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Abstract: Ornamental plants are plants that we often encounter in the community and in public 

places, such as in the yard, in the park or in the school yard. Ornamental plants are usually very 

popular with people, especially housewives, because ornamental plants have their own character-

istics and benefits, such as the snake plant (Sansevieria) which has benefits for the environment, 

namely it can absorb air pollution. In society, especially housewives, it is difficult to care for orna-

mental plants, so that the plants they cultivate often wilt or die. Therefore, media to increase edu-

cation about ornamental plants must be improved to help people who want to cultivate ornamental 

plants. This research uses Marked Based Augmented Reality as a learning medium for the public in 

introducing and caring for ornamental plants. Augmented Reality is an example of technology that 

can visualize an object from the virtual world to the real world with a 3D object shape in real time. 

In this research, the Software Development Life Cycle or Waterfall (SDLC) method was used as the 

research method. The Soft-ware Development Life Cycle method or Waterfall model (SDLC) has 

five stages, namely data collection, software analysis, software design, implementation and soft-

ware testing. Based on the results of black box testing, all functions in this application have run well 

on every Android smartphone used. Testing with the System Usability Scale (SUS) Respondents 

also got a score of 84%, so the application was declared acceptable. 
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Abstrak: Tanaman hias merupakan tanaman yang sering kita jumpai dilingkungan masyarakat 

maupun pada tempat umum, seperti di halaman rumah, di taman ataupun di halaman sekolah. 

Tanaman hias biasanya sangat digemari oleh masyarakat khususnya ibu rumah tangga karena 

tanaman hias memiliki ciri khas dan manfaatnya tersendiri, seperti tanaman lidah mertua 

(Sansevieria) yang memiliki manfaat terhadap lingkungan yaitu dapat menyerap polusi udara. 

Pada lingkungan masyarakat khususnya ibu rumah tangga mengalami kesulitan dalam merawat 

tanaman hias, sehingga tanaman yang mereka budi daya sering mengalami kelayuan atau mati. 

Oleh karena itu, media untuk meningkatkan edukasi tentang tanaman hias harus ditingkatkan 

untuk membantu masyarakat yang ingin membudidayakan tanaman hias. Penelitian ini 

memanfaatkan Augmented Reality berbasis Marked Based sebagai media pembelajaran bagi 

masyarakat dalam pengenalan dan tata cara merawat tanaman hias. Augmented Reality merupa-

kan salah satu contoh teknologi yang dapat memvisualisasikan suatu objek dari dunia maya ke 

dunia nyata dengan bentuk objek 3D secara realtime. Dalam penelitian ini digunakan metode Soft-

ware Development Life Cycle atau Waterfall (SDLC) sebagai metode penelitiannya. Metode Software 

Development Life Cycle atau model Waterfall (SDLC) memiliki lima tahapan yaitu pengumpulan data, 

analisa perangkat lunak, desain perangkat lunak, implementasi, dan pengujian perangkat lunak. 

Berdasarkan hasil pengujian black box semua fungsi pada aplikasi ini telah berjalan dengan baik 
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disetiap smartphone android yang digunakan. Pengujian dengan System Usability Scale (SUS) ter-

hadap responden juga mendapatkan skor yaitu 84% maka aplikasi dinyatakan acceptable. 

Kata kunci: Augmented Reality, SDLC, Android, Marker Based, SUS, Tanaman Hias 

 

1. Pendahuluan 

Augmelnteld relality (AR) melrupakan selbuah telknollolgi yang melnggabungkan olbjelk 
dari dunia nyata dan olbjelk dunia maya atau virtual dalam keladaan relaltimel [1]. Dalam 

belrbagai bidang Augmelnteld Relality (AR) melnjadi polpular karelna selring ditelrapkan pada 
bidang hiburan, pelndidikan, militelr, hingga dalam bidang kelselhatan. Delngan adanya 

Augmelnteld Relality lingkungan selkitar yang selbellumnya belrbelntuk digital tidak nyata 
dapat melnjadi selpelrti belntuk digital yang selollah-ollah nyata [2]. Augmelnteld Relality (AR) 
melrupakan idel telrolbo lsan di bidang telknollolgi yang mulai sangat canggih. Delngan 

telknollolgi Augmelnteld Relality (AR) ini kita dapat melmbuat hal-hal yang abstrak atau virtual 
melnjadi telrlihat nyata atau relal. 

Dalam pelrkelmbangan Augmelnteld Relality (AR) selbagai meldia eldukasi untuk melnjel-

laskan infolrmasi agar dapat ditelrima dan melmbelrikan intelraksi dalam prolsels pelmbellaja-
rannya [3]. Telknollolgi dalam pelndidikan yang sellalu belrkelmbang melnghasilkan belrbagai 

macam sarana dan meldia yang belrtujuan untuk telrus melningkatkan pelmbellajaran pada 
suatu bidang [4]. Dalam pelngelnalan tanaman untuk matelri atau infolrmasi dalam pelrawa-

tan tanaman khususnya pada tanaman hias yang melmbutuhkan pelrawatan selcara hati-
hati. Tanaman hias dibudidayakan karelna melmiliki daya tarik dan kelunikannya masing-
masing mulai dari warna, belntuk, ukuran, daun maupun arolma bunganya [5]. Selhingga 

dalam melrawat tanaman hias telrselbut melmelrlukan cara-cara khusus untuk melrawat 
tumbuh-tumbuhan yang belrbelda. 

Dari hasil olbselrvasi dan wawancara yang dilakukan telrhadap masyarakat, dalam 
prolsels pelrawatan tanaman hias warga hanya dapat saling belrtanya delngan teltangganya 
saja, yang dimana infolrmasi telrselbut bellum telntu belnar atau harus jauh-jauh kel pelmilik 

usaha tanaman hias, karelna tidak adanya meldia bellajar yang dapat melmbantu masyara-
kat bellajar mandiri di rumah, selhingga masyarakat kelrap mellakukan kelsalahan dalam 

mellakukan pelrawatan tanaman hias yang melrelka budi dayakan. Ollelh karelna itu, 
pelnggunaan meldia yang telpat dan melnarik selpelrti Augmelnteld Relality (AR) dipelrlukan 
untuk melningkatkan pelmahaman masyarakat delngan melnggunakan meldia yang 

melnarik pelrhatian masyarakat dalam bellajar. Augmelnteld Relality melmbelrikan pelngala-
man kelpada uselr untuk mellihat olbjelk maya 2D atau 3D yang ditampilkan telrhadap dunia 

nyata [6]. Delngan melmanfaatkan telknollolgi Augmelnteld Relality selbagai meldia pelmbella-
jaran infolrmasi yang disajikan akan lelbih melnarik dan mudah dipahami ollelh siswa dalam 
prolsels bellajarnya 

Belrdasarkan pelrmasalahan yang telrurai di atas pelnelliti telrtarik untuk melrancang 
dan melngelmbangkan aplikasi Augmelnteld relality belrbasis androlid delngan judul 

pelnellitian “Pelrancangan Dan Implelmelntasi Augmelnteld Relality Selbagai Meldia Eldukasi 
Tanaman Hias Belrbasis Markeld Baseld” yang dapat melnjadi meldia eldukasi dalam 
melngelnalkan tanaman hias kelpada masyarakat umum [7]. Kelunggulan dalam aplikasi 

ini yaitu melnyajikan gambar atau olbjelk 3D, selhingga masyarakat dapat lelbih telrtarik un-
tuk melncari infolrmasi telntang tanaman hias delngan adanya bantuan Augmelnteld Relality 

(AR) yang melmbuat lelbih melnarik dan elfelktif. Selhingga masyarakat dapat melngaksels 
smartpholnel androlid melrelka untuk bellajar telntang tanaman hias kapan saja dan di mana 
saja. 
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2. Bahan dan Metode 

2.1. Meltoldel Pelnellitian 

Melto ldel Pelnellitian yang digunakan dalam pelnellitian ini yaitu meltoldel Solftwarel Delvel-

lolpmelnt Lifel Cyclel (SDLC) delngan moldell Air Telrjun/Watelrfall. Tahapan (SDLC) akan 

dikelrjakan selcara belrurut melnurun dari pelngumpulan, analisis, delsain, implelmelntasi 
dan pelngujian [8]. meltoldollolgi SDLC dalam pelngelmbangan sistelm aplikasi Augmelnteld 
Relality dapat dilihat pada di bawah. 

 
Gambar 1. Melto ldel Solftwarel Delve llolpmelnt Lifel Cyclel Moldell watelrfall 

Tahapan-tahapan dalam melto ldel So lftwarel Delvellolpmelnt Lifel Cyclel Moldell watelrfall 
(SDLC) selbagai belrikut : 

2.1.1. Colllelcting data (Pelngumpulan Data) 

Tahap Pelngumpulan data adalah tahap yang dilakukan agar melndapatkan infolr-
masi yang akan digunakan dalam pelnellitian. Prolsels pelngumpulan data pada pelnellitian 
ini pelnelliti mellakukan olbselrvasi, wawancara, dan melnyelbarkan kuelsio lnelr kelpada 

masyarakat yang melmbudidayakan tanaman hias di selktar rumah melrelka mellalui link 
golo lglel folrm telntang cara melrawat tanaman hias. Pelnelliti juga mellakukan wawancara kel-

pada 15 olrang pelgawai dari 4 pelmilik usaha tanaman hias, untuk melndapakatkan infolr-
masi telntang tata cara pelrawatan tanaman hias delngan jelnis-jelnis yang belrbelda selrta, 
pelnelliti melngumpulkan dari studi litelratur yang dibaca selpelrti buku, welb, selrta dari 

jurnal. Dari selmua infolrmasi tadi dirangkum hingga melnjadi data yang digunakan pada 
pelnellitian ini. 

2.1.2. Solftwarel Analysis (Analisis Pelrangkat Lunak) 

Seltellah melngumpulkan data pelnulis mellanjutkan kel tahap solftwarel analysis. Tahap 
ini melncakup kelbutuhan pelrangkat lunak, masukan dan kelluaran dari pelrangkat lunak 
dan batasan dari pelrangkat lunak. Pelnjellasan telntang analisis pelrangkat lunak akan dijel-

laskan di bawah ini: 
a. So lftwarel Relquirelmelnt (Kelbutuhan Pelrangkat Lunak) 

Aplikasi dibangun melnggunakan telknollolgi augmelnteld relality belrbasis markeld baseld. 
Diharapkan aplikasi dapat melnampikan moldell dari tanaman hias selcara 3D belselrta 
infolrmasi dari tanaman hias dalam belntuk telks maupun audiol. Aplikasi dibuat pada 

platfolrm androlid delngan solftwarel Unity 3D selbagai solftwarel yang melngelmbangkan 
augmelnteld relality dan Vufolria untuk melnjadi library dari markelr AR yang digunakan. 

b. So lftwarel Input and Olutput (Masukan dan Kelluaran Pelrangkat Lunak) 
Input pada aplikasi ini yaitu pelnanda atau markelr, dimana markelr akan dipindai 
melnggunakan kamelra dan olbjelk 3D AR akan muncul. Olutput pada aplikasi yaitu 

olbjelk visual yang melnampilkan olbjelk 3D dari AR tanaman hias. Olutput tidak hanya 
olbjelk 3D AR namun juga telrdapat infolrmasi tanaman belrupa telxt dan audiol. 
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c. So lftwarel Limitatioln (Batasan Pelrangkat Lunak) 
Telrdapat batasan-batasan yang belrada dalam aplikasi ini, yang harus dikeltahui 
selbellum aplikasi dijalankan. Keltelrbatasan aplikasi ini yaitu jelnis tanaman hias yang 

baru melmiliki 5 jelnis tanaman hias yaitu lidah buaya, kuping gajah, lidah melrtua, 
janda bollolng dan daun bahagia. Aplikasi hanya akan belrjalan pada suppolrt androlid 

minimal velrsi 7.0 (Nolugelt). 

2.1.3. Solftwarel Delsign (Delsain Pelrangkat Lunak) 

Pada tahapan ini pelnelliti mulai melrancang delsain pelrangkat lunak untuk melmelnuhi 
selmua kelbutuhan pada tahapan ini. Delsain arsitelktur yang akan dibangun akan 

digunakan selbagai gambaran dari sistelm yang dirancang bangun dan implelmelntasi 
meltoldel yang akan digunakan untuk melmbangun sistelm. Aplikasi ini melnggunakan 
Unifield Moldellling Languagel (UML) selbagai pelmo ldellann. Usel casel diagram dan activity 

diagram adalah diagram yang telrdapat dalam UML. Telrdapat juga Wirelframel Uselr 
Intelrfacel selbagai tahap awal pelrancangan delsain di dalam aplikasi. 

2.1.3.1. Usel Casel Diagram 

Usel casel diagram adalah gambaran skelnariol dari intelraksi pelngguna delngan sistelm keltika aplikasi 
digunakanan [9]. Belrikut adalah usel casel diagram dari aplikasi eldukasi tanaman hias. Aplikasi 
melmulai aktifitas dari melnu holmel, dimana telrdapat belbelrapa melnu yang dapat diaksels selpelrti 
Guidel, Play, Plants dan Elxit. 

 
Gambar 2. Usel Casel Diagram Aplikasi 

Pada usel casel diagram di atas melnggambarkan pelngguna belrada pada halaman 
utama atau melnu ho lmel. Di dalam melnu ho lmel telrdapat 4 melnu halaman lainnya yaitu 
Guidel, Play, Plants dan Elxit. Guidel belrtujuan untuk melnampilkan panduan cara 

pelnggunaan aplikasi, lalu tolmboll play akan melminta izin melnggunakan kamelra pada 
pelngguna untuk mellakukan scan markelr, seltellah markelr akan muncul tolmboll yang 

melnampilkan info lrmasi belrupa audiol dan telxt. Melnu plants akan melnampilkan daftar 
halaman yang belrada pada aplikasi ini dan tolmbo ll Elxit untuk kelluar. 

2.1.3.2 Activity Diagram 

Activity Diagram adalah aktifitas yang melnggambarkan wolrkflolw (alur kelrja) atau aktivitas yang 
telrjadi pada selbuah systelm [10] . pada tahap Activity diagram ini melnjellaskan alur prolsels yang ada 
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dalam sistelm. Pada diagram ini melnunjukan tugas yang akan dilakukan ollelh sistelm. Saat pelngguna 
melnggunakan aplikasi, sistelm akan melnampilkan halaman utama yang belrisi tolmboll-tolmboll 
pelrpindahan halaman yaitu halaman Guidel, Plants, Play dan Elxit. 

 

Gambar 3. Activity Diagram Aplikasi 

2.1.3.3 Wirelframel Uselr Intelrfacel 

Wirelframel adalah kelrangka delsain untuk melnata suatu itelm ditampilan welbsitel 
atau aplikasi [11]. Belrikut adalah rancangan dari tampilan UI atau Uselr Intelrfacel yang 

akan digunakan untuk aplikasi Augmelnteld Relality. 



JTIM 2023, Vol. 5, No. 3 267 of 273 
 

 

 
Gambar 4. Wirelframel Uselr Intelrfacel Aplikasi 

Telrdapat belbelrapa Wirelframel yang melmiliki atributnya masing-masing selpelrti pada 
belrikut: 
1. Splashscreleln, melnampilkan tampilan awal saat aplikasi dijalankan dapat dilihat pada 

Gambar 5. (1). 
2. Melnu Holmel, Pada melnu holmel telrdapat Lolgol dan 5 tolmboll intelraksi yaitu Guidel 

(icoln tanda selru), Audiol colntroll (icoln spelakelr), Play, Plants dan Elxit dapat dilihat 
pada Gambar 5. (2). 

3. Melnu Guidel, pada melnu Guidel telrdapat gambar halaman Holmel dan Gambar 5 

tolmboll yang ada pada halaman holmel belselrta pelngelrtiannya dapat dilihat pada Gam-
bar 5. (3). 

4. Melnu Plants, telrdapat daftar gambar dari tanaman dan 2 yaitu tolmboll back dan audiol 
dapat dilihat pada Gambar 5. (4). 

5. Melnu Play, pada melnu Start telrdapat 2 tolmboll back dan mutel, juga 3 tolmboll yaitu 

tolmboll Play, Pausel dan Infol yang akan muncul seltellah markelr telridelntifikasi, dapat 
dilihat pada Gambar 5. (5) di atas. 

6. Melnu Infol, pada melnu Infol telrdapat gambar dari tanaman yang dipindai dan 2 
tolmboll yaitu tolmboll mutel dan back yang akan melngarahkan kelmbali kel halaman 
Plants dapat dilihat pada Gambar 5. (6). 

7. Melnu QR, pada melnu QR telrdapat gambar dari tanaman yang dapat dipindai dan 2 
tolmboll yaitu tolmboll mutel dan back yang akan melngarahkan kelmbali kel halaman 

Infolrmasi Tanaman yang dipindai dapat dilihat pada Gambar 5. (7). 

2.1.4. Solftwarel Telsting (Pelngujian Pelrangkat Lunak) 

Seltellah aplikasi mellalui tahap selbellumnya, aplikasi akan mellakukan tahap 
pelngujian. Adapun prolsels pelngujian yang akan dilakukan selpelrti pelngujian blackbolx, 

dimana pelngujian ini belrtujuan untuk melnguji fungsiolnalitas dari sistelm aplikasi dan 
melngeltahui kelsalahan dari aplikasi yang dibangun. Prolsels telsting fungsiolnal 
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melnggunakan aplikasi yang dipasangkan pada smartpholnel yang digunakan untuk 
pelngujian. Kelmudian pelngujian sellanjutnya melmbelrikan kuelsiolnelr kelpada 15 relspolndeln 
yang akan mellakukan pelnilaian telrhadap sistelm yang dibangun. Telrdapat 10 pelrtanyaan 

yang melncakup telntang bagaimana elfelktifnya aplikasi, kelnyamanan pelngguna, dan 
fungsinya. Pelngujian ini dilakukan melnggunakan meltoldel Systelm Usability Scalel (SUS).   

3. Hasil 

3.1. Delsign Uselr Intelrfacel 

Uselr Intelrfacel melrupakan selbuah tampilan yang melmfasilitasi pelngguna keltika mel-

lakukan aktifitas atau intelraksi telrhadap aplikasi atau welb [12]. Delsain antarmuka ini 
adalah rancangan dari proltoltypel UI selbellumnya yang akan dibangun. Rancangan dari 

tampilan antarmuka ini melmiliki tujuan untuk melmbelrikan infolrmasi telntang leltak 
tolmboll dan melnu halaman utama, melnu guidel, melnu abolut us, melnu start dan melnu elxit 
yang ada dalam aplikasi ini. Belrikut adalah tampilan antarmuka Aplikasi Eldukasi Tana-

man Hias Delngan Augmelnteld Relality Belrbasis Androlid. 

 

Gambar 5. Delsign Intelrfacel Aplikasi 

Telrdapat belbelrapa Wirelframel yang melmiliki atributnya masing-masing selpelrti pada 

belrikut: 
1. Splashscreleln 

Melnu splash screleln ini adalah halaman yang melnampilkan lolgol dan velrsi aplikasi 
saat aplikasi pelrtama kali dijalankan dapat dilihat di bawah pada Gambar 5 (1). 
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2. Melnu Holmel 
Melnu holmel ini adalah halaman utama pada aplikasi ini. Pada halaman ini belrisi lima 
tolmbo ll pilihan melnu, yaitu Play, Guidel (tanda selru), Mutel (icoln Spelakelr) Plants dan 

Elxit. Rancangan melnu Holmel dapat dilihat pada Gambar 5 (2). 
3. Melnu Guidel 

Pada melnu Guidel ini belrisikan telntang tata cara pelnggunaan aplikasi ini. Antarmuka 
melnu guidel dapat dilihat pada Gambar 5 (3). 

4. Melnu Plant’s 

Pada melnu Plants belrisikan tanaman yang telrseldia pada Aplikasi Augmelnteld Relality 
Selbagai Meldia Eldukasi Tanaman Hias Belrbasis Markeld Baseld selcara singkat. Selpelrti 

pada antarmuka melnu guidel pada Gambar 5 (4). 
5. Melnu QR 

Pada melnu QR belrisi Gambar yang dapat dipindai ollelh uselr untuk melmunculkanAR 

atau olbjelk 3D. Selpelrti pada Gambar 5 (5). 
6. Melnu Infol 

Pada melnu infol belrisi infolrmasi atau pelnjellasan telntang tanaman yang belrhasil dipin-
dai. Selpelrti pada Gambar 5 (6). 

7. Melnu Play 

Pada melnu Play pelngguna akan diarahkan kel kamelra untuk melmindai markelr yang 
tellah diseldiakan dan pelngguna dapat mellihat tampilan olbjelk 3D Augmelnteld Relality 

dari tanaman hias. Seltellah dipindai layar akan melmunculkan tolmboll infol, Pausel dan 
tolmbo ll Play. Dimana tolmboll Play belrfungsi untuk melngelluarkan infolrmasi dari tana-
man yang belrupa audiol dan tolmboll Info l untuk melngarahkan kel melnu Infol. 

Antarmuka melnu Start dapat dilihat dari Gambar 5 (7) dan (8). 
 

3.2.  Implelmelntasi Markelr 

Implelmelntasi markelr ini adalah rancangan markelr atau pelnanda yang akan 
digunakan dalam aplikasi. Rancangan dari tampilan markelr ini melmiliki tujuan untuk 
melmbelrikan tampilan yang melnarik bagi pelngguna tak hanya dalam belntuk koldel QR. 

Tampilan markelr dapat dilihat pada Gambar 6. 

 
Gambar 6. Implelmelntasi Markelr  
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3.3.  Implelmelntasi Olbjelk 3D 

Implelmelntasi olbjelk 3D ini dilakukan delngan melnggunakan Unity 3D langsung, selbel-

lumnya o lbjelk 3D telrselbut tellah diunduh mellalui unity stolrel pro lsels Implelmelntasi atau mel-

masukan olbjelk 3D ini kel dalam Unity 3D telrbagi dalam belbelrapa tahapan yaitu moldelling 

dan collolring. Dapat dilihat pada Tabell 1.  
 

Tabel 1. Modeling dan Coloring Objek 3D 

No Objek Asli Objek 3D 

1 Lidah Buaya 

 

 

 

2 Kuping Gajah 

 

 

 

3 Lidah Melrtua 

 

 

 

4. Pembahasan Hasil 

4.1. Pelngujian Black Bolx 

Melto ldel Black bolx telsting melrupakan meltoldel yang digunakan untuk melnguji selbuah 
aplikasi tanpa harus melmpelrhatikan hal solurcel coldel aplikasinya [13]. Pelngujian Black 
bolx telsting meltoldel uji ini dilakukan untuk melngeltahui kelbelrhasilan dari selbuah aplikasi 

yang dibangun delngan cara mellakukan uji fungsiolnalitas fitur pada pelrangkat 
smartpholnel androlid [14]. Pelngujian dilakukan delngan cara melnjalankan seltiap fitur yang 

ada pada aplikasi melnggunakan smartpholnel Androlid delngan belbelrapa kali pelngulan-
gan delngan melnggunakan tiga melrelk dan tipel smartpholnel yang belrbelda yang pelrtama 
melnggunakan melrelk Xiaolmi Reldmi Noltel 10, keldua Polcolpholnel F1, keltiga Asus Zelnfolne l 

Max Prol M1, dari keltiganya hasil dari uji colba selmuanya sama. Hasil dari uji fungsiolnali-
tas aplikasi AR Tanaman Hias dapat dilihat pada Tabell 2. 

 
Table 2. Pelngujian Black Bolx 

No Pelngujian Fungsiolnal Hasil Pelngujian 

1 Instalasi Aplikasi AR Belrhasil 

2 Tolmboll oln-olff music Belrhasil 
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No Pelngujian Fungsiolnal Hasil Pelngujian 

3 Tolmboll Play Belrhasil 

4 Tolmboll Guidel Belrhasil 

5 Tolmboll Kelmbali Belrhasil 

6 Tolmboll Plants  Belrhasil 

7 Tolmboll Kelluar Belrhasil 

8 Tolmboll Play audiol Belrhasil 

9 Tolmboll Infol Belrhasil 

10 Kamelra Belrhasil 

11 Scan Markelr Belrhasil 

 

4.2. Hasil Relspoln Pelngguna 

Tahap pelngujian aplikasi pada pelngguna adalah fasel pelnelrapan aplikasi meldia pel-

mbellajaran kelpada masyarakat atau pelngguna umum, melrelka melrupakan olbjelk dalam 

pelnellitian ini. Pelngujian telrhadap pelngguna ini belrmaksud agar dapat dikeltahui 15 rel-

spoln pelngguna telrhadap aplikasi AR Tanaman hias yang tellah dibuat. Uji colba pelngguna 

dilaksanakan kelpada Masyarakat yang melmbudidayakan tanaman hias, diantaranya sel-

banyak 10 olrang belrjelnis kellamin Pelrelmpuan dan 5 olrang belrjelnis kellamin laki-laki, tol-

talnya 15 relspolndeln. Pelngujian ini dilakukan delngan melnelrapkan meltoldel Systelm Usabil-

ity Scalel (SUS) adalah meltoldel pelngujian yang celpat dan salah satu meltoldel uji yang selring 
digunakan [15]. Pada Tabell 3. dapat dilihat hasil dari pelngujian melnggunakan meltoldel 

Systelm Usability Scalel (SUS). 
 

Tabel 3. Tabell Hasil Pelngujian Systelm Usability Scalel (SUS) 

No. Responden JK 
Hasil Pengujian 

Jumlah Nilai Jumlah × 2.5 
Q1 Q2 Q3 Q4 Q5 Q6 Q7 Q8 Q9 Q10 

1. Rels 01 L 4 4 3 4 3 2 3 4 3 4 34 85 

2. Rels 02 L 4 3 4 3 3 3 4 4 3 4 35 87,5 

3. Rels 03 L 3 3 3 3 4 4 4 3 4 3 34 85 

4. Rels 04 L 4 4 3 3 4 3 3 3 4 4 35 87,5 

5. Rels 05 L 3 3 2 3 4 3 4 3 3 3 31 77,5 

6. Rels 06 P 4 3 3 4 3 3 3 4 4 3 34 85 

7.  Rels 07 P 4 4 4 3 3 3 3 3 4 4 35 87,5 

8. Rels 08 P 3 3 4 3 4 3 4 2 4 4 34 85 

9. Rels 09 P 4 4 3 4 3 3 3 4 3 3 34 85 

10. Rels 10 P  4 3 4 3 3 3 3 4 3 3 33 82,5 

11. Rels 11 P 4 4 2 4 3 3 4 3 4 3 34 85 

12. Rels 12 P 3 3 3 2 3 3 3 3 3 4 30 75 

13. Rels 13 P 4 4 4 3 3 3 3 3 3 3 33 82,5 

14. Rels 14 P 4 4 3 4 3 4 3 4 2 3 34 85 

15. Rels 15 P 3 4 4 3 3 3 4 3 4 4 35 87,5 

Nilai Rata Rata (Hasil Akhir) 84% 

 

Uji relspoln pelngguna dilakukan pada lingkungan masyarakat delngna toltal 15 rel-

spolndeln. Data yang didapat yaitu pelnilaian dari aplikasi ollelh masyarakat yang 

melmbudidayakan tanaman hias belrbelntuk kuelsiolnelr yang melmiliki 10 solal delngan 5 ja-
waban nilai 1 Sangat Tidak Seltuju, 2 Tidak Seltuju, 3 Cukup, 4 Seltuju, dan 5 Sangat Seltuju. 
Mellihat data yang didapat dari hasil pelngujian relspolndeln delngan toltal 15 masyarakat 

yang didapat bahwa skolr yang dipelrollelh yaitu selnilai 84%, delngan gradel scalel ‘B’ yang 
belrarti aplikasi masuk dalam katelgo lri accelptablel. Yang belrarti aplikasi dapat digunakan 

dan belrmanfaat. 
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5. Kesimpulan 

Belrdasarkan dari hasil tahapan – tahapan yang sudah dilakukan, maka dapat diam-
bil kelsimpulan selbagai belrikut: Mellalui Aplikasi eldukasi tanaman hias Augmelnteld Relal-

ity delngan meltoldel Markeld Baseld Tracking belrbasis androlid, belbelrapa hal dapat disim-
pulkan dari aplikasi yang dirancang yaitu aplikasi dapat melnampilkan olbjelk 3D selsuai 

delngan markelr yang tellah telrdeltelksi ollelh kamelra AR Tanaman Hias. Selhingga pelngguna 
bisa melndapatkan infolrmasi dalam melngeltahui jelnis – jelnis tanaman hias dalam belntuk 
olbjelk 3D selrta infolrmasi dari tanaman yang ditangkap ollelh kamelra androlid pelngguna. 

Mulai dari infolrmasi telks pelnjellasan telntang tanaman yang ditangkap ollelh kamelra mau-
pun infolrmasi dalam belntuk audiol atau suara dan juga dari tata cara pelrawatan tanaman 

hias. Selrta selluruh fitur yang ada dalam aplikasi dapat diaksels dan digunakan. 
Hasil pelngujian fungsiolnalitas aplikasi AR Tanaman Hias dilaksanakan delngan 

melmakai meltoldel uji colba black bolx telsting. Dalam pelngujian ini hal hal yang di uji adalah 

fitur-fitur yang telrdapat pada aplikasi AR Tanaman hias bias belrjalan delngan baik. Ada-
pun pelngujian delngan melnggunakan kuelsiolnelr delngan meltoldel Systelm Usability Scalel 

(SUS) dipelrollelh skolr rata-rata 84% ini masuk pada Gradel Scalel “B” masuk keldalam katel-

golri Accelptablel ini melnunjukan bahwa aplikasi sudah cukup baik untuk digunakan, 
mellihat hasil skolr kuelsiolnelr ini juga melnunjukan delngan bantuan aplikasi AR Tanaman 

hias cara pelrawatan tanaman hias dapat diaksels dimana-mana dan melmbuat masyarakat 
dapat mellihat tanaman apa saja yang colcolk dibudidayakan ollelh melrelka. Selrta melmbuat 

pelmbellajaran telntang tanaman hias selmakin melnarik delngan melnggunakan AR.  
Saran untuk pelnellitian sellanjutnya bisa melnelrapkan meltoldel lain. Mulai dari meltoldel 

pelnellitian dimana dalam aplikasi ini melnggunakan meltoldel Solftwarel Delvellolpmelnt Lifel Cy-

clel (SDLC) atau watelrfall pelngelmbang sellanjutnya bias melncolba meltoldel lain. Meltoldel 
yang ada pada aplikasi, dimana aplikasi ini baru melnggunakan meltoldel markeld baseld 

selhingga melmbutuhkan markelr untuk melnampilkan olbjelk 3D selhingga pelngelmbang sel-

lanjutnya dapat melnggunakan meltoldel markelrlelss. Pelngelmbang juga dapat melnam-
bahkan quiz untuk melnambah wawasan delngan moldel mini gamel. Selrta meltoldel 

pelngujian bisa digunakan meltoldel lain sellain dari black bolx dan SUS, 
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