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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Ardana Garden adalah jenis usaha yang bergelut didalam bidang penjualan
tanoman kaktus. Toko Ardana Garden memiliki tempat yang cukup luas yang
terletak di pinggiran sowah dan berlokasi di RT.0LRW.01, Kebonan, Sumberadi.
Kecamatan Mlati, Kabupaten Sleman, Daerah Istimewa Yogyakarta. Ardana
Garden menjual dus variasi jems tansman kaktus dan sukulen vang beragam. dari
yang biasa hinggalangka Perkembangan Ardmna Garden di mulai dari tahun 2020
pada saat lﬂjyﬁ,pﬂuiem%ﬂ dan Ardana Garden juga sering melakukan

events,

Seiring perkembangan smartphone banyak aplikasi. augmented yang
mem& Ju_amm.'.:d Reality (AR)  sendin m-qnl:m tekmelogi  vang
ungkan objek virtual ke dalam lingkungan nyata. Augmentec Mlﬁ.ﬂi
berfwmﬂ menggabungkan media digital 3D untuk memberikan bentuk objek
yung lehih spesifik di mana pengguna jugn dopat berinteraks: dengan objek.
Pencrapmn teknologi Augmented Reality (AR) banyak digunakan di bidang
kesehatm, militer. arsitektur, hiburan, navigasi, pendidikan dan bidang lainnya[1]

Terdapat metode dalam penerapan Augmented Reality (AR iy (AR), yaitu Marker
Based. Metode Marker Based menggunakan penanda khusus yang memiliki pala
mneﬁnsﬁlﬂm akan M uhh kamera, Saat hm‘l mendeteksi pola
tersebul GRSt dimenst sk Giamtrpitkun( 2|

Dalam konteks kebun raye atau taman botani seperti Ardana Garden,
pengunjung sering kali ingin mendapatkan informasi vang lebih dafom tentang
tanaman yang mereka lihat, Namun, metode tradisional seperti plakat informasi
seringkali tidak menculupi karena keterbatasan ruang dan detm] informasi yang
tersedia.

Berdasarkan pembahasan dalam latar belakang diatns maka peneliti akan
mengimplementasikan  metode Marker Based Tracking pada Aplikasi



I3

Pengenalan Tanaman Kaktus. Dengan peneclitian ini diharapkan Aplikasi
Pengenalan Tanaman Kaktus berbasis augmented reality dengan metode Marker
Based Tracking i dapat menampilkan objek Tanaman Kaktus 3 dimensi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah ditulis, maka permasalshan yang
dapat dirumuskan adalah sebagai berikut:

Seberapa optimal aplikasi Tanaman Kaktus 30 Augmented Reality sebagai
pengenalan kepada custumer mengenai jenis<jenis Tanaman Kaktus, cara
perawatan tanaman kaktus di Ardana Garden?

1.3 Batasan Masalah
Berikut batasan — batasan masalah dari penelitian ini, yaitu
1. Pembuatan aplikasi ini dirancang menggunakan Unity
2. Aplikssi ini hanya dapat menampilkan Tansman Kaktus yang di- Ardana
Garden.
3, Aplikasi ini menggunakan kartu cetak berupa gambar Tanaman Kaktus.
4. Aplikasi ini hanya bisa dijalankan menggukan perangkat bebasis android
5. Software yag digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Unity Game
Engine, Vuforia Engine. Blender, dan Adobe Hlustrator.
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Berdasarkan judul penelitinn yang dilukuknn terdapat tujuan penelitian
yaitu:

Menilai sejauh mana aplikasi mnaman kaktus 3D dengon teknologi
Augmented Reality (AR) dapat meningkatkan pemahmmn pelanggan mengenai
berbagai jenis tanaman kaktus yang tersedia di Ardana Garden.

1.5  Manfaat Fenelitlan
Adapun manfaat dari pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

|. Sebagai salah satu media pengenalan Tanaman Kaktus vang diperuntukan



untuk pelanggan dengan hasil yang dapat dilihat dalam bentuk nyata.
2. Dapat menjadi referensi bagi penelitian selanjutnya yang berhubungan
Angmu:.ht_!llm]ity.
1o Sistematika Fenulisan
BAB I PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah. rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan penelitian. manfaat penelitian. dan sitematika penulisan
BAB I TINJAUAN PUSTAKA, berisi finjauan pustaka, dasar-dasar teori yang

BAB Il METOE ITIAN, didalamnye terdapst tinjauan umurs tentang

 penerapan aplikasi di
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