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INTISARI 

 

PENERAPAN METODE GOAL-DIRECTED-DESIGN DALAM 

PERANCANGAN PROTOTYPE APLIKASI PEMILIHAN VELG MOBIL 

BERBASIS ANDROID AUGMENTED REALITY 

 

Kebutuhan mengganti velg mobil bagi pengguna mobil yang ingin 

mengejar tampilan maupun performa menjadi sangat signifikan untuk dibuat suatu 

system berbasis Augmented Reality. Kebutuhan akan system ini akan 

memudahkan pengguna untuk memilih velg yang cocok tanpa harus repot pergi ke 

toko velg yang lengkap dan melakukan bongkar pasang beberapa velg. Teknologi 

Augmented Reality juga mengakomodasi kebutuhan nyata yang sebelumnya 

aplikasi yang telah ada hanya menggunakan model mobil yang tersedia bukan 

mobil asli pengguna. 

 Dalam pembuatan aplikasi penulis menggunakan Goal-Directed-Design 

sehingga diharapkan aplikasi yang dihasilkan dapat memenuhi tujuan pengguna 

dengan baik. 

 Pada hasil pengujian menggunakan usability testing disimpulkan bahwa 

dengan menggunakan aplikasi ini user cukup mudah menggunakan aplikasi ini 

sehingga tujuan dari user terpenuhi walaupun ada beberapa aspek yang kurang 

dan harus digali lebih dalam lagi. 

 

Kata Kunci : Pemilihan Velg Mobil, Goal-Directed-Design 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini perkembangan teknologi smartphone mengalami kemajuan 

yang sangat pesat sehingga dapat memudahkan user untuk melakukan 

berbagai aktivitas dalam kehidupan sehari-hari, seperti berbelanja, berjualan, 

belajar, bahkan bekerja pun sudah menggunakan smartphone.  

Teknologi smartphone juga digunakan oleh pengguna otomotif 

terutama di kalangan anak muda. Teknologi ini digunakan untuk 

memfasilitasi bagi mereka yang berkeinginan untuk memodifikasi mobilnya 

sehingga penampilan mobil terlihat lebih menarik dan dapat tampil berbeda. 

Salah satunya adalah dengan memodifikasi mobil bagian velg. Akan tetapi, 

para pengguna mengalami kesulitan untuk menentukan velg yang sesuai 

dengan mobilnya dikarenakan ketika pengguna ingin mencoba velg 

pilihannya, pengguna harus membongkar velg lama dengan velg baru. Hal itu, 

tentu saja membutuhkan waktu dan biaya yang lebih serta tidak efisien dan 

efektif. 

 Dalam penelitian ini, penulis akan membangun sebuah sistem 

berbasis Android Augmented Reality pemilihan velg mobil dengan 

menggunakan Goal-Directed-Design agar tujuan pengguna dari aplikasi 

dapat tercapai dengan optimal. Dengan memanfaatkan teknologi Augmented 

Reality pada pemilihan velg, model dari velg mobil dapat ditampilkan secara 

virtual sehingga konsumen dapat mengetahui bentuk velg yang sesuai 
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dengan model mobil yang dimiliki. Selain itu, dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality ini, penjual velg mobil tidak harus menaruh 

semua velg yang dijual di toko dan tidak harus membongkar pasang velg 

mobil yang diinginkan konsumen. Penelitian ini bertujuan untuk 

mengembangkan aplikasi yang dapat menampilka  model velg mobil dalam 

bentuk 3D sehingga konsumen mengetahui model velg mobil yang akan 

dibeli dengan baik. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan permasalahan diatas, yang akan dibahas dalam penelitian 

ini adalah bagaimana melakukan pengimplementasian metode goal directed 

design untuk mencari kebutuhan user dan sejauh mana penelitian dapat 

mengakomodasi kebutuhan user. Yang selanjutnya akan dipergunakan untuk 

membangun sebuah aplikasi pemilihan velg mobil. 

  

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah yang ada dalam penelitian ini adalah: 

1. Pengguna aplikasi ini adalah calon pembeli velg dan yang berantusias 

untuk melakukan penggantian velg mobil. 

2. Posisi mobil dilihat dari samping. 

3. Model 3D Augmented Reality yang akan dibuat adalah velg. 

4. Library yang akan dibuat adalah 10 macam bentuk velg. 
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5. Mobil tidak dalam kondisi bergerak untuk penelitian ini menggunakan 

mobil mainan. 

6. Menggunakan marker yang ditempelkan di velg mobil. 

7. Responden yang akan diuji adalah orang yang berantusias mengganti velg. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah merancang sebuah aplikasi bantu 

pemilihan velg berdasarkan metode Goal Directed Design. Sehingga 

diharapkan agar aplikasi tersebut mampu mengakomodasi kebutuhan bisnis 

pengguna dan mudah dipergunakan.   

 

1.5 Metode Penelitian 

Tahap penelitian adalah sebagai berikut: 

   

1.5.1 Rancangan Prototype 

a. Research 

Research merupakan tahap pengumpulan data dari lapangan 

yang berupa observasi dan wawancara untuk mengidentifikasi set 

pola pengguna dalam kategori. Pola yang dihasilkan akan 

menunjukkan tujuan spesifik yang ingin diinginkan oleh pengguna 

baik pengguna umum maupun khusus. 

Uji Usabilitas  Pembuatan 

Prototype 

(Coding) 

Rancangan 

Prototype 

sesuai 

kebutuhan 

user 

Analisa dan 

Pengambilan 

kesimpulan ©UKDW
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b. Modelling 

Modeling merupakan pembuatan domain model dan user model 

yang merupakan perangkuman dari hasil analisis, observasi, dan 

wawancara.  

c. Requirement 

Requirement merupakan tahap pencarian inti kebutuhan 

pengguna, keinginan pengguna dalam lingkup umum maupun 

khusus. 

d. Framework 

Setelah mendapatkan spesifikasi kebutuhan pengguna, peneliti 

bisa membuat sketsa desain untuk rancangan Prototype dan 

deskripsi proses yang ada dalam system. 

e. Refinement 

Selama tahap definisi kerangka, peneliti membuat konsep 

produk secara keseluruhan dan menentukan aturan dan desain 

visual dari produk. Peneliti juga dapat membuat Prototype. 

f. Development Support 

Tahap ini peneliti melakukan pembuatan dan pengecekan 

dokumentasi yang selanjutnya akan digunakan untuk proses 

development software 

1.5.2 Pembuatan Prototype 

Pada tahap ini peneliti melakukan pembuatan program sesuai 

hasil dari perancangan Prototype yang telah dilakukan. 
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1.5.3 Uji Usabilitas Sistem 

Dalam tahap ini peneliti melakukan serangkaian tes untuk 

menguji pemahaman pengguna terhadap penggunaan aplikasi dengan 

mengecek apakah fitur dapat dipergunakan semua oleh pengguna. 

Selain itu juga dilakukan pengecekan waktu yang dibutuhkan 

pengguna mengakses semua fitur tersebut. 

 

1.6 Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan penulisan, maka tugas akhir ini disajikan dalam lima 

bab yang berbeda dengan sistematika sebagai berikut: 

Bab I : Pendahuluan 

Bab ini berisi latar belakang masalah, rumusan masalah, batasan 

masalah, tujuan penelitian, metode penelitian, serta sistematika 

penulisan. 

Bab II : Landasan Teori 

Di dalam bab ini akan ditulis mengenai uraian dari teori-teori yang 

digunakan untuk mendukung pembuatan tugas akhir ini. 

Bab III : Analisis dan Perancangan Sistem 

Bab ini berisi rancangan pembuatan sistem yang digambarkan 

dalam bentuk flowchart beserta desain antarmuka yang akan 

dibuat. 
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Bab IV : Implementasi dan Analisis Sistem 

Pada bab ini penulis akan mengimplementasikan rancangan sistem 

yang telah ditulis pada bab III menggunakan bahasa pemrograman. 

Bab V : Kesimpulan dan Saran 

Pada bab ini terdapat kesimpulan yang diambil dari hasil penelitian, 

serta saran untuk pengembangan sistem. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh penulis mengenai 

aplikasi pemilihan velg mobil berbasis android mendapatkan kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Fitur yang terdapat di dalam aplikasi pemilihan velg mobil meliputi 

informasi bentuk 3D velg mobil, spesifikasi berupa ukuran dan warna 

2. Berdasarkan uji usability testing didapatkan hasil sebagai berikut: 

Berdasarkan pengujian effectiveness dimana user dihadapkan pada 

beberapa scenario pengujian yang meliputi : 

a. Memilih klasifikasi velg mobil jeep. 

b. Melihat AR Velg dengan kondisi marker sudah dipasang. 

c. Memilih tampilan AR Velg 

d. Mengganti warna 

e. Melakukan screenshoot 

f. Keluar dari aplikasi. 

Dari tabel hasil uji effectiveness maka diperoleh bahwa aplikasi 

mempunyai successful completion rates 90% maka dapat dikategorikan 

bahwa aplikasi termasuk baik. 

3. Dari pengujian satisfaction didapatkan hasil bahwa responden menilai 

aplikasi ini termasuk dalam kategori sedang dengan rata-rata penilaian 
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responden 3,21 sehingga didapatkan bahwa aplikasi ini cukup untuk 

mengakomodasi tujuan dari setiap klasifikasi pengguna. 

 

5.2 Saran 

Sistem pemilihan velg mobil berbasis android masih dapat 

dikembangkan untuk penambahan fitur maupun fungsi bahkan merubah inti 

dari program karena dianggap masih jauh dari sempurna. Saran untuk 

pengembangan penilitian ini meliputi : 

1. Membuat obyek 3D Velg lebih nyata untuk digabungkan dengan citra 

mobil asli. 

2. Mengganti marker pada AR dengan menggunakan deteksi tepi. 

3. Membuat suatu database cloud velg. 
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