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ABSTRACT

This application of learning endemic plants which is protected in Indonesia
can facilitate the student for studying about information of endemic plants which
protected in Indonesia with Augmented Reality. The aim of this research is
making the application of learning endemics which protected in Indonesia.

This application development has as based Augmented Reality. This
application was made by Blender software for making 3D object, Unity3D for
Augmented Reality, Photoshop and CorelDraw for making layout design, marker,
and map. The method of collecting data is using observation, references of book,
and documentation, while for the method of system development is using
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) and trial method is using blackbox
testing. This application show 3 dimensions object of endemic plants from marker
on map which was detected by smartphone camera.

Implementation of this application have 3 features such as instruction menu,
start menu to showing 3 dimension object, and information menu. The application
was tested by blackbox testing, device, and user. The results of blackbox testing
are the application works as well as its function and there isn't error. The result of
device testing is the application works well on Android smartphone with RAM
minimal 2GB. The result of user testing with 22 respondents and 86% of them
clarify that the application works good moreover very good. The results of black-
box testing, device testing and user testing the aplication is good, there isn't error,
and the respondents explain the application is appropriate with the goal.

Keywords : augmented reality, endemic plants, application for learning,
multimedia.
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ABSTRAK

Aplikasi pembelajaran tumbuhan endemik yang dilindungi di Indonesia ini
dapat memudahkan siswa dalam belajar tentang informasi dari tumbuhan endemik
yang dilindungi di Indonesia dengan Augmented Reality. Tujuan dari penelitian ini
adalah untuk membuat aplikasi pembelajaran tumbuhan endemik yang dilindungi
di Indonesia.

Pembangunan aplikasi ini berbasis Augmented Reality. Aplikasi ini dibuat
menggunakan software Blender untuk pembuatan objek 3D, Unity3D untuk
membuat augmented reality, Photoshop dan CorelDraw untuk membuat desain
layout, marker dan peta. Metode pengumpulan data dalam penelitian ini
menggunakan observasi, studi pustaka dan dokumentasi sedangkan metode
pengembangan sistem menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) serta metode pengujian menggunakan black-box. Aplikasi ini
menampilkan objek 3 dimensi tumbuhan endemik dari marker pada peta yang
terdeteksi oleh kamera smartphone.

Implementasi aplikasi ini memiliki 3 fitur yaitu menu petunjuk, menu mulai
untuk menampilkan objek 3 dimensi, dan menu informasi. Aplikasi telah diuji
dengan pengujian black-box, device dan pengguna. Hasil dari pengujian black-box
pada aplikasi ini berjalan sesuai dengan fungsinya dan tidak terdapat error. Hasil
pengujian device menunjukkan bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik di
smartphone android dengan RAM minimal 2GB. Hasil pengujian pengguna
dengan responden sebanyak 22 responden, sebanyak 86% menyatakan aplikasi
baik hingga sangat baik. Hasil pengujian black-box, pengujian device dan
pengujian pengguna menyatakan aplikasi lancar, tidak ada error dan responden
menyatakan bahwa aplikasi yang dibuat sesuai dengan tujuan.

Kata Kunci : aplikasi pembelajaran, augmented reality, multimedia, tumbuhan
endemik.
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