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Abstrak: Pemasaran merupakan cara untuk menyebarkan informasi, mempengaruhi serta mengajak target sehingga
produk dapat diterima pembeli, membeli dan meningkatkan kebutuhan produk yang dipasarkan. Pemasaran produk
membutuhkan inovasi sebagai media promosi. Teknologi Augmented Reality dapat membantu dalam memilih produk
yang diinginkan melalui scan objek 3D yang ada di brosur atau media cetak yang serupa. Realitas berimbuh atau biasa
disebut Augmented Reality merupakan elemen nyata dan maya di lingkungan yang nyata yang bisa dieksekusi secara
langsung dan interaktif. Penggabungan ini dapat dimungkinkan mealui perangkat input tertentu dan integrasi yang
memerlukanimplementasi yang efektif. Penelitian inibertujuan untuk mengetahui penerapan Augmented Reality sebagai
media promosi di PT Delisari Nusantara. Penelitian ini menggunakan pendekatan kualitatif dengan jenis penelitian
deskriptif. Dalam penelitian ini, peneliti menggunakan metode pengumpulan observasi, wawancara dan kepustakaan.
Populasi dalam penelitian ini adalah PT Delisari Nusantara. Hasil dari wawancara, observasi dan kepustakaan
menyatakan bahwa teknologi Augmented Reality mampu diterapkan untuk meningkatkan minat beli calon pembeli
sebagai media promosi di PT Delisari Nusantara. Dimana mengurangi biaya dalam penawaran produk dan memberikan
sensasi berbeda sehingga pembeli tertarik dengan produk tersebut.
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Pendahuluan

Media promosi merupakan wusaha yang dilakukan perusahaan untuk
memberitahukan, membujuk dan mempengaruhi konsumen untuk melakukan pembelian
produk yang ditawarkan perusahaan. Pada perkembangan teknologi ini perusahaan
banyak bergantung pada kemajuan dibidang informasi, khususnya yang seperti pemasaran
produk yang spesifik sehingga perusahaan cepat menguasai pasar dan konsumen lebih
cepat mengerti suatu produk tertentu. Untuk itu diperlukan sebuah inovasi dalam media
promosi dan marketing untuk mendorong calon pelanggan menjadi konsumtif akan
produk perusahan(Sutedi et al., 2022).

Promosi merupakan kombinasi strategi yang paling baik dari variabel periklanan
yang bertujuan memberitahukan, membujuk dan mengingatkan pasar dari organisasi atau
produk agar konsumen membelinya. Promosi memiliki tujuan memberitahukan informasi
selengkap-lengkapnya tentang produk yang ditawarkan, siapa penjualnya, dimana
pembuatannya, dimana memperolehnya dan harga produk tersebut.

PT.DELISARI NUSANTARA merupakan perusahaan yang bergerak dibidang Food
And Beverages. Produk yang dipasarkan berupa makanan, minuman dan bahan baku kue
untuk pelanggan hotel, restoran, industri dan cafe. Strategi pemasaran yang digunakan saat
ini masih sama seperti pelakuindustri lainnya yaitu melalui mediasosial. Disamping media
cetak seperti majalah, flayer dan brosur serta penyediaan sample produk. Namun, kegiatan
promosi tersebut masih belum terlalu menarik minat beli pelanggan(Ningsih & Dijaya, 2022).

Pada penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan teknologi Augemented Reality
Sebagai Media Promosi Di PT. Delisari Nusantara dengan menggunakan model 3D
dikembangkan dengan tools blender 3D(Dijaya, Wardana, et al., 2021). Aplikasi Augemented
Reality dikembangkansecara virtual menggunakan unity 3D dan vuforia melaluiaplikasiini
agar sales dapat memasarkan produk lebih interaktif dan meminimalisir produk rusak saat

dibawa ke calon pembeli.

Metode Penelitian

Pada penelitian ini penulis akan mengeksplorasi tentang aplikasi Delisari AR
yang(Nawir & Hamdat, 2021) akan dibuat dengan teknologi Augmented Reality yang
pengembangannya menggunakan metode model waterfall yang bertujuan untuk
pemasaran produk dari PT.Delisari Nusantara dengan menggunakan Augmented
Reality (Ababil & Tanti, 2023).
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Aplikasi ini dikembangkan dengan beberapa tahapan, seperti berikut:

1. Model Waterfall
Tahap pengembangan aplikasi Augmented Reality sebagai media pengenalan
produk di bahan baku makanan dan minuman PT.Delisari Nusantara ini menggunakan
proses SDLC (System Development Life Cycle) dengan model waterfall(Dijaya, Bintara, et
al.,, 2021). Di mana model ini bersifat sistematis dan berurutan dalam membangun
perangkat lunak, mulai dari tahap menganalisis kebutuhan hingga tahap pengujian
perankat lunak seperti gambar dibawah ini(Tafakkur et al., 2023).

Analisis kebutuhan

L3
L

Perancangan

Implementasi

Y

Pengujian

Gambar 1. Metode Waterfall

2. Metode Pengujian

Metode pengujian yang dipakai pada aplikasi DelisariAR ini bertujuan untuk
menegnalkan produk-produk dari perusahaan yang akan bermanfaat bagi pengguna
dan calon pembeli dalam proses pengenalan produk, dengan menggunakan model
penelitian waterfall(Dijaya, Wardana, et al., 2021). Tahap pengujian dalam penelitian ini
dilakukan dengan metode blackbox testing, uji terhadap jarak dan uji terhadap sudut
kemiringan. Seluruh tahapan yang dilakukan ini digunakan untuk memfokuskan fungsi
tingkat keberhasilan aplikasi DelisariAR ini(Gozali, 2019).

A. Alat Pengembangan Sistem
Penelitian ini dilakukan dengan mengunakan alat pendukung pelaksanaan
penelitianyakni laptop, smartphone, dan perangkat lunak windows 10, vuforia versi 8.3,
unity3D, Java versi 8, Android versi 12. Perancangan sistem merupakan proses kerja
sistem dari Vuforia sebagai Software Development Kit (SDK) Augmented Reality untuk
penerapan produk ke software aplikasi(Fachruddin et al., 2023). Alur sistem dibangun
untuk mengetahui proses awal sistem sampai dengan akhir yang tersusun secara

sistematis sehingga lebih mudah untuk diilustrasikan secara jelas yaitu Flowchart dan

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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Use case diagram. Adapun media pengembangan sistem terdiri dari berikut ini

(Abdullah et al., 2019):

1. Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang menggabungkan objek virtual
dua dimensi (2D) atau tiga dimensi (3D) dengan bantuan dari perangkat
komputeralisasi serta ponsel pintar sebagai prasarana untuk menampilkan informasi
ke dalam dunia nyata(Rhomadiniyah et al., 2023).

2. Vuforia sendiri merupakan ekstensi Augmented Reality yang diciptakan oleh
Qualcomm yang bergantung pada software Unity 3D. Vuforiamerupakan acuan dasar
sistem Augmented Reality dan Vuforia yangberguna mendeteksi gambar serta
mengikuti kemampuan sistem ke dalam IDE (Integrated Development Environment)
Unity 3D, Vuforia juga mengizinkan pembuatan sistem untuk untuk menciptakan
secara mudah aplikasi Augmented Reality dan permainan(Ryas Hakim & Dijaya, 2023).

3. Unity merupakan perangkat lunak yang dirancang untuk membuat sebuah game
disebut Game Engine. Maka dari itu Unity 3D digunakan sebagai perancang objek
3D(Maulana et al., 2023).

4. Software Development Kit (SDK atau devkit) tipikal merupakan satu set perkakas
pengembangan software yang digunakan untuk mengembangkan atau membuat
aplikasi untuk paket software tertentu, software framework, hardware platform,
sistem komputer, konsol video game, sistem operasi atau platform sejenis
lainnya.(Mustaqgim et al., n.d.)

5. Android merupakan sistem operasi untuk perangkat telepon seluler yang berbasis
Linux. Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang buat
menciptakan aplikasi mereka sendiri untuk digunakan oleh bermacam peranti
bergerak(Prasetyo & Aedi, 2023).

B. Model Pengembangan Sistem

Flowchart atau bagan alur merupakan diagram yang menampilkan langkah-
langkah dan keputusan untuk melakukan sebuah proses dari suatu program. Setiap
langkah digambarkan dalam bentuk diagram dan dihubungkan dengan garis atau arah
panah(Fakhresi & Dijaya, 2022).

Flowchart dibawah menunjukan bahwa pertama user akan langsung masuk ke
menu utama, dan akan disuguhkan beberapa pilihan yang tersedia yakni pilihan mulai
AR, tentang dan panduan. Yang selanjutnya jika pengguna memilih mulai AR makan
menu kamera akan terbuka dan mulai mengidentifikasi objek yang sudah diprogram dan
sudah memiliki kumpulan data di dalamnya, jika sudut pandang kamera sudah benar

maka objek 3 dimensi yang diinginkan akan muncul(Santoso et al., 2021).

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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MENU UTAMA
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MENAMPILKAN
OBJEK 3D

Gambar 2. Flowchart aplikasi

Use case diagram merupakan pola yang dibuat oleh sistem dalam menanggapi
permintaan dari pengguna. Seperti yang bisa dilihat dibawah ini user bisa berinteraksi
dan memilih daftar menu yang tersedia. Pada gambar dibawah ini menjelaskan peran
aktor atau user terhadap sistem aplikasi yang menuntun pada 4 pilihan menu yang
memiliki fungsi masing masing, dan jika user memilih menu mulai AR maka kamera
akan mengidentgikasi serta membaca marker untuk bisa memunculkan objek
3D(Rachmanto & Noval, 2018).

Mendeteksi
Marker

Panduan Membaca
/ Marker

Objek 3D
Muncul

Mulai AR

Tentang

Keluar

Gambar 3. Use Case Diagram
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Aktifitas diagram atau Diagram Activity merupakan penggambaran aliran kerja
atau aktivitas dari sebuah sistem atau proses bisnis yang mengarah ke-urutan aktivitas
yang terjadi dari awal hingga akhir, Diagram Activity pada program ini dari sisi sistem
akan menampilkan menu utama dan user akan memilih mulai tracking object serta akan
membukan menu kamera untuk scan marker yang tersedia, kemudian sistem akan
melakukan identifikasi marker tersebut, dan jika identifikasi marker sudah tepat maka
objek 3 Dimensi akan muncul, seperti alur Diagram Activity dibawah ini(Sulaeman & Putri,

2019).

Pengguna Sistem

Menampilkan
/ Menu Utama
Memilih Menu
Mulai Tracking
Objek
e Menampilkan Scene
“| Tracking Objek

Mengaktifkan Kamera

_~J Menempatkan
“| Kamera di Aas —
Marker

! /‘-ll Indentifikasi Marker

| Tidak valid )

Valid

Menampilkan Objek 30

Gambar 4. Diagram Activity

Hasil dan Pembahasan

A. Hasil Penerapan Sistem

Dengan menggunakan aplikasi ini diharapkan seorang sales dapat memasarkan
produk dari PT. Delisari Nusantara dengan baik dan efisen karena aplikasi ini
memudahkan tugas sales dalam proses demo sampling produk ke calon pembeli tanpa
harus membawa barang yang banyak dan membawa tempat khusus sehingga lebih
aman(No etal., 2023). selainitu aplikasi sudah didesain dengan tampilan yang sederhana
sehingga semua sales dapat menggunakan aplikasi ini tanpa harus melakukan trial yang
lama dan diharap mampu memberikan pengertian ke customer dengan cara yang lebih
kreatif dan unik sehingga dapat menarik minat customer untuk membeli produk yang
ditawarkan(Lubis et al., 2022).
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B. Tampilan Layar
User Interfice merupakan tampilan visual suatu software yang dapat
menghubungkan antara software dengan pengguna. Sales dipastikan dapat
menggunakan aplikasi ini dengan baik karena memiliki desain yang sederhana dan
mudah dihapalkan(Mustaqim, 2016). Berikut hasil dari pembuatan aplikasi ini akan

disajikan dalam beberapa tampilan antara lain:(Wijaya & Utomo, 2023)

1. Halaman Utama
Halaman Utama merupakan halaman pertama kali dilihat oleh pengguna untuk
berinteraksi dengan tombol-tombol yang tersedia pada halaman ini yang terdiri dari
tombol Mulai AR, Panduan, Tentang dan menu Keluar dari aplikasi. Rancangan

Interface ini dapat dilihat seperti gambar dibawah berikut.

MAIN MENU _%
MULAI AR PT.DELISARI NUSANTARA

AUGMENTED

PANDUAN REALITY BROSUR

OUR PRECIOUS BRANDS

TENTANG R

uuuuu

KELUAR

Gambar 5. Halaman Utama

C.Implementasi
1. Pembuatan Model Objek

Tahap Modelling menggunakan software Blender 3D, Blender 3D merupakan
software 3D yang dipergunakan untuk pembuatan Visualisasi 3D yang dijadikan suatu
objek menjadi lebih realistis(Putra, 2020). Beberapa aksi yang tersedia di Blender 3D
yakni modelling, simulasi animasi, rendering, compositing dan pelacakan gerak,
bahkan video editing. Tahap modelling dilakukan satu persatu dengan Blender
sampel model produk diambil dari daftar produk PT. Delisari Nusantara(Reza et al.,
2021).

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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Gambar 6. Tahap Modelling

2. Pembuatan Marker
Pada proses ini menggunakan teknik Single Marker Single Object. Teknik
marker yang menggunakan satu marker untuk semua objek guna menampilkan
model 3D dalam bentuk augmented reality(Arista, 2016). Penggunaan Single Marker
berguna agar tidak terjadi kesalahan saat user ingin megubah objek yang
diinginkan(Abadiya & Fatmaningtyas, 2021).

A

THE OREAY COMPANY
BRINGSE YOU

5 4
)

> -
ey
i
il
=
»

PYDELIBARI NUSANTARA

Gambar 7. Marker Tipe Single Object

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat



https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat

Indonesian Journal of Applied Technology, Vol 1, No 2, 2024 9 of 14

D.Pengujian Aplikasi Menggunakan Metode Blackbox

Pada tahap pengujian berbasis Augmented Reality ini berjalan dengan baik atau

tidak. Jika ada kendala saat melakukan pengujian maka tahap ini akan dihentikan,

namun bilamana hasil dari pengujianaplikasiini berjalan dengan sempurna makan akan

diketahui tampilan objek 3D yang muncul dari marker yang sudah di daftarkan.

Pengujian yang dilakukan dengan metode blackbox(Utomo & Dijaya, 2023). metode blackbox

testing digunakan untuk memfokuskan kepada fungsi dari aplikasi seperti uji jarak scan,

uji marker, dan uji kemiringan sudut kamera saat melakukan scan(Setiawan & Hijriana, 2019).

1. Testing Jarak Tracking

Tahap pengujian ini memiliki acuan jarak proses tracking pada marker yang

memakai ukuran kurang lebih 10-15 cm yang dibutuhkan ARCamera untuk dapat

dilakukan proses trackingnya, dan jika jarak ARCamera dengan marker pada saat

tracking terlalu dekat maka akan membuat tampilan objek menjadi terlalu besar dan

apabila terlalu jauh maka menjadi sebaliknya. Hal ini akan membuat deteksi marker

akan terganggu pada saat mendeteksi pola marker(Kebun et al., 2023).

Tabel 1. Blackbox Testing

Halaman Input Output Hasil

Menu Utama Mengetuk tombol Memulai kamera OK
“Mulai AR” untuk scan marker

Menu Utama Mengetuk tombol Menuju halaman OK
“Panduan” panduan

Menu Utama Mengetuk tombol  Menuju halaman OK
“Tentang” tentang

Menu Utama Mengetuk tombol Aplikasi akan OK

“Keluar” dihentikan

2. Testing sudut kemiringan kamera

Pada tahap ini dilakukan pengujian kamera perangkat ponsel berdasarkan

sudut kemiringan tertentu supaya dapat mendeteksi marker(Ansari, 2017). Pengujian

ini dilakukan dengan sudut kemiringan maksimum 90° dengan sudut 0° yang tegak

lurus dengan marker seperti pada tabel II berikut.

Tabel 2. Pengujian Sudut Kamera Untuk Scaning Marker

Versi

Sudut Kemiringan

Android

20°

45° 70°

90°

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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8.0 Oreo OK OK OK OK -
9.0 Pie OK OK OK OK -
Android 10 OK OK OK OK -

3. Pengujian Marker
Tahap bertujuan seberapa maksimal jarak scan kamera yang mampu di
jangkau untuk membaca marker yang tersedia dan bisa dilihat beberapa pengujian
pada tabel III berikut ini(Saputra & Mulyanto, 2023).

Tabel 3. Pengujian Marker Membaca Objek Terhadap Jarak

Jarak Scan . . .
No Marker Tampilan Pengajuan Hasil
1 Jarak 10 cm Terdeteksi
2 Jarak 15 cm Terdeteksi
3  Scan dari sisi Terdeteksi
kanan
4  Scan dari sisi kiri Terdeteksi

https://journal.pubmedia.id/index.php/ijat
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5 Scan dari sisi atas Terdeteksi

Simpulan

Dari perancangan dan pengujian yang telah dilakukansesuai dengan rancangan dan
implementasi dari pengembangan aplikasiberbasis Android berupa Visualisasi Modeling 3D
produk PT.Delisari Nusantara dengan teknologi AR. Penulis memberikan kesimpulan
yakni aplikasi AR visualisasi model 3D ini yang dirancang dengan Blender, Unity dan SDK
Vuforia ini kembangkan dan diuji dengan tujuan agar mendongkrak penjualan produk
PT.Delisari Nusantara untuk customer dan menghemat waktu tim marketing untuk tidak
membawa bawaan contoh produk terlalu banyak untuk calon customer baru, serta
meningkatkan nilai jual produk dan minat berwirausaha (Armia & Ardian, 2021).

Setelah proses pengujian selesai dilakukan, aplikasi yang telah dirancang dan
dikembangkan akan di lakukan pendistribusian kepada pemilik usaha. Tahap ini juga
dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya
menjadi lebih baik. Serta hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukkan untuk tahap

pengembanga konsep pada produk selajutnya.
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