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INTISARI

Vertikultur merupakan teknik budidaya tanaman dengan memanfaatkan ruang
atau lahan sempit yang dilakukan dikebun atau halaman rumah dengan
menggunakan media tanam wadah. Pada umumnya, masyarakat dalam
mempelajari budidaya tanaman masih menggunakan metode konvensional atau
tradisional dengan bertatap muka secara langsung. Penelitian ini bertujuan untuk
dapat membantu pengguna dalam mempelajari budidaya tanaman hortikultura
organik dengan teknik vertikultur dimasa pandemi covid-19, media yang
dihasilkan berupaaplikasi android berbasis teknologi augmented reality.

Pada penelitian ini aplikasi augmented reality yang dibuat yaitu dengan
menggunakan metode marker based tracking dimana menggunakan penanda atau
marker untuk pendeteksian objek dalam menggabungkan objek maya dengan
dunia nyata. Dalam melakukan pengujian aplikasi, dilakukan dengan pengujian
alpha berupa functional testing (uji black box) dan pengujian beta berupa usability
testing menggunakan skala /ikert.

Dari hasil pengujian yang dilakukan, aplikasi dapat dikategorikan “Sangat
Layak™ sehingga aplikasi dinyatakan layak untuk digunakan. Hasil pengujian
alpha berupa functional testing dengan uji black box mendapatkan persentase
100%. Hasil pengujian beta berupa uwusability testing dengan skala [likert
mendapatkan persentase 91,33%.

Kata kunci : Vertikultur, Hortikultura, Augmented Reality, Marker, Covid-19
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ABSTRACT

Verticulture is a plant cultivation technique by utilizing a narrow space or
land that is carried out in the garden or home page using container planting
media. In general, people in studying plant cultivation still use conventional or
traditional methods by meeting face to face. This study aims to be able to assist
users in learning the cultivation of organic horticultural plants with verticulture
techniques during the covid-19 pandemic, the resulting media is an android
application based on-augmented reality technology.

In this study,-an augmented reality application was made using the marker
based tracking method which uses markers or markers for object detection in
combining virtual objects with the real world. In testing the application, it is done
by alpha testing in the form of functional testing (black box test) and beta testing
in the form of usability testing using a Likert scale.

From the results of the tests carried out, the application can be categorized as
"Very Eligible" so that the application is declared eligible to be used. The results
of the alpha test in the form of functional testing with black box testing get a
percentage of 100%. The results of beta testing in the form of usability testing
with a Likert scale get a percentage of 91.33%.

Keywords: Verticulture, Horticulture, Augmented Reality, Marker, COVID-19
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