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ABSTRAK 

    Kota Batam, sebagai lingkungan perkotaan yang berkembang pesat, memiliki 

kekayaan tumbuhan lokal yang beragam dan unik. Namun, pemahaman dan 

pengenalan akan tumbuhan-tumbuhan ini pada kalangan siswa masih terbilang 

terbatas. Dalam upaya untuk meningkatkan pemahaman dan keterlibatan siswa 

terhadap lingkungan sekitar, penggunaan teknologi AR dalam konteks pengenalan 

tumbuhan lokal di Kota Batam menjadi suatu opsi yang menarik dan bermanfaat, 

Salah satu strategi tersebut adalah dengan meningkatkan penawaran layanan, 

melalui aplikasi AR,Masalah yang sering dihadapi orang-orang dalam mempelajari 

tanaman lokal adalah, belum ada aplikasi augmented reality untuk tanaman hias dan 

kurangnya pengetahuan masyarakat tentang tanaman lokal, Karna itulah 

dibutuhkan sebuah aplikasi augmented reality berbasis android untuk mengenal 

tanaman lokal sehingga orang-orang lebih dapat memahami secara detail dan baik. 

Penelitian pada perancangan aplikasi ini menggunakan metode scan marker yaitu 

Mixed Multimedia Life Cycle dengan 6 tahap pengembangan yaitu yaitu 

konseptualisasi (concept), perencanaan (design), mengumpulkan bahan (material 

collecting), penyusunan (Assembly), mengujikan (testing), dan penyaluran 

(distribution), setelah itu akan dilakukan pengujian blackbox testing sehingga bisa 

diketahui apakah program dapat berjalan dengan sesuai yang diharapkan Penelitian 

ini menampilkan sebuah aplikasi dan tampilan antarmuka aplikasi dengan teknologi 

augmented reality dalam pengenalan tanaman hias yang dapat digunakan pada 

handphone atau smartphone berbasis androidDalam penelitian yang telah dilakukan 

telah disimpulkan bahwa aplikasi ini efektif untuk mempermudah dalam 

memahami jenis-jenis tanaman hias, dan dapat berjalan dengan baik pada perangkat 

smartphone yang telah diuji. 

 

Kata Kunci: Android, Augmentedireality, Tanaman lokal, MDLC, Blackbox 

Testing 
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ABSTRACT 

Batam City, as a rapidly developing urban environment, has a wealth of diverse 

and unique local plants. However, understanding and recognition of these plants 

among students is still relatively limited. In an effort to increase students' 

understanding and involvement in the surrounding environment, the use of AR 

technology in the context of introducing local plants in Batam City is an interesting 

and useful option. One of these strategies is to increase service offerings, through 

AR applications. Problems that people often face - people in studying local plants 

are, there is no augmented reality application for ornamental plants and there is a 

lack of public knowledge about local plants. That's why an Android-based 

augmented reality application is needed to get to know local plants so that people 

can understand them in more detail and well. Research on the design of this 

application uses the scan marker method, namely Mixed Multimedia Life Cycle with 

6 stages of development, namely conceptualization (concept), planning (design), 

collecting materials (material collecting), preparation (Assembly), testing (testing), 

and distribution ( distribution), after that black box testing will be carried out so 

that it can be seen whether the program can run as expected. This research displays 

an application and application interface display with augmented reality technology 

in the introduction of ornamental plants that can be used on Android-based 

cellphones or smartphones. In research that has been carried out It has been 

concluded that this application is effective in making it easier to understand the 

types of ornamental plants, and can run well on the smartphone devices that have 

been tested. 

 

Key : Android, Augmentedireality, Ornamental Plants, MDLC, Blackbox Testing 
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