enfd

Kembali ke
menu utama jika
menekan tombol
Tentang
Aplikasi akan
tampil informasi
mengenai
pembuatan

aplikasi.
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Tabel 16. Lanjutan

No Tampilan Keterangan

> Al Jika  menekan

tombol Panduan

maka akan akan

Logo
Aplikasi

tampil Panduan

tata cara
pengunaan
Tentang Apliaksi . .
aplikasi.  Akan
ada penjelasan
Unduh Marker
e ) penggHnEan
menggunakan

gambar yang

telah disediakan

O
agar user dapat
" lebih  mudah
memahami
penggunaan

Foto aplikasi.

Panduan

Penggunaan

<= =)
-

3.2.3.3 Rancangan Aplikasi Menggunakan Canva

Berikut merupakan desain antarmuka yang mewakili semua
menu dalam aplikasi.
a. Antarmuka Menu Utama
Pada Menu Utama menampilkan logo dari Aplikasi, kemudian
menu aplikasi terdiri dari Kamera AR, Tentang aplikasi,



29

Panduan, Unduh Marker, Keluar. Antarmuka Menu Utama
dapat dilihat pada Gambar 3.

Logo
Aplikasi
Tentang Apliaksi

Unduh Marker

@)

Gambar 3. Antarmuka Menu Utama

b. Antarmuka Menu Kamera AR
Pada menu Kamera AR menampilkan fitur kamera, tombol
kembali, tombol Deskripsi. Tampilan antarmuka menu kamera
dapat dilihat pada Gambar 4.

Kam&ra AR

[ Kembali ][ Deskripsi ]

H/

Gambar 4. Antarmuka Menu Kamera AR

c. Antarmuka Deskripsi
Pada Tampilan Menu Deskripsi akan menampilkan foto
anggrek, deskripsi mengenai jenis anggrek hias, tombol kembali

menuju Kamera AR, serta tombol Pemeliharaan yang akan
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mengarahkan langsung ke video pemeliharaan tanaman anggrek
yang ada di platform Youtube. Antarmuka Deskripsi dapat
dilihat pada Gambar 5.

L]
Foto
anggrek

Gambar 5. Antarmuka Deskripsi

d. Antarmuka Menu Tentang aplikasi
Pada Menu Tentang aplikasi menampilkan fitur untuk menuju
Home, Kamera AR dan Panduan, terdapat juga informasi
penjelasan tentang aplikasi seperti tujuan, siapa pembuat dan
informasi lainnya. Antarmuka menu Tentang aplikasi dapat
dilihat pada Gambar 6.

Logo
Aplikas

0

Gambar 6. Antarmuka Menu Tentang aplikas
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e. Antarmuka Menu Panduan
Pada Menu Panduan menampilkan langkah- langkah
menggunakan aplikasi beserta foto tutorial penggunaan aplikasi.
Terdapat juga tombol next dan back. Antarmuka Menu Panduan

dapat dilihat pada Gambar 7.

Foto
Panduan

Penggunaan

Gambar 7. Antarmuka Menu Panduan

3.2.4 Material Collecting
Material Collecting yaitu mengumpulkan material yang dibutuhkan untuk
mendukung pengembangan aplikasi ini. Material yang dibutuhkan adalah
Marker, foto anggrek yang sesuai dengan jenis anggrek beserta
sumbernya, video penjelasan pemeliharaan anggrek yang berasal dari
platform Youtube, perangkat software dan hardware yang diperlukan
dalam proses pembuatan aplikasi Augmented Reality. Berikut ini

merupakan spesifikasi software dan hardware yang digunakan.

3.2.4.1 Software (Perangkat Lunak)
Penelitian ini menggunakan beberapa software yang digunakan
a. Unity versi 2021.2.14fl sebagai tools untuk membuat dan
mengembangkan aplikasi berbasis augmented reality
b. Blender-3.3.1 digunakan untuk mengembangkan objek 3D

c. Visual studio code versi 17.0.2 untuk mengolah source code



32

d. Canva sebagai aplikasi untuk merancang tampilan aplikasi.
e. Vuforia SDK digunakan untuk memindai dan mengukur

kekuatan marker

3.2.4.2 Hardware (Perangkat Keras)
Spesifikasi minimum perangkat pembuatan aplikasi:

a. Processor Core (TM) i3-6006U CPU @ 2.00Hz
b. Kapasitas Random Access Memory (RAM) 8192 Mb
c. HD Graphics 520 Approx Total Memory 4157 Mb

Spesifikasi Minimum prangkat untuk mengakses aplikasi:
a. Chipset & OS: Exynos 850 Android 12, One Ul 4.1

b. 4/6GB RAM +32/128 GB ROM

c. Quad camera 50MP

3.2.4.3 Desain Marker

Marker yang digunakan dalam penelitian ini dibuat dan didesain
sendiri menggunakan software desain grafis Canva. Desain dari
marker anggrek dendrobium dapat dilihat pada Gambar 8. Desain
dari marker anggrek bulan dapat dilihat pada Gambar 9. Desain
dari marker anggrek cattleya dapat dilihat pada Gambar 10. Desain
dari marker anggrek vanda dapat dilihat pada Gambar 11. Desain
dari marker anggrek tebu dapat dilihat pada Gambar 12.

3.2.4.4 Foto Jenis Anggrek

Dalam penelitian ini terdapat lima foto jenis tanaman anggrek yang
digunakan. Jenis anggrek yang digunakan adalah Anggrek
Dendrobium (Gambar 13), Anggrek Bulan (Gambar 14), Anggrek
Cattleya (Gambar 15), Anggrek Vanda (Gambar 16), dan Anggrek
Tebu (Gambar 17).
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I anggrek dendrobium

Gambar 8. Desain Marker Anggrek Dendrobium

an ggrek bu|an

Gambar 9. Desain Marker Anggrek Bulan

unggrek cattleya

Gambar 10. Desain Marker Anggrek Cattleya

anggrek Vanda

Gambar 11. Desain Marker Anggrek Vanda
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cnggrek tebu I I

Gambar 12. Desain Marker Anggrek Tebu

Gambar 13. Anggrek Dendrobium (Nandy, 2021)

Gambar 15. Anggrek Cattleya (Nandy, 2021)



3.2.4.5 Link Youtube
Dalam Penelitian ini terdapat tombol pemeliharaan yang
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Gambar 17. Anggrek Tebu (Bahtiar, 2021)

berisikan link yang merujuk ke video pemeliharaan dari

masing masing jenis anggrek di platform Youtube. Untuk

lebih jelasnya dapat dilihat pada Tabel 17.

Tabel 17. Tabel Link Video Youtube

No. Jenis Anggrek Link Youtube

1.  Anggrek Dendrobium https://youtu.be/mBRNyacog\W4
2 Anggrek Bulan https://youtu.be/PThOSXzfB9I
3. Anggrek Cattleya https://youtu.be/AZhYDNHOjhw
4. Anggrek Vanda https://youtu.be/p5IrJIxxm8Q

5 Anggrek Tebu https://youtu.be/fii4lUb8wuU
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3.2.5 Assembly
Langkah selanjutnya direalisasikan dalam bentuk kode program.
Implementasi dilakukan mulai dari memberikan fungsi setiap tombol.
Implementasi  dilakukan menggunakan Unity3D dengan bahasa
pemrograman C# dan SDK Vuforia untuk menghubungkan marker dengan
Kamera AR. Setelah melakukan coding, maka selanjutnya dilakukan

pengujian awal dengan Black box testing.

3.2.6 Testing

Pada penelitian ini dilakukan dua tahap pengujian yaitu pengujian awal serta
pengujian akhir. Pengujian awal adalah pengujian yang dilakukan agar
dapat mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan baik atau tidak (functional
testing) dengan menggunakan metode Black Box Testing — Equivalence
Partitioning. Pengujian akhir merupakan pengujian yang dilakukan untuk
dapat mengetahui apakah tujuan akhir dari aplikasi ini dapat tercapai atau
tidak. Selain itu pengujian akhir dilakukan untuk mengetahui kepuasan
pengguna terhadap aplikasi yang telah dibuat (non-functional testing)
dengan menggunakan metode User Acceptance Testing. Dengan
dilakukannya evaluasi ini, Aplikasi dapat dikembangkan menjadi lebih baik
di kemudian hari. Berikut merupakan skenario dalam pengujian penelitian
ini dapat dilihat pada Tabel 18.

Tabel 18. Black Box Testing Skenario Aplikasi

No. Kelas Uji Daftar Pengujian Hasil Yang
Diharapkan
1. AR Kamera Marker AR kamera dapat
mendeteksi marker
dengan baik
Deskripsi Menampilkan

informasi mengenai

nama anggrek serta
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Tabel 18 lanjutan

No. Kelas Uji Daftar Pengujian Hasil Yang
Diharapkan

beberapa informasi
lainnya mengenai

tanaman anggrek

Link Youtube Menampilkan Button
yang berisikan link

youtube dan mampu

mengarahkan langsung

ke kanal youtube yang
berisikan informasi

dari tanaman anggrek

Objek 3D Menampilkan Objek
3D dan fungsi zoom

dan rotation

2 Menu Informasi Aplikasi Menampilkan
Informasi mengenai

aplikasi

Panduan Menampilkan langkah-
langkah penggunaan

aplikasi

Unduh Marker Mengarahkan
kehalaman google
drive tempat

penyimpanan marker

Keluar Dapat berfungsi keluar

dari aplikasi

Tabel 18 merupakan skenario pengujian yang dilakukan oleh 4 responden

yang memahami mengenai black box testing, tujuannya adalah untuk



menilai apakah menu dan fitur pada aplikasi berjalan sebagai mestinya.

Tabel 19. User Acceptance Test
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No Pernyataan

1. Aplikasi IJA memberikan pengetahuan mengenai tanaman anggrek
hias

2. Aplikasi IJA mudah digunakan

3. Aplikasi 1JA mudah dimengerti

4, Aplikasi 1JA memiliki tampilan yang baik dan menarik

5. Pemberian objek 3d bunga anggrek membuat Aplikasi ini menjadi
lebih menarik

6. Aplikasi 1JA dapat menampilkan objek 3D dengan baik sesuai
dengan jenis anggrek

7. Visual 3D tanaman anggrek tampil dengan baik

8. Aplikasi 1JA dapat memindai (scan) marker baik dan cepat

9. Interaksi Zoom dan Rotation pada objek 3D tanaman anggrek
berjalan dengan baik

10. Keseluruhan tombol pada aplikasi dapat berjalan sesuai dengan
fungsinya

11. Menu Panduan dapat membantu pengguna dalam menggunakan
aplikasi

12. Menu Unduh Marker dapat menyediakan marker yang dibutuhkan

13. Loading aplikasi berjalan baik dan cepat

14, Pemberian link youtube video informasi tanaman anggrek sangat
membantu dalam mendapatkan pengetahuan mengenai pemeliharaan
anggrek

15. Saya tidak melihat adanya ketidak konsistenan selama saya
menggunakan Aplikasi IJA

16. Tidak menemukan kesulitan saat menggunakan Aplikasi 1JA

17. Saya dengan senang hati merekomendasikan aplikasi pengenalan

anggrek kepada masyarakat

Tabel 19 merupakan daftar rancangan pernyataan kuesioner untuk

pengujian UAT yang dilakukan kepada pengguna untuk melengkapi

pengujian akhir. Pernyataan dari pengujian UAT ini dibuat berdasarkan

penelitian sebelumnya yang sudah valid kemudian di sesuaikan dengan

kebutuhan. Pengujian UAT dihitung menggunakan skala likert yang dapat

dilihat pada Tabel 3. Dengan menggunakan Persamaan 1, persentase setiap

pernyataan akan didapatkan, untuk mendapatkan nilai presentase, jumlah

frekuensi dikalikan dengan skor yang dimiliki tiap jawaban, dibagi skor
ideal kemudian dikalikan 100%.
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3.2.7 Distribution
Selanjutnya pada tahap ini aplikasi yang sudah selesai kemudian disimpan
dalam suatu media penyimpanan seperti hardisk, kartu memori sejenisnya

ataupun dapat di download pada link Google Drive.



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan
Kesimpulan penelitian ini adalah Aplikasi Informasi Jenis Anggrek (IJA) telah berhasil
dibuat dengan menerapkan teknologi Augmented Reality dengan fungsi zoom dan rotate
pada objek virtual 3 dimensi dari 5 jenis tanaman anggrek yang dilengkapi informasi

serta video pemeliharaan tanaman anggrek hias sesuai dengan jenisnya.

5.2 Saran
Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi yang dilakukan, maka saran yang

perlu diperhatikan dalam pengembangan lebih lanjut aplikasi ini adalah sebagai berikut:

a. Berdasarkan hasil kuesioner UAT, perlunya meningkatkan kualitas objek 3D dari
tiap jenis anggrek dan user interface agar lebih menarik

b. Aplikasi IJA ini diharapkan dapat dikembangkan menjadi Website.

c. Video pemeliharaan anggrek diharapkan dapat tersedia langsung diaplikasi tanpa
beralih ke platform youtube

d. Aplikasi IJA diharapkan dapat dikembangkan lagi dengan cara menambahkan
objek 3D tanaman anggrek jenis lain dan dapat berinteraksi dari berbagai sisi.
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