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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. 



viii  

 

KATA PENGANTAR 

PujisyukurpenuliskehadiratTuhanYangMahakuasaatas 

limpahan rahmat, taufik, hidayah dan kasih sayang-Nya. sehingga 

penulis dapat menyelesaikan penulisan laporan skripsi sebagai 

salah satu syarat kelulusan dalam program studi S1. Tidak lupa 

shalawat serta salam senantiasa tercurahkan bagi Rasulullah Saw. 

Yang telah mengajaran Islam sebagai rahmat bagi seleuruh umat 

manusia. 

Selama Penulisan laporan skripsi ini penulis telah banyak 

mendapat bimbingan, kritik, motivasi dan saran dari berbagai 

pihak.Olehkarenaitu,penulismenyampaikanucapanterimakasih dan 

penghargaan setinggi-tingginyakepada: 

1. KH. Sholeh Bahrudin, selaku Pembina Yayasan Darut 

Taqwa yang selalu memberikan doarestunya. 

2. Bapak Dr. H. Kholid Murtadho, SE., ME., selaku Rektor 

Universitas YudhartaPasuruan. 

3. Bapak Misbach Munir, ST, MT selaku Dekan Teknik 

Universitas YudhartaPasuruan. 

4. Bapak Muhammad Imron Rosadi, S.Kom., M.Kom selaku 

Ketua prodi Teknik Informatika dan dosen pembimbing 

yang telah membimbing penulis dalam menyelesaikan 

laporan skripsiini. 



ix  

 

5. BapakCahyaBagusSanjaya,S.Kom.,M.KomselakuDosen 

pembimbing yang telah memberikan pengalaman dan 

masukan selama kegiatan penyusunan laporan skripsiini. 

6. Kedua orang tua Ayah dan Ibu saya yang senantiasa 

memberikan doa serta motivasi dan moral demi tercapainya 

cita-citapenulis. 

7. Orang yang saya banggakan, serta teman-teman teknik 

informatikaangkatan2017yangselalumemberikanbantuan 

dalam menyelesaikan laporan skripsiini. 

Dengan segala kerendahan hati, penulis menyadari 

bahwasanya laporan skripsi ini masih sangat jauh dari kata 

sempurna,sehinggaperlukritikdansarandemitercapainyasebuah 

hasil yang lebih baik. Harapan penulis semoga laporan skripsi ini 

dapat bermanfaat bagi pembaca dan khususnya bagi penulis 

sendiri.Amiin. 

 

 

 

 
Pasuruan, 04 Agustus 2021 

 

 

 
Penulis 



x  

 

DAFTAR ISI 

COVER ........................................................................................ i 

PERNYATAANPENULIS ........................................................... ii 

PERSETUJUANSKRIPSI............................................................ iii 

PENGESAHANSKRIPSI ............................................................ iv 

ABSTRACT ................................................................................. vi 

ABSTRAK .................................................................................. vii 

KATAPENGANTAR ................................................................. viii 

DAFTARISI .................................................................................. x 

DAFTARTABEL ....................................................................... xiv 

DAFTARGAMBAR ................................................................... xv 

DAFTARLAMPIRAN ............................................................. xviii 

BAB IPENDAHULUAN .............................................................. 1 

1.1 LatarBelakang ............................................................... 1 

1.2 RumusanMasalah .......................................................... 3 

1.3 TujuanPenelitian ............................................................ 4 

1.4 Manfaat Penelitian ......................................................... 4 

1.5 Batasan Masalah ............................................................ 5 

1.6 SistematikaPenulisan ..................................................... 5 

BAB IITINJAUANPUSTAKA ..................................................... 7 

2.1. PenelitianTerkait ........................................................... 7 

2.2. LandasanTeori ............................................................. 21 



xi 

 

2.2.1. Tanaman Hias ...................................................... 21 

2.2.2. MedianInformasi ................................................. 22 

2.2.3. MetodePengembangan Waterfall ........................ 23 

2.2.4. Augmented Reality .............................................. 24 

2.2.5. VuforiaSDK ......................................................... 26 

2.2.6. Unity3D ............................................................... 27 

2.2.7. Android ................................................................ 28 

2.2.8. Bahasa C# ............................................................ 30 

2.2.9. PengujianBlackBox ............................................. 31 

2.2.10. Skala Likert ......................................................... 32 

BAB IIIMETODOLOGIPENELITIAN ...................................... 35 

3.1. KerangkaPemikiran ..................................................... 35 

3.2. MetodePenelitian ......................................................... 35 

3.3. DiagramAlur ................................................................ 36 

3.3.1. IdentifikasiMasalah ............................................. 37 

3.3.2. Pengumpulan Data .............................................. 37 

3.3.3. RancangAplikasi ................................................. 38 

3.3.4. DesainAsset ......................................................... 38 

3.3.5. BangunAplikasi ................................................... 38 

3.3.6. Testing ................................................................. 38 

3.3.7. Evaluasi ............................................................... 38 

3.3.8. Laporan ................................................................ 39 

3.4. MetodePengumpulan Data .......................................... 39 

3.4.1. Studi Literatur ...................................................... 39 



xii 

 

3.4.2. Observasi ............................................................. 39 

3.4.3. Wawancara .......................................................... 39 

3.4.4. Angket/Kuisioner ................................................ 40 

3.5. AnalisisKebutuhan Sistem .......................................... 42 

3.6. SiklusPengembangan Aplikasi .................................... 43 

3.7. DesainArsitektur Sistem .............................................. 44 

3.7.1 Flowchart Aplikasi ..................................................... 44 

3.7.2 UseCase Diagram ....................................................... 45 

3.7.3 DiagramActivity ......................................................... 46 

3.7.4 SequenceDiagram ....................................................... 50 

3.7.5 DesignInterface .......................................................... 53 

3.5.6 Objek3DMarker .......................................................... 56 

3.8. Testing ......................................................................... 57 

3.9. TempatPenelitian ......................................................... 63 

BAB IV HASILDANPEMBAHASAN ....................................... 65 

4.1 Deskrispsi HasilPenelitian ........................................... 65 

4.2 Implementasi ............................................................... 65 

4.2.1 Persiapan .................................................................... 66 

4.2.2 Penyiapan Marker Objek3D ....................................... 66 

4.2.3 Pengkodean ................................................................ 67 

4.2.4 Validasi Sistem ........................................................... 69 

4.2.5 Instalasi Aplikasi ........................................................ 69 

4.2.6 Realisasi Aplikasi ....................................................... 71 

4.3 Pengujian ..................................................................... 75 



xiii 

 

4.3.1 PengujianAplikasi ............................................... 75 

4.3.2 PengujianMarker ........................................................ 77 

4.4 HasilQuisioner ............................................................. 85 

BABVPENUTUP ........................................................................ 87 

5.1 Kesimpulan .................................................................. 87 

5.2 Saran ............................................................................ 88 

DAFTARPUSTAKA .................................................................. 89 



xiv  

 
DAFTAR TABEL 

 
 

Table 2.1 TabelPenelitianTerkait ................................................ 17 

Table 2.2 VersiAndroidLama ...................................................... 29 

Table 2.3 VersiAndroidBaru ....................................................... 29 

Table 3.1KatagoriPenilaian ......................................................... 40 

Table 3.2Lembar quisioner .......................................................... 41 

Table 3.3 SpesifikasiUmumSmartphone ..................................... 42 

Table 3.4 SpesifikasiUmumLaptop ............................................. 43 

Table 3.5DesainInterface ............................................................. 53 

Table 3.6 PengujinFungsionalAplikasi ....................................... 58 

Table 3.7 Pengujian MarkerTerhadapPixel ................................. 59 

Table 3.8 Pengujian MarkerTerhadapJarak ................................. 60 

Table 3.9 Pengujian MarkerTerhadapSudut ................................ 61 

Table 3.10 Pengujian MarkerTerhadapCahaya ........................... 62 

Table 4.1 PengujianFungsionalAplikasi ...................................... 76 

Table 4.2 Pengujian Marker TerhadapPixel Kamera .................. 77 

Table 4.3 Pengujian Marker TerhadapJarakKamera ................... 79 

Table 4.4 Pengujian Marker TerhadapSudut Kamera ................. 81 

Table 4.5 Pengujian Marker TerhadapKualitasCahaya ............... 83 

Table 4.6Hasil Quisioner ............................................................. 85 



xv  

 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2.1 Flowchart Aplikasi AlatSimulasiKedokteran ............ 7 

Gambar 2.2 Flowchart Aplikasi Ar DeteksiKecelakan Pesawat ... 8 

Gambar 2.3 Flowchart AplikasiPengenalanBuah .......................... 9 

Gambar 2.4 Flowchart AplikasiPengenalanHewan ..................... 17 

Gambar 2.5 FlowchartAplikasi Edukasi...................................... 17 

Gambar 2.6 Flowchart AplikasiPengenalanAlphabet ................. 17 

Gambar 2.7 Flowchart Aplikasi Pengenalan Rambu Lalu 

Lintas17Gambar 2.8 Flowchart Aplikasi 

PengecekanobjekMuseum ........................................................... 17 

Gambar 2.9 Flowchart Aplikasi TanamandanHama ................... 17 

Gambar 2.10 Flowchart Aplikasi Pengenalan Museum Fatahila 

17Gambar 2.11TanamanHias ...................................................... 22 

Gambar 2.12MediaInfromasi ...................................................... 23 

Gambar 2.13MetodeWaterfall ..................................................... 24 

Gambar 2.14AugmentedReality .................................................. 26 

Gambar2.15Vuforia ..................................................................... 27 

Gambar 2.16 Unity3D ................................................................. 28 

Gambar2.17Android .................................................................... 30 

Gambar 2.18PemrogramanC# ..................................................... 31 

Gambar 2.19 BlackBoxTesting ................................................... 32 

Gambar 3.1KerangkaBerfikir ...................................................... 35 

Gambar 3.2 TahapanDiagramAlur .............................................. 36 



xvi  

Gambar 3.3 MetodePengembanganWaterfall ............................. 43 



xvii  

Gambar 3.4 Flowchart Sistem AplikasiDecorativePlant ............. 44 

Gambar 3.5 Use Case .................................................................. 45 

Gambar 3.6 Diagram ActivityMenuProfil ................................... 46 

Gambar 3.7 Diagram Activity MenuAr Camera ......................... 47 

Gambar 3.8 Diagram ActivityMenu Intro ................................... 48 

Gambar 3.9 Diagram ActivityMenuPetunjuk.............................. 49 

Gambar 3.10 Diagram ActivityMenuExit ................................... 50 

Gambar 3.11 Sequence DiagramMenu Profil ............................. 51 

Gambar 3.12 Sequence DiagramMenuIntro ................................ 51 

Gambar 3.13 Sequence Diagram MenuScanKamera .................. 52 

Gambar 3.14 Sequence DiagramMenuPetunjuk ......................... 52 

Gambar 3.15 Desain Objek 3DTanamanHias ............................. 57 

Gambar 3.16 Hasil Scan Objek 3DTanaman Hias ...................... 57 

Gambar 4.1 Tampilan halaman extrak vuforia kedalamunity ..... 66 

Gambar 4.2 MembuatLayoutAplikasi ......................................... 17 

Gambar 4.3SettingAplikasi ......................................................... 17 

Gambar 4.4 ScriptAplikasi .......................................................... 68 

Gambar 4.5 Tampilan AwalInstalasi ........................................... 69 

Gambar 4.6 Proses Instalasi ........................................................ 70 

Gambar 4.7 InstalasiSelesai ........................................................ 70 

Gambar 4.8 Tampilan Splash ScreenBrandingUnity .................. 71 

Gambar 4.9 Tampilan Splash Screen Aplikasi ............................ 71 

Gambar 4.10 TampilanMenu Utama ........................................... 72 

Gambar 4.11 TampilanMenu Profil ............................................ 73 



xviii  

Gambar 4.12 TampilanMenu Introduction .................................. 73 

Gambar 4.13 Tampilan Scan Camera .......................................... 74 

Gambar 4.14 TampilanMenu Petunjuk ....................................... 75 



xix  

 
DAFTAR LAMPIRAN 

 
 

Lampiran 1 Surat Keterangan Bebas Plagiasi................................. 

Lampiran 2 Lembar Bimbingan...................................................... 

Lampiran 3 Bukti Kartu Seminar.................................................... 

Lampiran 4 Kode Program.............................................................. 

Lampiran 5 Surat Pengantar Penelitian........................................... 

Lampiran 6 Surat IzinPenelitian..................................................... 

Lampiran 7 DiagramQuisioner....................................................... 

Lampiran 8 CuriculumVitae...........................................................



 

 


