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Abstrak 
Tujuan penelitian ini membuat rancang bangun sebuah aplikasi dengan mengimplementasikan 

teknologi Augmented Reality berbasis android sebagai media pengenalan jenis tanaman 

hidroponik. Pada aplikasi ini informasi digital yang berupa teks dan gambar diintegrasikan 

dengan tampilan dunia nyata, sehingga pengguna dapat melihat informasi tambahan saat 

mengarahkan kamera perangkat ke objek marker yang berupa gambar tanaman hidroponik. 

Penelitian pembuatan aplikasi ini menggunakan metodologi System Development Life Cycle 

yang meliputi analisis kebutuhan, perancangan sistem, implementasi menggunakan teknologi 

AR (Augmented Reality) berbasis android dan pengujian sistem. Pengujian aplikasi 

menggunakan metode Blackbox diperoleh hasil bahwa semua fungsi pada aplikasi dapat 

berjalan dengan baik. Pengujian menggunakan metode User Acceptance Test terhadap 30 

responden hasilnya pengguna menerima aplikasi ini berdasarkan kriteria antarmuka, kegunaan 

dan alur kontrol yang sudah baik. Aplikasi yang diperoleh dari hasil penelitian ini merupakan 

media pembelajaran tambahan yang diperlukan untuk melengkapi media pembelajaran yang 

berupa buku cetak. Dengan aplikasi ini pengguna dapat mengetahui informasi tambahan 

mengenai jenis tanaman hidroponik dengan marker yang berupa gambar digital yang terdapat 

pada buku cetak. 

 

Kata Kunci: augmented reality, android, hidroponik 

 

Abstrack 
This research aims to design an application by implementing android-based Augmented Reality 

technology as a medium for introducing types of hydroponic plants. In this application, digital 

information in the form of text and images is integrated with real-world displays, so that users 

can see additional information when pointing the device camera at a marker object in the form 

of a hydroponic plant image. This application development research uses the System 

Development Life Cycle methodology which includes requirements analysis, system design, 

implementation using android-based AR (Augmented Reality) technology, and system testing. 

Application testing using the Blackbox method obtained the results that all functions in the 

application can run well. Testing using the User Acceptance Test method on 30 respondents 

results in users accepting this application based on the criteria of interface, usability, and 

control flow that is good. The application obtained from the results of this study is an additional 

learning media needed to complement learning media in the form of printed books. With this 

application, users can find out additional information about the types of hydroponic plants with 

markers in the form of digital images contained in printed books. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Menanam adalah salah satu kegiatan yang banyak dilakukan baik di 

pekarangan rumah ataupun di lahan khusus sebagai usaha pertanian. Terbatasnya luas 

lahan yang dimiliki menjadi salah satu kendala yang dihadapi dalam usaha pertanian. 

[1] Budidaya tanaman secara hidroponik bisa menjadi salah satu alternatif pilihan 

untuk pertanian yang terkendala dengan terbatasnya luas lahan. Hidroponik adalah 

istilah yang digunakan untuk menjelaskan beberapa cara bercocok tanam tanpa 

menggunakan tanah sebagai tempat menanam tanaman. [2] Hidroponik merupakan 

aktivitas pertanian yang dijalankan dengan menggunakan air sebagai media untuk 

menggantikan tanah. [3] Gambar 1 menunjukkan contoh tanaman selada yang 

menggunakan sistem hidroponik. 

 

 
Gambar 1. Contoh tanaman hidroponik [4] 

 

Penanaman secara hidroponik biasanya dilakukan untuk beberapa jenis sayuran 

seperti bayam [5], kangkung [6], selada [7], pakcoy [8], sawi [8], dan cabai [9], ataupun 

untuk buah seperti melon [10] dan stroberi [11]. Menanam dengan hidroponik memiliki 

beberapa keuntungan diantaranya tidak membutuhkan lahan yang luas, tidak 

menggunakan tanah sebagai media tanam, hemat air, tidak mengandung bahan kimia, 

dan bebas erosi. [12] Kekurangan dari bercocok tanam dengan cara hidroponik ini 

adalah perlu penanganan, perawatan dan pemantauan yang lebih dibandingkan dengan 

bercocok tanam konvensional dengan media tanah, sehingga pemilik perlu untuk 

memberikan perhatian lebih kepada tanamannya. [13] 

Mahrawi, Pipit, dan Annisa [14], melakukan penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan dan mengetahui  kelayakan media virtual     reality berbasis     website     

budidaya     hidroponik     untuk meningkatkan literasi digital sebagai sumber belajar 

pada materi pertumbuhan dan  perkembangan  tanaman. Hasil penelitian menunjukkan 

bahwa media pembelajaran dengan menggunakan teknologi tersebut dapat membantu 

siswa untuk mempelajari pengenalan hidroponik. Untuk menciptakan pengalaman 

belajar yang lebih immersif dan interaktif, maka diperlukan adanya peningkatan melalui 

integrasi augmented reality dalam pengembangan media pembelajaran tersebut. 

Augmented Reality (AR) merupakan suatu istilah yang berkaitan dengan 

lingkungan yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual yang diciptakan 

oleh komputer menjadikan batas antara keduanya menjadi sangat tipis. [15] AR 

memiliki banyak potensi di dalam industri dan penelitian akademis dan merupakan 
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sebuah trend teknologi saat ini yang memiliki banyak manfaat dalam kehidupan, salah 

satunya bisa digunakan media pembelajaran hidroponik. [16] AR menciptakan 

pengalaman pembelajaran yang interaktif dan mendalam melalui penambahan informasi 

digital pada dunia nyata, sehingga pengguna dapat berinteraksi langsung dengan model 

tiga dimensi dari tanaman hidroponik, menggali informasi lebih lanjut, dan 

meningkatkan pemahaman konsep dengan cara yang lebih praktis. Selain itu, AR 

memungkinkan visualisasi tanaman hidroponik secara real-time di sekitar pengguna. 

Hal ini memungkinkan untuk melihat bagaimana tanaman tumbuh, berinteraksi dengan 

lingkungan, dan merespons perubahan secara langsung. Visualisasi ini dapat 

meningkatkan pemahaman tentang proses hidroponik secara keseluruhan. [17] 

Yasni, Rizqia, Luqman dan I G Bagus Verdhi Vidyasthana [18], serta Jerrycho 

dan Jati [19], telah menerapkan teknologi AR pada penelitiannya terkait dengan media 

pembelajaran hidroponik. Meskipun penelitian ini memberikan kontribusi yang 

berharga, terdapat kekurangan yang perlu diperhatikan. Salah satu aspek yang perlu 

diperbaiki adalah kurangnya sampel yang mencakup variasi yang memadai untuk jenis 

tanaman hidroponik. Oleh karena itu, peningkatan jumlah sampel akan meningkatkan 

validitas dan generalisabilitas hasil penelitian ini. 

Berdasarkan dari uraian tersebut, AR dapat digunakan sebagai media 

pembelajaran mengenai tanaman hidroponik, dimana penelitian mendatang dapat 

difokuskan pada pengumpulan data yang lebih komprehensif untuk meningkatkan 

validitas dan generalisabilitas hasil, serta memberikan wawasan lebih mendalam terkait 

efektivitas metode hidroponik pada berbagai jenis tanaman. Rumusan masalah pada 

penelitian ini adalah bagaimana membangun sebuah aplikasi dengan 

mengimplementasikan teknologi Augmented Reality berbasis android sebagai media 

pengenalan jenis tanaman hidroponik. Kelebihan dari aplikasi yang dibuat ini adalah 

terdapat informasi mengenai berbagai jenis tanaman hidroponik menggunakan media 

marker berupa kertas dan gambar digital, seperti gambar sayuran, buah dan bunga. 

Media ini tidak hanya melengkapi buku media pembelajaran tentang jenis tanaman 

hidroponik, tetapi juga memperkaya pengalaman pengguna dengan memadukan 

teknologi marker yang inovatif dengan informasi yang lebih interaktif dan dinamis. 

 

2. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan model SDLC 

(System Development Life Cycle). Model SDLC terdiri dari beberapa tahap yang saling 

terkait untuk memastikan proses pengembangan perangkat lunak berjalan secara efisien. 

Gambar 2 menunjukkan tahapan pada model SDLC. 

 
Gambar 2. Model SDLC (System Development Life Cycle) [20] 
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Tampak pada Gambar 2 bahwa tahapan pada model SDLC adalah sebagai berikut: 

1. Tahap Analysis and planning 

Tahap ini merupakan tahap awal dari SDLC di mana tim proyek melakukan analisis 

kebutuhan bisnis dan perencanaan proyek. Pada tahap ini, tim memahami tujuan dan 

ruang lingkup proyek serta mengidentifikasi kebutuhan pengguna dan pemangku 

kepentingan. Perencanaan proyek melibatkan pengembangan rencana proyek, 

alokasi sumber daya, dan penentuan jadwal kerja. 

2. Tahap Definition of requirements 

Pada tahap ini, tim proyek merinci dan mendefinisikan persyaratan fungsional dan 

non-fungsional berdasarkan hasil analisis. Dokumen persyaratan dibuat dengan jelas 

dan sejelas mungkin untuk memberikan petunjuk yang tepat kepada tim 

pengembang dalam tahap selanjutnya. 

3. Tahap Architecture design 

Tahap ini fokus pada desain arsitektur sistem, yang mencakup struktur keseluruhan 

sistem, komponen, dan interaksi di antara mereka. Desain ini mencakup pula desain 

database, desain antarmuka pengguna, dan pemodelan data yang diperlukan untuk 

mengimplementasikan persyaratan. 

4. Tahap Implementation and development 

Pada tahap ini, tim pengembang mulai mengimplementasikan rancangan sistem 

menjadi kode sumber yang dapat dijalankan. Ini melibatkan aktivitas penulisan 

kode, pengujian unit, dan integrasi komponen perangkat lunak. Tim juga dapat 

membangun prototipe selama tahap ini. 

5. Tahap Product and testing 

Tahap pengujian bertujuan untuk memverifikasi dan validasi apakah sistem 

berfungsi sesuai dengan persyaratan yang telah ditentukan. Pengujian mencakup 

berbagai tingkatan, seperti pengujian unit, integrasi, sistem, dan kinerja. Kesalahan 

dan bug diidentifikasi dan diperbaiki selama tahap ini. 

6. Tahap Operation and maintenance 

Tahap ini berkaitan dengan penerapan sistem ke lingkungan produksi dan 

pemeliharaan selama siklus hidup sistem. Pemeliharaan melibatkan perbaikan bug, 

pembaruan fitur, dan perubahan yang mungkin diperlukan seiring waktu. Tim 

dukungan juga dapat memberikan bantuan teknis dan pemeliharaan rutin. 

Penelitian ini hanya sampai pada tahap product and testing. Tahap Operation 

and maintenance dikarenakan penelitian ini baru difokuskan pada pengembangan 

prototipe aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai bukti konsep atau percobaan awal 

bahwa penelitian berhasil diterapkan sebagai media pembelajaran. 

Aplikasi ini dibangun dengan menggunakan software Unity untuk pembentukan 

objek dan diimplementasikan pada Android. Selanjutnya dilakukan pengujian dengan 

menggunakan 2 metode, yaitu metode Blackbox dan metode User Acceptance Test 

(UAT) terhadap 30 responden. 
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3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

3. 1. Tahap Analysis and planning 

Aplikasi ini berisi tentang pengenalan jenis tanaman hidroponik yang berfungsi 

sebagai media pengenalan tanaman hidroponik dalam bentuk 3 dimensi. Aplikasi ini 

menggunakan sebuah marker yang merupakan gambar fisik ataupun digital dari objek 

tanaman hidroponik, ketika AR Camera mendeteksi marker tersebut maka akan muncul 

objek 3D dan juga penjelasan berupa suara dan deskripsi mengenai masing – masing 

tanaman. Terdiri dari 3 menu utama yaitu mulai, tentang, dan keluar, di dalam menu 

mulai terdapat 5 submenu untuk jenis tanaman yang akan ditampilkan yaitu tanaman 

seledri, selada, tomat, semangka, dan bunga mawar, kemudian menu tentang berisi 

penjelasan singkat untuk aplikasi ini lalu menu keluar untuk mengakhiri aplikasi. 

 

3. 2. Tahap Definition of requirements 

Tahapan ini mendefinisikan persyaratan fungsional dan non-fungsional 

berdasarkan hasil analisis. Persyaratan fungsional digambarkan dalam bentuk 

perancangan storyboard, sedangkan persyaratan non-fungsional menjelaskan tentang 

kebutuhan perangkat lunak dan perangkat keras untuk merancang bangun aplikasi ini. 

a. Persyaratan fungsional 

Persyaratan fungsional digambarkan dalam bentuk perancangan storyboard. 

Perancangan storyboard diperlukan agar aplikasi memiliki alur yang jelas dan mudah 

dipahami.  Gambar 3 menunjukkan rancangan storyboard yang digunakan pada aplikasi 

ini. 

 

 
Gambar 3. Storyboard Penelitian 

 

b. Persyaratan non-fungsional 

Persyaratan non-fungsional menjelaskan tentang kebutuhan perangkat lunak 

(software)  dan perangkat keras (hardware) untuk merancang bangun aplikasi ini. Tabel 

1 menunjukkan kebutuhan perangkat lunak (software)  dan kebutuhan perangkat keras 

(hardware) yang diperlukan untuk merancang bangun aplikasi. 

 

 

 

 



ISSN : 2356 – 5195 

Online ISSN: 2654 - 8704 
ICIT Journal 

Vol 10 No 1 - Februari 2024 

 
 

 

51 

Tabel 1. Kebutuhan Non-Fungsional Dari Aplikasi 

Perangkat lunak (software) Perangkat keras (hardware) 

Blander Aplikasi untuk 

membuat animasi, 

model, dan data 3D 

berkualitas tinggi 

Laptop Lenovo Intel(R) Core (TM) 

i5 

Unity Aplikasi untuk 

pembuatan game 2D 

maupun 3D 

Hard-disk 256 GB 

C# Bahasa 

pemrograman yang 

mendukung .NET 

programming 

melalui platform 

Visual Studio. 

Memory DDR3 8 GB 

Canva Platform desain 

grafis berbasis 

online untuk 

mempermudah 

pembuatan tampilan 

grafis atau visual 

Mouse  

 

3. 3. Tahap Architecture Design 

Pada tahap ini merupakan tahap perancangan desain arsitektur sistem yang 

terdiri dari tampilan menu utama, tampilan menu mulai, tampilan menu tentang dan 

tampilan menu kamera AR. 

a. Tampilan Menu Utama 

Menu utama merupakan halaman yang akan ditampilkan setelah halaman 

splashscreen. Pada halaman ini terdapat 3 tombol pilihan yaitu Mulai, Tentang, dan 

Keluar. Gambar 4 menunjukkan rancangan tampilan untuk Menu Utama. Pada tampilan 

menu utama terdapat teks untuk Nama Aplikasi dan terdapat 3 tombol. Tombol 1 adalah 

mulai untuk memulai memilih jenis tanaman, tombol 2 adalah tentang untuk masuk ke 

penjelasan aplikasi, dan tombol 3 adalah keluar untuk mengakhiri aplikasi. 

 

 
Gambar 4. Rancangan Tampilan Menu Utama 
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b. Tampilan Mulai 

Tampilan Mulai adalah tampilan ketika tombol mulai pada menu utama aplikasi 

ditekan dan akan menampilkan submenu dari menu utama, yaitu jenis-jenis tanaman 

yang akan ditampilkan. Gambar 5 menunjukkan rancangan tampilan Mulai. Text pada 

tampilan Mulai bertuliskan Tanaman Hidroponik. Button 1 atau tombol 1 adalah 

Seledri, Button 2 atau tombol 2 adalah Selada, Button 3 atau tombol 3 adalah Tomat, 

Button 4 atau tombol 4 adalah Semangka, dan Button 5 atau tombol 5 adalah Mawar. 

 

 
Gambar 5. Rancangan Tampilan Mulai 

 

c. Tampilan Tentang 

Tentang merupakan tampilan yang berisi penjelasan singkat mengenai aplikasi 

ini. Gambar 6 menunjukkan rancangan tampilan Tentang. Button pada tampilan 

Tentang merupakan tombol untuk kembali ke menu utama, TEXT 1 adalah teks yang 

bertuliskan tentang, dan TEXT 2 merupakan teks penjelasan dari aplikasi. 

 

 
Gambar 6. Rancangan Tampilan Tentang 

 

d. Tampilan KameraAR 

Tampilan ini merupakan tampilan yang menampilkan AR kamera dari vuforia. 

Jika mengenai target gambar, maka akan menampilkan objek 3 dimensi dari jenis 

marker tanaman yang digunakan. Gambar 7 menunjukkan rancangan tampilan 

KameraAR. Button 1 atau tombol 1 pada tampilan kameraAR merupakan tombol 

kembali ke manu utama, Button 2 atau tombol 2 merupakan tombol suara untuk 

menyebutkan nama tanaman, 3D Image menampilkan model 3 dimensi dari tanaman 

yang dipilih. 
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Gambar 7. Rancangan Tampilan KameraAR 

 

 

3. 4. Tahap Implementation and development 

Setelah melakukan perancangan aplikasi kemudian dilakukan tahap pembuatan 

aplikasi diantaranya yaitu tahap pembuatan marker kemudian tahap pembuatan aplikasi 

android. 

a. Pembuatan Marker 

Langkah pertama dalam pembuatan aplikasi ini adalah pembuatan image target, 

image target dibuat dengan Adobe Xd dan mencari referensi gambar dari jenis tanaman 

tersebut.  

b. Pembuatan Aplikasi Menggunakan Unity 

Tahap pembuatan aplikasi ini dibuat setelah membuat marker dan menyiapkan 

aset 3D yang dilakukan di Vuforia dan Website Free3D. Aplikasi ini dibuat dengan 

menggunakan software Unity yang bisa didapatkan secara gratis melalui situs 

https://unity.com/.  

 

 
Gambar 8. Hasil Impor Objek 3D 

 

Objek 3D diimpor ke aplikasi Unity. Gambar 8 menunjukkan tampilan jika 

objek 3D sudah berhasil diimpor ke dalam aplikasi Unity. Setelah itu, tahapan 

pembuatan selanjutnya adalah sebagai berikut: 

1. Lanjutkan dengan geser objek 3D lalu taruh ke dalam Image Target sesuai dengan 

jenis tanamannya.  

2. Langkah berikutnya adalah menambahkan deskripsi pada masing – masing objek 

agar deskripsi bisa tampil pada saat kamera menyorot target gambar dengan pilih 

marker objek lalu klik kanan pilih 3D objek → plane. Setelah objek plane muncul 

tarik seret gambar yang ingin dijadikan deskripsi pada objek plane tersebut. 

https://unity.com/
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3. Setelah pembuatan marker, objek 3D dan deskripsi berhasil ditambahkan, kemudian 

buat scene baru untuk tampilan menu utama dengan cara klik kanan hierarchy, pilih 

UI → Canvas. 

4. Tambah panel ke dalam canvas, lalu pilih sumber image di bagian inspector sebagai 

background panel, kemudian atur juga background sesuai dengan ukuran panel. 

5. Setelah berhasil menambahkan background, tampilan dalam canvas panel akan 

menjadi seperti yang ditunjukkan pada Gambar 10. 

 

 
Gambar 10. Tampilan Background Utama  

 

6. Setelah itu menambahkan button menu yang ada dalam tampilan menu utama 

aplikasi. Terdapat 3 menu yaitu Mulai, Tentang, dan Keluar. Cara membuat button 

dengan klik kanan hierarchy → UI → Button. 

7. Button yang telah berhasil dibuat akan memuat tampilan seperti yang ditunjukkan 

pada Gambar 11. Terdapat 3 tombol/button pada menu utama yaitu mulai, tentang, 

dan keluar. Button dapat diubah ukuran, bentuk, dan warna melalui inspector.  

 

 
Gambar 11. Tampilan pada Menu Utama 

 

8. Pembuatan panel selanjutnya yaitu panel untuk tombol mulai pada scene Mulai, 

pertama dibuat terlebih dahulu scene mulai. Untuk membuat scene baru klik pada 

Assets lalu Create → Scene nantinya akan terdapat scene baru dan beri nama. 

Setelah scene ditambah buat Canvas baru dan beri panel serta background pada 

panel tersebut. 
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9. Menambahkan button yang ada pada menu Mulai, terdapat 5 button sesuai dengan 

jenis tanaman yang akan ditampilkan nanti terdiri dari Seledri, Selada, Tomat, 

Semangka, dan Mawar. Menambahkan button caranya sama seperti langkah 

sebelumnya. 

10. Scene berikutnya adalah menu Tentang, caranya dengan menambahkan scene baru 

seperti langkah sebelumnya lalu selanjutnya klik kanan hierarchy pilih UI → 

Canvas. Pada canvas pilih UI → Image. 

11. Pilih sumber gambar pada bagian inspector. Jika sumber gambar sudah terpilih 

maka sesuaikan ukuran gambar dengan canvas. Pada menu tentang canvas tidak 

dibuat dengan panel melainkan gambar, karena halaman ini hanya akan 

menampilkan satu informasi saja yaitu penjelasan singkat mengenai aplikasi dan 

terdapat button kembali untuk kembali ke menu utama. 

12. Membuat scene baru yaitu tampil KameraAR pada tampilan ini, scene berada di 

posisi yang sama dengan objek 3d. Di dalam scene KameraAR terdapat dua tombol 

yaitu tombol kembali dan suara. Tombol kembali akan mengarahkan ke menu 

mulai dan tombol suara akan menyebutkan nama dari tanaman tersebut. Untuk 

menambahkan tombol pada panel pilih Canvas lalu UI dan button atur posisi 

tombol kembali di sisi kiri atas sedangkan tombol suara di sisi kanan atas. 

Tampilannya seperti yang ditunjukkan pada Gambar 12. 

 

 
Gambar 12. Tampilan KameraAR 

 

c. Mengubah Aplikasi ke bentuk Android 

Pada tahap ini mengubah aplikasi ke dalam bentuk Android atau .apk. Langkah 

pertama adalah build aplikasi yang sudah dibuat dan dimasukkan scene yang ingin 

ditampilkan pada aplikasi, lalu pastikan platform sudah diubah ke versi android. 
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Gambar 13. Tampilan Build Setting 

 

Jika sudah berhasil, kemudian pilih tombol build dan tunggu hingga proses build 

selesai. Jika sudah selesai, maka dihasilkan file berbentuk .apk. Setelah proses build 

selesai, kemudian unduh aplikasi tersebut pada android. 

 

3. 5. Tahap Product and testing 

Pada tahap ini dilakukan 2 metode pengujian, yaitu pengujian metode Blackbox 

dan pengujian metode User Acceptance Test (UAT) terhadap 30 responden. Tahap 

pengujian bertujuan untuk memverifikasi dan validasi apakah sistem berfungsi sesuai 

dengan persyaratan yang telah ditentukan. 

a. Pengujian metode Blackbox 

Pada tahap pengujian metode black box hanya difokuskan pada fungsionalitas 

aplikasi Augmented Reality pengenalan jenis tanaman hidroponik. Tahap ini dilakukan 

dengan tujuan untuk menemukan kesalahan yang terjadi pada aplikasi yang sudah 

dibuat, misalnya kesalahan tampilan aplikasi, kesalahan fungsi disetiap button-nya, 

kesalahan didalam performa, dan kesalahan pada fungsi lainnya. Tabel 2 menunjukkan 

hasil yang diperoleh ketika melakukan pengujian dengan metode black box pada 

aplikasi dengan menggunakan 3 smartphone yang menggunakan spesifikasi yang 

berbeda. 

 

Tabel 2. Hasil Pengujian Metode Blackbox 

No Smartphone Spesifikasi Hasil 

1 Perangkat 1 

Layar: 6.4 inch 

OS: Android 13 

Memory Internal: 

256 GB 

Resolusi Kamera: 

48 Mp 

Tampilan aplikasi menyesuaikan ukuran 

layar smartphone dan fitur – fitur yang ada 

didalam aplikasi dapat berjalan dengan baik 

Pada mode Augmented Reality dapat berjalan 

dengan baik dan tampilan 3D objek yang 

muncul stabil dan sesuai dengan marker yang 

dipindai 

2 Perangkat 2 

Layar: 6.6"  

OS: Android 13 

Memori Internal: 

128GB 

Tampilan aplikasi menyesuaikan ukuran 

layar smartphone dan fitur – fitur yang ada 

didalam aplikasi dapat berjalan dengan baik 

Pada mode Augmented Reality dapat berjalan 
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No Smartphone Spesifikasi Hasil 

Resolusi Kamera: 

50.0 MP + 8.0 MP 

+ 2.0 Mp 

dengan baik dan tampilan 3D objek yang 

muncul stabil dan sesuai dengan marker yang 

dipindai 

3 Perangkat 3 

Layar: 6.5 inch 

OS: Android 11, 

MIUI 12 

Memori Internal: 

128GB 

Resolusi Kamera: 

50Mp 

Tampilan aplikasi menyesuaikan ukuran 

layar smartphone dan fitur – fitur yang ada 

didalam aplikasi dapat berjalan dengan baik 

Pada mode Augmented Reality dapat berjalan 

dengan baik dan tampilan 3D objek yang 

muncul stabil dan sesuai dengan marker yang 

dipindai 

 

b. Pengujian metode User Acceptance Test (UAT)  

Pengujian metode User Acceptance Test dilakukan dengan 30 responden. Setiap 

responden melakukan pengujian aplikasi dengan menggunakan spesifikasi smartphone 

yang acak. Selanjutnya responden diminta menjawab pertanyaan pada kuisioner yang 

diberikan. Tabel 3 menunjukkan hasil jawaban responden terhadap kuisioner. Bobot 

untuk jawaban Menerima = 3, Netral = 2, Menolak = 1. Hasil jawaban responden untuk 

setiap pertanyaan diberi Nilai menggunakan persamaan (1) kemudian dihitung Index 

Penerimaan Pengguna menggunakan persamaan (4). Persamaan (3) digunakan untuk 

menghitung Maksimal Nilai. 

 

 (1) 

 (2) 

 
(3) 

 

Tabel 3. Hasil Kuisioner 

No Pertanyaan Kuisioner 
Jumlah Jawaban 

Index 
Menerima Netral Menolak 

1 
Apakah aplikasi berhasil terinstall pada 

smartphone? 
30 0 0 100% 

2 

Apakah tampilan untuk setiap 

halamannya dapat berjalan dengan baik 

ketika digunakan? 

27 3 0 96,7% 

3 

Apakah tampilan kamera Augmented 

Reality dapat berjalan dengan baik 

ketika digunakan? 

26 4 0 95,6% 

4 

Apakah 3D model tanaman hidroponik 

dan tampilan penjelasan tentang 

tanaman tersebut berhasil muncul 

ketika mengarahkan kamera sesuai 

dengan marker yang dipindai? 

28 2 0 97,8% 

5 

Apakah 3D model tanaman hidroponik 

dan tampilan penjelasan tentang 

tanaman berhasil muncul ketika 

30 0 0 100% 
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No Pertanyaan Kuisioner 
Jumlah Jawaban 

Index 
Menerima Netral Menolak 

mengarahkan kamera sesuai dengan 

marker yang dipindai? 

6 

Apakah secara keseluruhan aplikasi 

sudah cukup baik dari segi tampilan, 

tata letak, informasi yang disampai dan 

juga dari segi fungsi? 

30 0 0 100% 

 

Untuk menafsirkan Penerimaan Pengguna maka dihitung Rentang Index 

menggunakan persamaan (7). Persamaan (4) digunakan untuk menghitung Minimal 

Nilai. Persamaan (5) digunakan untuk menghitung Minimal Index. Persamaan (6) 

digunakan untuk menghitung Maksima Index. Penafsiran Penerimaan Pengguna 

berdasarkan nilai Index pada Tabel 4. 

  

 (4) 

 
(5) 

 
(6) 

 
(7) 

 

Tabel 4. Penafsiran Penerimaan Pengguna 

Rentang Index Penerimaan Pengguna 

77,7% - 100% Menerima 

55,5% - 77,6% Netral 

33,3% - 55,4% Menolak 

 

 

Tampak pada Tabel 3 bahwa nilai Indeks pada pertanyaan kuisioner nomor 1 

sampai dengan nomor 6 semuanya dalam rentang antara 77,7% sampai dengan 100%. 

Berdasarkan pada Tabel 4, nilai Index dalam rentang tersebut berada dalam kategori 

pengguna menerima. Berarti hasil uji coba UAT ini adalah pengguna menerima bahwa 

(1) aplikasi berhasil terinstall pada smartphone, (2) tampilan untuk setiap halamannya 

dapat berjalan dengan baik ketika digunakan, (3) tampilan kamera Augmented Reality 

dapat berjalan dengan baik ketika digunakan, (4) 3D model tanaman hidroponik dan 

tampilan penjelasan tentang tanaman tersebut berhasil muncul ketika mengarahkan 

kamera sesuai dengan marker yang dipindai, (5) 3D model tanaman hidroponik dan 

tampilan penjelasan tentang tanaman berhasil muncul ketika mengarahkan kamera 

sesuai dengan marker yang dipindai, dan (6) secara keseluruhan aplikasi sudah cukup 

baik dari segi tampilan, tata letak, informasi yang disampai dan juga dari segi fungsi. 

 

4. KESIMPULAN 

Pada penelitian ini berhasil dirancang dan dibangun sebuah aplikasi dengan 

menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis Android sebagai media 
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pengenalan tanaman hidroponik. Aplikasi ini memperkaya media pembelajaran jenis 

tanaman hidroponik dengan memanfaatkan media marker berupa kertas dan gambar 

digital. Aplikasi ini memungkinkan pengguna mendapatkan informasi tambahan tentang 

tanaman hidroponik dengan cara yang interaktif, yaitu informasi digital yang berupa 

teks dan gambar diintegrasikan dengan tampilan dunia nyata melalui kamera perangkat. 

Pada uji coba Blackbox diperoleh hasil bahwa semua fungsi pada aplikasi dapat berjalan 

dengan baik. Pada uji coba User Acceptance Test hasilnya pengguna menerima aplikasi 

ini berdasarkan kriteria antarmuka, kegunaan dan alur kontrol. 

 

5. SARAN 

Penelitian ini merupakan langkah awal untuk membangun landasan bagi 

penelitian lanjutan atau proyek yang lebih besar. Oleh karena itu, tahap Operation and 

Maintenance dianggap lebih relevan dalam konteks penelitian berkelanjutan. Beberapa 

saran penelitian lanjutan guna mengembangkan aplikasi adalah menerapkan Articial 

Intelligence (AI) sehingga objek gambar 3D yang dihasilkan dapat terlihat dari berbagai 

sudut pandang, penambahan elemen suara untuk informasi verbal tentang tanaman 

hidroponik, dan integrasi fitur pemetaan untuk membantu pengguna menemukan lokasi 

tanaman hidroponik secara geografis.  
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