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ABSTRACT

The trend of ornamental plants in Indonesia makes many
peoplecompeteinintroducingnewtypesofornamentalplants.The
diversityoftypesofornamentalplantsmakesmanypeopleoftendo
notknowthesetypesofornamentalplants.Informationmediasuch  as
websites, books, and other information media, have presented
information about various types of ornamental plants. However, it
isdifficulttoknowthetypeofornamentalplantbasedsolelyonthe
suitabilityoftheimage,sometimesitmakessomeonegetthewrong
informationaboutthetypeofornamentalplanttheywant.Withthe
AugmentedRealitytechnologysupportedbythemarkelessmethod.
Users can search for information on ornamental plant species in
real time and do not need a special marker to display digital
information about ornamental plant species, just use a real object
as a marker to display the information. This application was
created using the vuforia SDK as a tool to develop Augmented
realitybasedonAndroidandwasbuiltusingthewaterfallmethod.
From the tests carried out using the black box, the application
worked well, while in the test using the questionnaire test the
results were83.57%.

Kata Kunci : Augmented Reality, Decorative Plant, Waterfall,
markerless.
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ABSTRAK

Tren tanaman hias di indonesia membuat banyak orang
untuk berlomba-lomba dalam mengenalkan jenis tanaman hias
yang baru. Keberagaman jenis tanaman hias membuat banyak
orang sering kali tidak mengenal jenis-jenis tanaman hiastersebut.
Media informasi seperti website, buku, dan media informasi lain,
sudah memaparkan informasi mengenai macam-macam jenis
tanaman hias. Namun sulit nya untuk mengetahui jenis tanaman
hias hanya berdasarkan kecocokan lewat gambar terkadang
membuat seseorang salah mendapatkan informasi yang benar
mengenai jenis tanaman hias yang dinginkan. Dengan adanya
teknologi Augmented Reality yang didikung dengan metode
markeless. Pengguna bisa mencari informasi jenis tanaman hias
secara realtime dan tidak memerluka marker khusus dalam
menampilkan informasi digital mengenai jenis tanamahan hias
cukup menggunakan objek nyata sebagai marker untuk
menampilkan informasi  tersebut. Aplikasi ini di buat
menggunakan vuforia SDK sebagai alat untuk mengembangkan
Augmented reality berbasis Android dan dibangun menggunakan
metode waterfall. Dari pengujian yang dilakukan dengan
menggunakan black box, aplikasi berkerja dengan baik sedangkan
pada pengujian menggunakan uji kuesioner mendapatkan hasil
83,57 %

Kata Kunci : Augmented Reality, Tanaman Hias, Waterfall,
markerless.
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