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ABSTRAK 

 

Proses produksi pertanian biasanya menggunakan lahan yang cukup luas, namun kondisi 

tanah yang menyempit membuat proses produksi menjadi berkurang. Selain itu, kondisi lingkungan 

yang berubah-ubah juga dapat mempengaruhi hasil produk. Dari pernyataan tersebut, maka sistem 

hidroponik dan greenhouse dapat menjadi solusi dalam proses pertanian. Banyak media yang dapat 

digunakan untuk memberikan penjelasan mengenai hidroponik dan greenhouse, salah satunya 

adalah media interaktif berbasis komputer. Dengan media interaktif berbasis komputer, maka 

pengguna tidak hanya dapat melihat objek atau medianya saja, tetapi dapat berinteraksi selama 

proses pembelajaran. Dari permasalahan tersebut, maka terciptalah sebuah aplikasi simulasi 

dengan menggunakan teknologi virtual reality untuk mempermudah dalam mengenalkan sistem 

hidroponik dan greenhouse. tujuan dari penelitian ini yaitu menyampaikan pengenalan sistem 

hidroponik dan greenhouse. 

Aplikasi dibuat dengan menggunakan Unreal Engine dan menggunakan metode 

pengembangan Multimedia Development Life Cycle dari Luther dan Sutopo. Aplikasi tersebut diuji 

dengan 2 jenis pengujian, yaitu pengujian pre-test dan post-test serta pengujian usability. 

Dari pengujian yang dilakukan, hasil yang didapatkan adalah sebagai berikut: Pengujian pre-

test dan post-test untuk mengukur tingkat pemahaman responden mendapatkan hasil nilai rata-rata 

post-test sebesar 77,77777778 dan nilai rata-rata pre-test sebesar 41,48148148 dengan nilai N-

Gain sebesar 0,620253165 yang berarti bahwa informasi pada aplikasi Hydrogreen sudah 

tersampaikan dan cukup untuk bisa diingat dan dipahami pengguna; Pengujian usability 

menggunakan metode SUS untuk mengukur tingkat kebergunaan aplikasi mendapatkan hasil rata-

rata 68,05556 yang berarti bahwa aplikasi sudah cukup memenuhi aspek usability. 

 

Kata kunci: Virtual Reality, Media Pengenalan, Hidroponik, Greenhouse, Multimedia Development 

Life Cycle, Unreal Engine 
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ABSTRACT 

 

Agricultural production processes usually use a large enough land, but the narrowing land 

condition makes production processes become reduced. In addition, changes of environment 

conditions can affect the product result. From those statements, hydroponics system and greenhouse 

can be a solution in agricultural process. Many media that can used to give an explanation about 

hydroponics and greenhouse, one of them is computer-based interactive media. With computer-

based interactive media, user can’t only see object or media, but also interact in the middle of 

learning process. From that problems, then created a simulation application using virtual reality 

technology that used to facilitate the introduction of hydroponics system and greenhouse. The 

purpose of this research is to convey about introduction of hydroponics system and greenhouse. 

The application was made using Unreal Engine and using Multimedia Development Life Cycle 

method from Luther and Sutopo. This applaication was tested with two kinds of testing; pre-test and 

post-test testing and usability testing. 

From the tests performed, the results obtained are: pre-test and post-test testing to measure 

the level of understanding of respondents gets the result of the average post-test value at 

77,77777778 and the average pre-test value at 41,48148148 with N-Gain value at 0,620253165 

meaning that the information in Hydrogreen app has been delivered and enought to be rememberd 

and understood by user; SUS method-usability testing to measure usefulness of the application gets 

the result of average value at 68,05556 meaning that the application is enough to meet the usability 

aspects. 

 

Keywords: Virtual Reality, Introduction media, Hydroponics, Greenhouse, Multimedia 

Development Life Cycle, Unreal Engine 

 

  


