IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI ALAT
BANTU PROMOSI PRODUK LCD SCREEN
STUDI KASUS: PT MILAND

Skripsi

oleh:

KANYA KIRANA LITASARI
71200666

PROGRAM STUDI INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2024



IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI ALAT
BANTU PROMOSI PRODUK LCD SCREEN
STUDI KASUS: PT MILAND

Skripsi

Diajukan kepada Program Studi Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana
Sebagai Salah Satu Syarat dalam Memperoleh Gelar

Sarjana Komputer

Disusun oleh

KANYA KIRANA LITASARI
71200666

PROGRAM STUDI INFORMATIKA FAKULTAS TEKNOLOGI INFORMASI
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA
2024



PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI

Saya menyatakan dengan sesungguhnya bahwa skripsi dengan judul:

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI ALAT BANTU
PROMOSI PRODUK LCD SCREEN
STUDI KASUS : PT MILAND

yang saya kerjakan untuk melengkapi sebagian persyaratan menjadi Sarjana
Komputer pada pendidikan Sarjana Program Studi Informatika Fakultas
Teknologi Informasi Universitas Kristen Duta Wacana, bukan merupakan tiruan
atau duplikasi dari skripsi kesarjanaan di lingkungan Universitas Kristen Duta
Wacana maupun di Perguruan Tinggi atau instansi manapun, kecuali bagian yang

sumber informasinya dicantumkan sebagaimana mestinya.
Jika dikemudian hari didapati bahwa hasil skripsi ini adalah hasil plagiasi atau

tiruan dari skripsi lain, saya bersedia dikenai sanksi yakni pencabutan gelar
kesarjanaan saya.

Yogyakarta, 16 Januari 2024

o

KANYA KIRANA LITASARI

71200666

111



HALAMAN PERSETUJUAN

Judul Skripsi : IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY
SEBAGAI ALAT BANTU PROMOSI PRODUK
LCD SCREEN
STUDI KASUS : PT MILAND

Nama Mahasiswa : KANYA KIRANA LITASARI

NIM . 71200666
Matakuliah : Skripsi (Tugas Akhir)
Kode . TI0366
Semester : Gasal
Tahun Akademik : 2023/2024
Telah diperiksa dan disetujui di
Yogyakarta,
Pada tanggal 16 Januari 2024
Dosen Pembimbing I Dosen Pembimbing 11
O/l/’_
"\_\ \—_/ !
Kristian Adi Nugraha, S. Kom., M.T. I Kadek Dendy S., S.T., M.Eng.



HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
SKRIPSI/TESIS/DISERTASI UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademika Universitas Kristen Duta Wacana, saya yang bertanda tangan
di bawah ini:

Nama : Kanya Kirana Litasari
NIM : 71200666

Program studi :- Informatika

Fakultas : Teknologi Informasi
Jenis Karya : Skripsi

demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Universitas Kristen Duta Wacana Hak Bebas Royalti Noneksklusif (None-exclusive
Royalty Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

“IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI ALAT BANTU
PROMOSI PRODUK LCD SCREEN STUDI KASUS: PT MILAND”

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti/Noneksklusif
ini Universitas Kristen Duta Wacana berhak menyimpan, mengalih media/formatkan,
mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat dan mempublikasikan
tugas akhir saya selama tetap mencantumkan nama kami sebagai penulis/pencipta dan
sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebénamya.

Dibuat di : Yogyakarta
Pada Tanggal : 21 Januari 2024

Yang menyatakan,

e

(Kanya Kirana Litasari)
NIM.71200666



HALAMAN PENGESAHAN

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI ALAT BANTU
PROMOSI PRODUK LCD SCREEN
STUDI KASUS : PT MILAND

Oleh: KANYA KIRANA LITASARI/ 71200666

Dipertahankan di depan Dewan Penguji Skripsi
Program Studi Informatika Fakultas Teknologi Informasi
Universitas Kristen Duta Wacana - Yogyakarta
Dan dinyatakan diterima untuk memenuhi salah satu syarat memperoleh gelar
Sarjana Komputer
pada tanggal 21 Desember 2023

Yogyakarta, 16 Januari 2024
Mengesahkan,

Dewan Penguji:

1. Kristian Adi Nugraha, S Kom., M.T. 62‘/4—

2. I Kadek Dendy S., S.T., M.Eng.
3. Matahari Bhakti Nendya, S.Kom., M.T.

4. Lucia Dwi Krisnawati, Dr. Phil. (K\m

Ketua Program Studi




HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI
TUGAS AKHIR UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS
SECARA ONLINE
UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA YOGYAKARTA

Saya yang bertanda tangan di bawah ini:

NIM : 71200666
Nama : Kanya Kirana Litasari
Prodi / Fakultas : Teknologi Informasi / Informatika

Judul Tugas Akhir : Implementasi Augmented Reality sebagai Alat
Bantu Promosi Produk LCD Screen Studi Kasus:
PT Miland

bersedia menyerahkan Tugas Akhir kepada Universitas melalui Perpustakaan
untuk keperluan akademis dan memberikan Hak Bebas Royalti Non Ekslusif
(Non-exclusive Royalty-free Right) serta bersedia Tugas Akhirnya dipublikasikan
secara online dan dapat diakses secara lengkap (full access).

Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif ini Perpustakaan Universitas Kristen
Duta Wacana berhak menyimpan, mengalihmedia/formatkan, mengelola dalam
bentuk database, merawat, dan mempublikasikan Tugas Akhir saya selama tetap
mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan sebagai pemilik Hak

Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenar-benarnya.

Yogyakarta, 8 Desember 2023

Yang menyatakan,

i

/___—_______——-
(...71200666 — Kanya Kirana Litasari...)

vi



KATA PENGANTAR

Segala puji dan syukur kepada Tuhan yang Maha Kuasa, karena atas
segala rahmat, bimbingan, dan bantuan-Nya maka akhirnya skripsi dengan judul
“Implementasi Augmented Reality sebagai Alat Bantu Promosi Produk LCD
Screen Studi Kasus: PT Miland” ini telah selesai disusun. Penyusunan dan
penelitian skripsi ini merupakan salah satu syarat untuk meraih gelar sarjana
dalam program studi Fakultas Teknologi Informasi di Universitas Kristen Duta
Wacana (UKDW)

Selama penulisan dan penelitian skripsi ini, penulis banyak menemui
kesulitan, namun atas karunia Tuhan yang maha kasih, usaha dan dukungan dari
berbagai pihak, penulis dapat menyelesaikan skripsi ini. Penulis memperoleh
banyak bantuan dari kerja sama, baik secara moral maupun spiritual dalam
penulisan skripsi ini, untuk itu tak lupa penulis ucapkan terima kasih yang

sebesar-besarnya kepada:

1. Terima kasih atas rahmat dan karunia Tuhan yang Maha Kasih, yang telah
memberikan kemampuan dan kekuatan dalam pengerjaan skripsi ini,

2. Orang tua yang selama ini telah sabar membimbing dan mendoakan
penulis tanpa kenal waktu untuk selama-lamanya,

3. Bapak Restyandito, S.Kom, MSIS., Ph.D selaku Dekan FTI Universitas
Kristen Duta Wacana

4. Bapak Joko Purwadi, S.Kom., M.Kom selaku Kaprodi Informatika
Universitas Kristen Duta Wacana

5. Bapak Kristian Adi Nugraha., S.Kom., M.T selaku Dosen Pembimbing 1,
yang telah memberikan ilmunya dan dengan penuh kesabaran
membimbing penulis dari awal hingga akhir proses penyusunan skripsi ini,

6. Bapak | Kadek Dendy Senapartha. S. T., M.Eng selaku Dosen
Pembimbing 2 yang telah memberikan ilmu dan kesabaran dalam

membimbing penulis dari awal hingga akhir proses penyusunan skripsi ini,



7. PT Miland Cipta Usaha yang telah meluangkan waktu dan tenaganya
untuk memberikan bantuan dalam penelitian ini,

8. Keluarga tercinta yang mendukung penulis dengan memberikan doa dan
dukungan,

9. Teman-teman seperjuangan penulis, yaitu Shalommita Pranatantri, Tiur
Septiani, dan Augusta Clarissa Silvy Pascalin yang selalu memberikan
dukungan dan motivasi,

10. Semua pihak yang telah membantu penulis dalam menyelesaikan skripsi

ini dan tidak dapat disebutkan satu persatu.

Laporan skripsi ini tentunya tidak lepas dari segala kekurangan dan kelemahan,
untuk itu segala kritikan dan saran yang bersifat membangun guna kesempurnaan
skripsi ini sangat diharapkan. Semoga skripsi ini dapat bermanfaat bagi pembaca
semua dan lebih khusus lagi bagi pengembagan ilmu komputer dan teknologi
informasi.

Yogyakarta, 7 Desember 2023

e

Kanya Kirana Litasari



DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN KEASLIAN SKRIPSI ..o, ii
HALAMAN PERSETUJIUAN ..ot \Y%
HALAMAN PENGESAHAN ..ot s %

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI TUGAS AKHIR
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS SECARA ONLINE

UNIVERSITAS KRISTEN DUTA WACANA YOGYAKARTA ....coov e Vi
KATA PENGANTAR oottt nnte e nnae e neeeanes IX
DY I G 1 ) SRS Xi
DAFTAR TABEL ...ttt Xiv
DAFTAR GAMBAR ....oooitiieiee ettt enes XVi
INTISARI ...t e et e e et e e e ne e e e neeeannes XViii
ABSTRACT..... 4. . .......... ..., ..., XiX
BABI............. . {000 . .M. AR N e, 1
PENDAHULUAN ..ottt sttt sre s 1
1.1. Latar Belakang Masalah ... 1
1.2, Perumusan Masalah............ccooiiiiieiiie e 2
1.3, Batasan Masalah ... 2
1.4, Tujuan Penelitian..........cccooeiiiiiiiie i 3
1.5, Manfaat Penelitian............ccouueiiiieiieseeie s 3
1.6.  Metodologi Penelitian ..o 4
1.7.  Sistematika Penulisan ... 8
BABI...... 3. LAL N 0. A MVEAL . SAINMEL I ... 10
TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI ..., 10
2.1, TINJAUAN PUSTAKA .....oveviiiiiiiiieieeeeee e 10
A I 14 (o s U T SRR 13
2.2.1.  Augmented Reality ........c.ccccveiiiiiie i 13
2.2.2. Promosi ProtuK.........cccceoeiieieeieiiiese et 16
2.2.3. Produk LCD SCIrEEN ......ccueiieieeiesieeieeie e e eee st ee e ae e 16
2.2.4.  APlIKasi ANAroid........cccoviiiiiiiiiiic e 17

Xi



2.2.5. Multimedia Development Life Cycle (MDLC)........ccoccvvverrierinnnnnne 17

2.2.6.  Evaluasi HEUNISHIK .........couviieiiiieiieeee e 19
2.2.7.  Cognitive Walkthrough ...........ccccoovieiiiiiie e 20
2.2.8.  SKala LIKEIT ....oveiiiiiiciiceceeee e 21
BAB T e 23
METODOLOGI PENELITIAN ..ottt e e 23
3.1, ODJek Penelitian ........cccooveiieiiiie e 23
3.2, Subjek Penelitian ..........ccooiieiiiiieii e 23
3.3, Metode Penelitian..........ccoiveiiiiiiiee e 23
3.3.1.  Tahap Pengumpulan Data ...........cccooeierininininieieieese e 23
3.3.2.  Tahap Pengembangan ApliKasSi.......c.cccccveveiieiiiiieiieieee e 24

3.4. Diagram Alir Penelitian.............cccooveviiiiii i 25
3.5, CONCEPL. ..t 27
3.5.1.  Analisis Kebutuhan SiStem .........cccceoveiiiiiiiiiniie e 27
3.5.2.  Diagram Alir APliKaSi........ccccoveiiviiiiiieeiecie e 28
3.5.3.  Use Case Diagram..........cccccvieeieeieeseesiesieeseesieeceesreessesaeseeeseesnnens 31
3.5.4.  Interview Pada Tahap 1.......ccocooiiiiiiiieiesiseseeeee e 34
3.5.5.  Interview Pada Tahap 2........cccooviiiieiiieniieseseeeee e 35
3.5.6  BraiNStOrming ........ccccovieiiiiiieiie ettt 37
3.5.7  Workshop Terstruktur Pada Tahap 1 .......ccccccovviieiieieiiececcec, 38
3.5.8  Workshop Terstruktur Pada Tahap 2 .........ccccoovvirininneicnciincns 38

30 DSIGN ...ttt 39
3.6.1  StOryboarding.........ccccooeeieiiieiieie e 39
3.6.2 ~ProjoW@ing. 4. £X... LAAE AN K. AR IND BN . T 41

3.7 Material ColECHING .....ccveviriiiiiieeee e 47
3.7.1  Gambar Produk ImagePath ICT .........ccocoiiiiiiiiiicieec s 47
3.7.2  Ukuran Dimensi Produk ImagePath ICT ..........cccccoovivveviiiincc, 49
3.7.3  Informasi Spesifikasi Produk ImagePath ICT ...........cccccoeiivennnnn 50
BAB IV e 51
IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN. ...t 51
4.1 ASSEMDBIY oo 51

Xii



4.1.1  Impementasi Awal Pembuatan 3D Objek Produk ImagePath ICT. 51

4.1.2  Implementasi SISTEM .........cccoiiiiiiiiieee e 52
4.1.3  Implementasi Prototype .........ccccoveveiieeiiiiie i 55

N 1 -t 1] T USSR 62
4.2.1  Pengujian Evaluasi HEUrIStIK ...........ccccoviiiiiniiiiicccc s 62
4.2.2  Pengujian Cognitive Walkthrough ..........c.ccocooiiiiiiiins 72

4.3 DISIFDULION ©oeiiiiiicieice e 79
BAB V.t 80
KESIMPULAN DAN SARAN ..ottt 80
5.1 KESIMPUIAN ..ot 80
52 Saran........... 88 o~ . .M 80
DAFTAR PUSTAKA ...ttt 81
LAMPIRAN A KODE SUMBER PROGRAM.......cccccoiiiiiiiiiieeeee e 85
LAMPIRAN B KARTU KONSULTASI DOSEN 1......cccooiiiiiiiiiienieeieecn 103
LAMPIRAN C KARTU KONSULTASI DOSEN 2......cccoviiiiiiiieeirceie, 104
LAMPIRAN D HASIL WAWANCARA PENGUJIAN ......cccooriirninrieeine, 105
LAMPIRAN E_ TANGKAPAN LAYAR APLIKASI LAMA.......ccccooiiiein 114
LAMPIRAN F DOKUMENTASI ...ttt 115

Xiii



DAFTAR TABEL

Tabel 2. 1 StUdi LITEIatur .....c.ooveiieiece e 10
Tabel 2. 2 Prinsip Dalam Evaluasi HEeuristiK...........ccccoovviiiiiiiieiccc e 19
Tabel 3. 1 Use Case Augemented 3D ........ccceveiieieeie i 31
Tabel 3. 2 Use Case Petunjuk Penggunaan.............ccccevvevveiesieseenesiieseesie e 32
Tabel 3. 3 Use Case Tentang APIKaS.........ccvieririiiiiiiiicseeee e 33
Tabel 3. 4 Use Case PENQAUIAN ..........ccoiiiirieieiee e 33
Tabel 3. 5 Detail Catatan Interview Pada Tahap 1.........cccccceovviieieeie v, 34
Tabel 3. 6 Detail Catatan Interview Pada Tahap 2.........cccccevevieieeie e, 35
Tabel 3. 7 Detail Catatan BrainStorming .........ccccceoerererinesiesieeienese e 37
Tabel 3. 8 Detail Catatan Workshop Terstuktur Pada Tahap 1...........ccoceovvvnnnnne. 38
Tabel 3. 9 Detail Catatan Workshop Tersturktur Tahap 2..........ccccecvveveveeineennenn, 38
Tabel 4. 1 Implementasi Class dan Deskripsi Halaman Splash Screen................ 52
Tabel 4. 2 Implementasi Class dan Deskripsi Halaman Beranda.......................... 53

Tabel 4. 3 Implementasi Class dan Deskripsi Halaman Menu Augmented 3D.... 53

Tabel 4. 4 Implementasi Class dan Deskripsi Halaman Menu Petunjuk

Penggunfaiies. . S S S ... Bl S ... 54
Tabel 4. 5 Implementasi Class dan Deskripsi Halaman Menu Tentang Aplikasi 54
Tabel 4. 6 Implementasi Class dan Deskripsi Halaman Menu Pengaturan .......... 54
Tabel 4. 7 Prinsip Heuristik untuk Evaluasi ApliKasi.........ccccccovveviniieiiicnnne 62
Tabel 4. 8 Hasil Pengujian Evaluasi Heuristik Aplikasi Miland 3D oleh Evaluator
............................................................................................................................... 64
Tabel 4. 9 Hasil Pengujian Evaluasi Heuristik Aplikasi Miland 3D oleh Karyawan
PT IMILANG ...t e st e st e eteeneesreene s 65
Tabel 4. 10 Penilaian Untuk Skala LiKert ..o 66
Tabel 4. 11 Interval Kriteria EValuasi ..........cccccoooiiiiiiiiecee e 67
Tabel 4. 12 Hasil Indeks Persentase Skala Likert oleh Evaluator......................... 68
Tabel 4. 13 Hasil Indeks Persentase Skala Likert oleh Karyawan PT Miland ..... 70
Tabel 4. 14 Detail Task yang dilakukan oleh Responden.........c..cccccoovvviveiiiiinnns 72
Tabel 4. 15 Tingkat Keberhasilan Task pada Iterasi 1.........ccccccevvviiiiiiiieniieiiinens 74

Xiv



Tabel 4. 16 Tingkat Keberhasilan Task pada Iterasi 2.........cc.ccooveoviiieiienns
Tabel 4. 17 Rangkuman Jumlah Task yang Berhasil Diselesaikan Iterasi 1

Tabel 4. 18 Rangkuman Jumlah Task yang Berhasil Diselesaikan Iterasi 2

XV



Gambar 1.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 2.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.

DAFTAR GAMBAR

1 Diagram Metodologi Penelitian ..........ccccooveiiiiniiniiiiicec e 4
1 Aplikasi 1kea PIaCe .........cccoveieiiiiiiicceeeee e 15
2 Aplikasi Dulux Visualizer ID .........c.cccevviveiieiece e 16
3 Tahapan Metode MDLC ........ccocociieiie e 18
1 Tahapan Metode Penelitian ... 23
2 Diagram AlIr Penelitian .........cccooeieiiiiniiiecieeeee s 25
3 Diagram Alir Aplikasi Menu Augmented 3D ..........cccccveeeiieiieennnn, 28
4 Diagram Alir Aplikasi Menu Petunjuk Penggunaan..............c........ 29
5 Diagram Alir Aplikasi Menu Tentang Aplikasi..........cccccocvvivnienne. 30
6 Diagram Alir Aplikasi Menu Pengaturan.............cccoceoevereneneninnn 30
7 Use Case DIagram........ccccvieeiieeiieiieseesesiee e sie e seesie e e sne e 31
8 Storyboarding Aplikasi Miland 3D Bagian 1 ..........c.cccccccevveiienne. 39
9 Storyboarding Aplikasi Miland 3D Bagian 2 ..........ccccceevvverieennnne. 40
10 Protoype Halaman Splash Screen Aplikasi...........cccccociiiiniiinnne 41
11 Prototype Halaman Beranda ApliKasi............cccccevveveiieiecieinenne. 41
12 Prototype Halaman Menu Augmented 3D..........ccccecevveieeinecnnenne. 42
13 Prototype Halaman Menu Augmented 3D Deteksi Objek............. 43
14 Prototype Halaman Menu Augmented 3D Objek Tertampil ......... 43
15 Prototype Halaman Menu Augmented 3D Memposisikan Objek . 44
16 Prototype Halaman Menu Augmented 3D Tampil Detail Spesifikasi
.............................................................................................................. 44
17 Prototype Halaman Menu Petunjuk Penggunaan Aplikasi............ 45
18 Prototype Halaman Menu Tentang Aplikasi.........ccccociiiiiiinnnne 45
19 Prototype Halaman Menu Pengaturan Untuk Ubah Bahasa.......... 46
20 Prototype Halaman Menu Pengaturan Setelah Ubah Bahasa ........ 46
21 Produk ImagePath ICT Ukuran 55 inCh..........cccovviiiiiiinciine, 47
22 Produk ImagePath ICT Ukuran 65 inCh..........cccooevviiniiinciininne, 47
23 Produk ImagePath ICT Ukuran 75 inch........cccccccoeviiiiiiie e, 47
24 Produk ImagePath ICT Ukuran 86 inCh..........cccccceviviiiciie e, 48

XVi



Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 3.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.
Gambar 4.

25 Produk ImagePath ICT Ukuran 98 inCh.........cccoocoveiiiiniiiiceen 48
26 Ukuran Dimensi Produk LCD Screen ImagePath ICT .................. 49
27 Spesifikasi Produk LCD Screen ImagePath ICT ..........cccccevveneee. 50
1 Pembuatan 3D Objek Produk ImagePath ICT ........c.ccccvvevviieinennn. 51
2 Screenshot Halaman Splash Screen ApliKasi..........ccooeeviiiiiininne. 55
3 Screenshot Halaman Beranda ApliKasi ............c.ccooveieicnenicncnnee, 56
4 Screenshot Halaman Menu Augmented 3D .........cccccoevveieiieieennnn, 56
5 Screenshot Halaman Menu Augmented 3D Deteksi Objek............. 57
6 Screenshot Halaman Menu Augmented 3D Memilih Ukuran Produk

.............................................................................................................. 57
7 Screenshot Halaman Menu Augmented 3D Objek Tertampil ......... 58
8 Screenshot Halaman Menu Augmented 3D Memposisikan Objek.. 58
9 Screenshot Halaman Menu Augmented 3D Tampil Detail Spesifikasi
.............................................................................................................. 59
10 Screenshot Halaman Menu Petunjuk Penggunaan......................... 60
11 Screenshot Halaman Menu Tentang Aplikasi..........cccccccevvevveinnnee. 60
12 Screenshot Halaman Menu Pengaturan Untuk Ubah Bahasa ........ 61
13 Screenshot Halaman Menu Pengaturan Setelah Ubah Bahasa....... 61
14 Angket Instrumen Penelitian Evaluasi HeuristiK ........................... 63
15 Grafik Persentase Task Sukses Tanpa Bantuan Iterasi 1................ 77
16 Grafik Persentase Task Sukses Tanpa Bantuan lterasi 2................ 78
17 Kode QR Aplikasi Miland 3D.........ccccooiiiriiniiiieiencie s 79

Xvii



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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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



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.



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.



1.6. Metodologi Penelitian

Berikut merupakan diagaram untuk tahapan yang dilakukan peneliti dalam
melakukan alur penelitian, diantaranya tahap pengumpulan data dan tahap

pengembangan sistem.

Pengembangan
Sistem
Multimedia Development
Life Cycfe (MDLC)

Concepr

Pengumpulan l
Data

Design

l

> Material Collecting

l

Assembly

l

Tesiing

l

Distribution

‘Wawancara

Diskusi

Studi Literatur

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.



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



1.6.2.1.2.
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1.6.2.2. Design

dalam perusahaan tersebut. Hasil yang diperoleh
dari interview ini akan menjadi dasar untuk
membuat aplikasi sesuai dengan kebutuhan dan
tujuan yang telah ditentukan.
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.
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.

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



1.6.2.3.

1.6.2.4.
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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.
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.
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.
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



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 | PENDAHULUAN berisi uraian latar belakang masalah, perumusan
masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, metodologi
penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA DAN DASAR TEORI berisi analisis dan

penjelasan tentang penelitian terkait, serta memberikan landasan teoritis yang kuat



bagi penelitian yang akan dilakukan untuk menunjukkan pemahaman yang
mendalam tentang konteks penelitian.

BAB 1l 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.



BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

51 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 Kketertarikan
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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