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INTISARI 

 

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI ALAT BANTU 

PROMOSI PRODUK LCD SCREEN STUDI KASUS: PT MILAND 

Oleh 

 

Kanya Kirana Litasari 

71200666 

 

Suatu inovasi untuk membantu para pelaku bisnis dalam memasarkan 

produknya agar memiliki strategi promosi yang baru dengan memanfaatkan 

adanya teknologi, salah satunya adalah Augmented Reality (AR). Melalui 

perangkat elektronik seperti smartphone, pengguna dapat melihat objek virtual 

dua dimensi (2D) atau tiga dimensi (3D) yang ditampilkan di atas objek fisik yang 

ada di dunia nyata. Implementasi dari penelitian ini adalah melakukan perbaikan 

pada Aplikasi Miland untuk mendukung sebagai alat bantu dalam 

mempromosikan produk dengan media interaktif yang menarik perhatian 

konsumen dan memungkinkan pengguna untuk merasakan produk seolah-olah ada 

di dunia nyata.  

Penelitian ini menerapkan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) dalam melakukan pengembangan Aplikasi Miland 3D. Evaluasi tingkat 

kebergunaan aplikasi menggunakan metode Evaluasi Heurisik menghasilkan 

kategori “Sangat Baik” sehingga PT Miland Cipta Usaha dapat lebih memberikan 

kepercayaan dan ketertarikan pengguna dalam menggunakan Aplikasi Miland 3D. 

Evaluasi efektivitas menggunakan metode Cognitive Walkthrough memiliki rata-

rata persentase taks sukses tanpa bantuan pada iterasi 2 sebesar 100% sehingga 

Aplikasi Miland 3D yang mengimplementasikan teknologi Augmented Reality 

dinilai sudah efektif untuk digunakan sebagai media mempromosikan produk 

LCD screen pada PT Miland Cipta Usaha. 

Kata-kata kunci : promosi, Augmented Reality, MDLC, Evaluasi 

Heuristik, Cognitive Walkthrough 
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ABSTRACT 

 

IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY AS A 

PROMOTIONAL TOOL FOR LCD SCREEN PRODUCTS CASE STUDY: 

MILAND Ltd. 

 

By 

 

Kanya Kirana Litasari 

71200666 

 

An innovation to help business people in marketing their products to have 

a new promotional strategy by utilizing technology, one of which is Augmented 

Reality (AR). Through electronic devices such as smartphones, users can see two-

dimensional (2D) or three-dimensional (3D) virtual objects displayed on top of 

physical objects that exist in the real world. The implementation of this research is 

to make improvements to the Miland Application to support as a tool in 

promoting products with interactive media that attracts consumer attention and 

allows users to feel the product as if it is in the real world.  

This research applies the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

method in developing the Miland 3D Application. Evaluation of the level of 

application usability using Heuristic evaluation results in a "Very Good" category 

so that PT Miland Cipta Usaha can further provide user confidence and interest in 

using the Miland 3D Application. Evaluation of effectiveness using the Cognitive 

Walkthrough method has an average percentage of unassisted success tax on 

iteration 2 of 100% so that the Miland 3D Application that implements 

Augmented Reality technology is considered effective to be used as a medium to 

promote LCD screen products at Miland Cipta Usaha Ltd. 

 

Keywords : promotion, Augmented Reality, MDLC, Heuristic Evaluation, 

Cognitive Walkthrough.
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang Masalah 

Berkembangnya teknologi yang begitu pesat membantu manusia untuk 

memenuhi kebutuhannya. Salah satunya teknologi yang diciptakan di bidang 

informasi sebagai media promosi dan penjualan. Perusahaan berlomba-lomba 

mengembangkan strategi penjualan yang inovatif karena semakin banyak 

persaingan dalam dunia bisnis.  Umumnya, media promosi yang digunakan 

berupa brosur atau katalog yang disajikan dalam bentuk tercetak untuk 

menggambarkan produk yang ditawarkan kepada konsumen. Melalui media 

promosi yang masih menggunakan representasi dua dimensi (2D) dengan sudut 

pandang yang terbatas, maka tidak jarang calon konsumen bingung dengan bentuk 

dan ukuran produk yang akan dibeli (Muntahanah et al., 2017). Kondisi ini 

membutuhkan suatu inovasi untuk membantu para pelaku bisnis dalam 

memasarkan produknya agar memiliki strategi promosi yang baru dengan 

memanfaatkan adanya teknologi, salah satunya adalah Augmented Reality (AR). 

Melalui perangkat elektronik seperti smartphone, pengguna dapat melihat objek 

virtual dua dimensi (2D) atau tiga dimensi (3D) yang ditampilkan di atas objek 

fisik yang ada di dunia nyata. 

PT Miland Cipta Usaha merupakan perusahaan yang bergerak dalam 

bidang Teknologi Informasi sebagai layanan penyedia berbagai produk, seperti 

produk video wall display, produk video wall processor, dan produk control 

system.  Pada saat ini, perusahan tersebut sudah memiliki aplikasi yang bernama 

Miland sebagai alat bantu mempromosikan produknya menggunakan teknologi 

Augmented Reality berbasis Android. Namun, dalam pengembangannya masih 

terdapat kekurangan tentang minimnya informasi yang disediakan untuk 

mendeskripsikan produk yang dijual agar diketahui oleh orang awam. Selain itu, 

tampilan antarmuka yang sederhana membuat aplikasi ini diperlukan untuk 

melakukan perancangan kembali agar terlihat lebih menarik dan interaktif. Di sisi 
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lain, aplikasi tersebut mempunyai kekurangan dalam menampilkan produk berupa 

citra 3D yang sesuai dengan ukuran fisik barangnya secara presisi. 

Implementasi dari penelitian ini adalah melakukan perbaikan pada 

Aplikasi Miland untuk mendukung sebagai alat bantu dalam mempromosikan 

produk dengan media interaktif yang menarik perhatian konsumen dan 

memungkinkan pengguna untuk merasakan produk seolah-olah ada di dunia 

nyata. Hal tersebut dapat membantu tim marketing produk PT Miland untuk 

menciptakan presentasi produk menjadi lebih interaktif, menarik, dan informatif 

yang mempengaruhi konsumen dapat membuat keputusan pembelian. Oleh karena 

itu, dengan implementasi Augmented Reality pada Aplikasi Miland, diharapkan 

dapat dimanfaatkan secara optimal dalam meningkatkan efektivitas promosi 

produk dan mencapai tujuan pemasaran yang lebih baik. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian latar belakang tersebut, dapat dirumuskan 

permasalahan dalam penelitian ini. 

1. Kebutuhan promosi produk yang diperjualbelikan oleh PT Miland Cipta 

Usaha jauh lebih efektif menggunakan aplikasi Augmented Reality 

berbasis Android. 

2. Kebergunaan Aplikasi Miland 3D mencakup aspek-aspek, seperti 

kemudahan penggunaan, ketersediaan informasi produk, daya tarik 

antarmuka, dan potensi peningkatan pengalaman pengguna. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini terdapat batasan permasalahan sebagai berikut. 

1. Sampel penelitian produknya adalah LCD screen yang dipasarkan oleh PT 

Miland Cipta Usaha. 

2. Aplikasi ini diperuntukkan bagi karyawan di PT Miland Cipta Usaha, 

tidak dipublikasikan di play store. 
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3. Aplikasi Miland 3D hanya dapat digunakan di perangkat Android 7.0 atau 

yang lebih baru. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menerapkan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) dalam melakukan pengembangan Aplikasi 

Miland 3D sebagai alat bantu untuk mempromosikan produk dengan teknologi 

Augmented Reality berdasarkan hasil evaluasi kinerja aplikasi yang efektif dan 

memiliki tingkat kebergunaan yang optimal. 

 

1.5. Manfaat Penelitian 

Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat membawa manfaat sebagai 

berikut 

1. PT Miland Cipta Usaha diberikan kemudahan dalam mempromosikan 

produk menggunakan aplikasi yang memanfaatkan teknologi Augmented 

Reality berbasis Android; 

2. calon konsumen mendapatkan bantuan dalam melihat dan menyesuaikan 

ukuran produknya secara 3D berdasarkan tempat yang akan digunakan 

untuk meletakkan produk tersebut. 
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1.6. Metodologi Penelitian 

Berikut merupakan diagaram untuk tahapan yang dilakukan peneliti dalam 

melakukan alur penelitian, diantaranya tahap pengumpulan data dan tahap 

pengembangan sistem. 

 

Gambar 1. 1 Diagram Metodologi Penelitian 

Adapun tahapan-tahapan yang akan digunakan dalam melakukan 

penelitian ini sebagai berikut. 

1.6.1. Tahap Pengumpulan Data 

Peneliti mengumpulkan data yang berasal dari sumber primer dan 

sekunder. Sumber primer meliputi wawancara dan diskusi, sedangkan 

sumber sekunder meliputi studi literatur untuk mendukung sumber primer. 

1.6.1.1. Wawancara 

Peneliti melakukan wawancara dengan salah satu 

karyawan PT Miland Cipta Usaha untuk mendapatkan 

pemahaman yang mendalam mengenai kebutuhan aplikasi 

untuk menampilkan produk perusahaan dengan penerapan 

teknologi Augmented Reality. 
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1.6.1.2. Diskusi 

Diskusi dengan ahli yang membantu dalam 

mengarahkan dan memperkaya proses penelitian untuk 

memperoleh masukan terkait aplikasi yang akan 

dikembangkan. 

1.6.1.3. Studi Literatur 

Studi literatur yang dilakukan oleh peneliti berasal 

dari buku, jurnal, dan artikel yang membahas tentang 

teknologi Augmented Reality. Diharapkan dengan 

memahami dasar-dasar teoritis dan praktis dari literatur 

yang ada dapat membantu untuk merancang aplikasi. 

1.6.2. Tahap Pengembangan Sistem 

Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan 

untuk pengembangan aplikasi. Adapun dalam metode ini mempunyai 

beberapa tahapan, diantaranya adalah tahap concept, tahap design, tahap 

material collecting, tahap assembly, tahap testing, dan tahap distribution. 

Berikut adalah rincian tahapan yang dilakukan oleh peneliti dalam 

pengembangan sistem. 

1.6.2.1. Concept 

Dalam tahap concept digunakan untuk menjelaskan 

ide dasar dibalik penggunaan Augmented Reality sebagai 

alat promosi produk. Dimana tujuannya agar dapat 

mengetahui kebutuhan dan rancangan terkait aplikasi yang 

akan dibangun. Adapun yang dilakukan peneliti, yaitu: 

1.6.2.1.1. Interview 

  Proses interview dengan karyawan PT 

Miland Cipta Usaha dilakukan untuk menggali 

informasi mengenai User Requirement 

(kebutuhan pengguna) dari apikasi yang 

dikembangkan dengan teknologi Augmented 

Reality sebagai alat bantu promosi produk 
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dalam perusahaan tersebut. Hasil yang diperoleh 

dari interview ini akan menjadi dasar untuk 

membuat aplikasi sesuai dengan kebutuhan dan 

tujuan yang telah ditentukan. 

1.6.2.1.2. Brainstorming 

  Peneliti melakukan proses brainstorming 

dan berbagi ide dengan karyawan PT Miland 

Cipta Usaha. Tujuannya untuk menghasilkan 

sebanyak mungkin konsep tentang ide 

penggunaan Augmented Reality. Berbagai sudut 

pandang, fitur aplikasi yang dibutuhkan, 

interaksi pengguna dengan Augmented Reality, 

dan solusi yang layak untuk memenuhi 

kebutuhan pengguna yang telah ditentukan. 

1.6.2.1.3. Workshop Terstruktur 

  Proses workshop terstruktur melibatkan 

karyawan PT Miland Cipta Usaha untuk 

mengetahui gambaran alur (flow) dari aplikasi 

yang telah dirancang oleh peneliti. Tujuannya 

yaitu melakukan pencegahan terjadinya 

miskonsepsi dengan pihak perusahaan terkait 

aplikasi yang akan dibangun dan memperoleh 

feedback serta saran untuk aplikasi tersebut. 

1.6.2.2. Design 

Pada tahap design dilakukan pembuatan alur (flow) dan 

tampilan antarmuka dalam aplikasi tersebut. 

1.6.2.2.1. Storyboarding 

 Proses storyboarding dilakukan agar dapat 

menggambarkan alur (flow) aplikasi dari awal 

sampai akhir, sehingga dapat memperjelas navigasi 
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dan mengidentifikasi potensi masalah sebelum 

implementasi. 

1.6.2.2.2. Prototyping 

 Dalam proses prototyping digunakan untuk 

memberikan representasi awal dari tampilan 

antarmuka dan fungsionalitas aplikasi. 

1.6.2.3. Material Collecting 

Pada tahap material collecting digunakan untuk 

mengumpulkan gambar, informasi spesifikasi, dan ukuran 

dimensi produk yang didapatkan dari PT Miland Cipta 

Usaha. Jika sudah terkumpul dapat dilakukan pembuatan 

model 3D untuk menampilkan objek virtual yang dapat 

menampilkan produk dari perusahaan tersebut. 

1.6.2.4. Assembly 

Dalam tahap assembly dilakukan implementasi 

desain ke dalam kode program yang digunakan untuk 

membangun aplikasi menggunakan Android Studio. 

Dimana untuk mengimplementasikan Augmented Reality 

perlu menggunakan ARCore untuk mendeteksi bidang 

horizontal dan penambahan library Sceneform. untuk 

membantu dalam menampilkan model objek 3D yang 

telah dibuat. 

1.6.2.5. Tesing 

Pada tahap testing terbagi menjadi dua proses 

pengujian dengan metode yang berbeda, yaitu Evaluasi 

Heuristik dan Cognitive Walkthrough. Evaluasi Heuristik 

digunakan untuk mengevaluasi kebergunaan (usability) 

aplikasi Augmented Reality. Evaluasi ini dilakukan oleh 

expert yang didasarkan pada 10 heuristik yang dijabarkan 

oleh Nielsen dan R.Molich guna menemukan masalah 

pada Aplikasi Miland 3D. Dimana untuk penghitungan 
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dalam Evaluasi Heuristik menggunakan skala Likert untuk 

mengetahui indeks presentase rata-rata dari prinsip-prinsip 

yang ada. Di sisi lain, dilakukan pengujian Cognitive 

Walkthrough bertujuan untuk mengetahui efektivitas dari 

aplikasi Augmented Reality yang dibangun. Pengujian ini 

dilakukan kepada beberapa responden yang melibatkan 

serangkaian langkah-langkah simulasi, dimana pengguna 

diasumsikan sedang menjalankan tugas (task) tertentu saat 

menggunakan aplikasi. Selama pengujian akan dilakukan 

pencatatan sejauh mana tugas (task) berhasil diselesaikan 

dan pencatatan mengenai pendapat atau pandangan dari 

responden selama menggunakan aplikasi untuk 

mendapatkan masukan tentang perbaikan yang perlu 

ditingkatkan lagi. 

1.6.2.6. Distribution 

Dalam tahap distribution dilakukan pendistribusian 

aplikasi ke pihak PT Miland Cipta Usaha. Dimana kode 

program untuk membangun Aplikasi Miland 3D tersebut 

disimpan di GitHub dan build aplikasinya diunggah ke 

Google Drive. 

 

1.7. Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan dalam penelitian ini terdiri atas 5 (lima) bab, 

diantaranya: 

BAB I PENDAHULUAN berisi uraian latar belakang masalah, perumusan 

masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi 

penelitian, dan sistematika penulisan. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI berisi analisis dan 

penjelasan tentang penelitian terkait, serta memberikan landasan teoritis yang kuat 
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bagi penelitian yang akan dilakukan untuk menunjukkan pemahaman yang 

mendalam tentang konteks penelitian. 

BAB III METODOLOGI PENELITIAN berisi uraian rinci tentang 

tahapan-tahapan yang dilakukan saat penelitian. Dimulai dari tahap pengumpulan 

data untuk mengumpulkan informasi sampai pada tahap pengembangan aplikasi. 

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN berisi tentang proses 

berupa langkah-langkah implementasi aplikasi yang dikembangkan dalam 

penelitian dan pembahasan dilakukan untuk menganalisis hasil implementasi 

tersebut. 

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN berisi penarikan kesimpulan dari 

hasil implementasi aplikasi yang dibangun dan saran yang bersifat konstruktif dan 

spesifik sehingga dapat berguna untuk perbaikan atau pengembangan aplikasi 

selanjutnya. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil analisis pada Aplikasi Miland 3D, dapat ditarik 

kesimpulan sebagai berikut. 

1. Evaluasi tingkat kebergunaan aplikasi memilki indeks persentase rata-rata 

sebesar 85% dari pihak evaluator dan 75% dari karyawan PT Miland Cipta 

Usaha yang termasuk dalam kategori “Sangat Baik” sehingga PT Miland 

Cipta Usaha dapat lebih memberikan kepercayaan dan ketertarikan 

pengguna dalam menggunakan Aplikasi Miland 3D. 

2. Evaluasi efektivitas menggunakan metode Cognitive Walkthrough 

memiliki rata-rata persentase taks sukses tanpa bantuan pada iterasi 2 

sebesar 100% sehingga Aplikasi Miland 3D yang mengimplementasikan 

teknologi Augmented Reality dinilai sudah efektif untuk digunakan sebagai 

media mempromosikan produk LCD screen pada PT Miland Cipta Usaha. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan penelitian ini, ada beberapa saran yang dapat dilakukan untuk 

pengembangan aplikasi lebih lanjut, yaitu 

1. Pada penelitian selanjutnya untuk menampilkan objek 3D agar sesuai 

dengan titiknya yang dipilih untuk memposisikan produk LCD screen 

dapat menggunakan facade. 

2. Evaluasi lebih lanjut terhadap elemen-elemen desain, navigasi, dan 

kejelasan petunjuk penggunaan dapat membantu menciptakan antarmuka 

yang lebih intuitif dan menarik. 

3. Dibutuhkan komitmen yang lebih kuat dengan mitra agar penelitian dapat 

dapat dihasilkan sesuai harapan.  
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