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Technological advances can be applied in the business world as a medium of promotional
media. Augmented Reality (AR) is a technology that combines 2 dimensions and 3
dimensions, then projecting the virtual objects in real-time. Augmented Reality can be
utilized in a variety of needs, one of which is the utilization of promotional Media on the
Honda Genio brochure. The purpose of this research is to develop new interactive media
in assisting the promotion media in Astra Motor Majenang with Android-based
Augmented Reality technology. The methods used are MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) consisting of six stages, the concept, the design, the material collecting, the
assembly, testing, and the distribution. The result of this research is an Android-based
Augmented Reality promotional media app on the Honda Genio brochure that can display
3D motor objects and display specs in both text and audio form. The conclusion of the
study was from the test results Alpha Test system developed spared from disability or
failure of use. As for test results Beta Test, 91.2% of respondents answered strongly agree
that it shows that the Augmented Reality app as a promotional medium on the Android-
based Honda Genio brochure is very interesting and acceptable for users.
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Kemajuan teknologi dapat diaplikasikan dalam dunia bisnis sebagai sarana media promosi.
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan 2 dimensi dan 3 dimensi,
kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. Augmented
Reality dapat dimanfaatkan dalam berbagai kebutuhan, salah satunya adalah pemanfaatan
media promosi pada brosur Honda Genio. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk
mengembangkan media baru yang interaktif dalam membantu media promosi di Astra
Motor Majenang dengan teknologi Augmented Reality berbasis Android. Metode yang
digunakan adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang terdiri dari enam
tahap yaitu pengonsepan (concept), perancangan (design), pengumpulan materi (material
collecting), pembuatan (assembly), pengujian (testing), dan pendistrribusian (distribuiton).
Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi media promosi Augmented Reality berbasis
Android pada brosur Honda Genio yang dapat menampilkan objek 3D motor dan
menampilkan spesifikasi dalam bentuk teks dan audio. Kesimpulan dari penelitian ini
adalah dari hasil pengujian Alpha Test sistem yang dikembangkan terhindar dari cacat atau
kegagalan penggunaan. Sedangkan dari hasil pengujian Beta Test, 91,2% responden
menjawab sangat setuju hal ini menunjukan bahwa aplikasi Augmented Reality sebagai
media promosi pada brosur Honda Genio berbasis Android sangat menarik dan dapat
diterima oleh pengguna.

1. Pendahuluan

Perkembangan teknologi informasi yang kian pesat, tingkat persaingan bisnis yang kian tinggi, dan
tuntutan pelanggan yang kian berkembang telah membuat hampir semua perusahaan tergantung pada
teknologi [1]. Salah satu teknologi yang berkembang saat ini yang banyak diterapkan pada dunia bisnis
yaitu teknologi Augmented Reality (AR)[2].

Augmented Reality atau Realitas Tambahan adalah penggabungan sebuah teknik benda maya dua dimensi
maupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkup nyata tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda
maya tersebut dalam waktu nyata. Dalam kehidupan sehari-hari, Augmented Reality juga sudah mulai
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mendominasi pasar dunia. Salah satu dari kegunaan AR adalah sebagai sarana berbisnis. Banyak
perusahaan yang mulai menggunaan AR sebagai media promosi produk mereka [3][4].

Berdasarkan dari penelitian terdahulu, sudah pernah diterapkan teknologi Augmented Reality sebagai
media pemasaran. Salah satunya yaitu penelitian yang telah dilakukan oleh [5], telah membuat Augmented
Reality pada brosur Yamaha sebagai media promosi. Permasalahan yang dihadapi yaitu ketika konsumen
yang ingin membeli motor, konsumen akan melihat terlebih dahulu motor yang akan di beli, jika motor
sedang tidak tersedia, maka sebagai alternatifnya menggunakan brosur untuk memberikan informasi visual
terhadap motor yang akan dibeli, namun tampilan pada brosur masih menggunakan tampilan yang biasa.
Tujuan penelitian tersebut adalah untuk mengembangkan media baru dalam kegiatan promosi pada motor
Yamaha Tjahaja Baru menggunakan teknologi Augmented Reality berbasis android. Penelitian ini
menghasilkan penerapan Augmented Reality berbasis android pada brosur, sehingga brosur tersebut akan
menampilkan objek 3D dari motor, mengganti variasi motor dan mampu menampilkan informasi dari
masing-masing motor. Kesimpulan dari penelitian tersebuat adalah aplikasi Augmented Reality tersebut
dapat menjadi sarana promosi baru showroom Yamaha Tjahaja Baru. Dengan aplikasi Augmented Reality
menggunakan objek 3D pada brosur Yamaha Tjahaja Baru yang menarik, dapat menampilkan bentuk fisik
dari motor secara 3D tanpa harus melihat motor secara langsung. Dengan aplikasi Augmented Reality
dapat menjadi media baru dalam memberikan visualisasi produk dari Yamaha kepada konsumen.

Kelebihan lain dari Augmented Reality yaitu dapat diimplementasikan secara luas dalam berbagai media.
Sebagai aplikasi dalam sebuah smartphone, dalam bingkisan sebuah produk bahkan media cetak seperti
buku, majalah, atau koran. Dengan kelebihan tersebut, Augmented Reality memiliki banyak peluang untuk
terus dikembangkan, salah satunya dalam bidang media promosi berjenis brosur [6][7]. Brosur adalah
sebuah wadah atau sarana yang berisi informasi lengkap yang menggambarkan suatu objek informasi.
Dalam hal ini brosur umumnya memberikan informasi berupa text dan gambar dari objek informasi [8][9].

Media promosi seperti brosur sudah biasa digunakan oleh perusahaan yang ingin memperomosikan produk
mereka. [10]. Seperti halnya yang dilakukan oleh sebuah perusahaan Astra Motor Majenang. Astra Motor
(PT Astra Internasional Thk Honda Sales Operation), merupakan salah satu Corporate Operation PT Astra
Internasional Tbk yang bergerak di bidang distribusi dan penjualan retail kendaraan roda dua merk Honda.
Dalam melakukan pemasaran/promosi produk, perusahaan Astra Motor tersebut menggunakan sebuah
brosur. Dalam melakukan promosinya, perusahaan tersebut melakukan event dan kegiatan langsung
dengan cara mendatangi salah satu rumah warga menggunkan brosur. Namun, permasalahan yang terjadi
adalah media promosi yang digunakan itu membuat konsumen tidak dapat mengetahui bagaimana gambar
(bentuk) yang cukup detail dari spesifikasi motor tersebut. Maka hal ini menjadi salah satu kekurangan
dari brosur tersebut.

Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi teknologi Augmented Reality pada brosur Honda Genio
berbasis Android untuk menunjang media promosi di Astra Motor Majenang, untuk menunjang media
promosi menjadi lebih inovatif, interaktif dan dapat membuat promosi yang lebih menarik bagi konsumen
terhadap produk yang ditawarkan. Tahapan yang membangun sistem ini meliputi marker yang berfungsi
untuk memanggil model 3D motor agar muncul di layar smartphone/android dengan menggunakan Unity
dan Vuforia. Vuforia merupakan sebuah plugin dari software yang bernama Unity 3D. Metode yang
digunakan yaitu metode marker augmented reality.

Menurut Rumajar [11], Augmented Reality dibagi menajdi 2 metode yaitu: Marker Based Tracking dan
Markerless Augmented Reality. Marker Based Tracking merupakan salah satu metode yang sudah lama
dikembangkan sejak 1980-an dan awal 1990-an mulai dikembangkan untuk penggunaan Augmented
Reality. Sedangkan Markerless Augmented Reality, perkembangan terbaru marker ini merupakan salah
satu metode sebagai objek yang dideteksi. Dengan adanya metode Markerless Augmented Reality, maka
penggunaan marker sebagai tracking object yang selama ini menghabiskan ruang, akan digantikan dengan
gambar, atau permukaan apapun yang berisi dengan tulisan, logo, atau gambar sebagai tracking object
(objek yang dilacak) agar dapat langsung melibatkan objek yang dilacak tersebut. Sehingga dapat terlihat
hidup dan interaktif, juga tidak lagi mengurangi efisiensi ruang[12].
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2. Method

Metode yang digunakan untuk pengembangan sistem pada penelitian ini adalah Multimedia Development
Life Cycle (MDLC), metode ini adalah metode pengembangan multimedia yang bersumber [13], yang
terdiri dari enam tahapan yaitu concept (pengkonsepan), desaign (perancangan), material collecting
(pengumpulan materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (pendistribusian).
Adapun tahapan-tahapan yang harus dilalui dalam metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle),
yaitu:

S i—

P o
2. Design

3. Material
| 1. Concept Collecting \
‘V
i
| 2 /'
\ 6. Distribution 4. Assembly

5.Testing

Gambar 1. Tahapan Pengembangan MDLC [13]

Berikut tahapan pengembangan MDLC:

a)

b)

d)

Concept (Pengkonsepan)

Fase ini menentukan tujuan dan siapa pengguna program (identifikasi audien). Tujuan dan pengguna
akhir program berpengaruh pada nuansa multimedia bentuk pencerminan dari indentitas organisasi
yang menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir. Karakteristik pengguna termsuk
kemampuan pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatam desain.
Tahap ini juga akan menentukan jenis aplikasi, tujuan aplikasi. Dasar aturan untuk perancangan juga
ditentukan pada tahap ini, misalnya ukuran aplikasi, dan target yang akan menggunakannya. Output
dari tahap ini biasanya berupa dokumen bersifat naratif untuk mengungkapkan tujuan proyek yang ingin
dicapai.

Design (Perancangan)

Fase ini peneliti melakukan konsep perancangan yang selanjutnya akan menjadi dasar dalam pembuatan
perancangan yang akan dibuat untuk pemanfaatan Augmented Reality ini, yaitu tahap pembuatan
spesifikasi dari arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan material atau bahan untuk program.
Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material collecting dan
assemly, pengambilan keputusan baru tidak diperlukan lagi, cukup menggunakan keputusan yang sudah
ditentukan pada tahap ini, pada praktiknya, pengerjaan proyek pada tahap awal masih akan sering
mengalami penambahan bahan atau pengurangan bagian aplikasi, atau perubahan-perubahan lain.
Tahap design menggunakan stroryboard untuk menggambarkan deskripsi pada setiap scene, dengan
menggambarkan / menjelaskan semua objek multimedia dan tautan kedalam scene.

Material Collecting (Pengumpulan Materi)

Fase ini peneliti mengumpulkan bahan-bahan atau data pendukung untuk penelitian ini dengan cara
survey dan melakukan wawancara terhadap perusahaan Astra Honda Motor untuk mendapatkan data
yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan dalam penelitian ini. Bahan-bahan tersebut antara lain
gambar clip art, foto, animasi, video dan audio dan lain-lain.

Assembly (Pembuatan)

Pada tahap ini desain yang telah dirancang pada tahap sebelumnya kemudian dibuat sesuai dengan
rancangan. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, bagan alir, dan
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struktur navigasi dan berpedoman pada teori dan data-data yang berhubungan dengan aplikasi
augmented reality berbasis android. Sehingga aplikasi yang dibuat sesuai dengan tujuan yang
diharapkan.
Pada tahap ini dimana semua objek atau bahan multimedia dibuat. Pembuatan aplikasi didasarkan pada
beberapa tahap, yaitu: pembuatan objek motor, mesin, kerangka motor, spidometer, stop kontak dan
bagasi motor.

e) Testing (Pengujian)
Pengujiam dilakukan setelah selesai tahap Assembly. Dengan menjalankan aplikasi atau program dan
dengan melihat apakah ada kesalahan atau tidak pada program yang telah dibuat. Pengujian
menggunakan 2 metode yaitu pengujian alpha (alpha test) dan selanjutnya akan dilakukan pengujian
Beta. Alpha test adalah salah satu strategi pengujian perangkat lunak paling umum digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak, hal ini khusus digunakan oleh organisasi pengembangan produk
dengan tujuan agar system yang dikembangkan terhindar dari cacat atau kegagalan penggunaan.

f) Distribution
Pada tahap ini dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan. Pada tahap ini jika media
penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, maka dilakukan kompresi terhadap aplikasi
tersebut. Tahap builiding final simulasi menjadi aplikasi android smartphone yang akan disimpan pada
smartphone android yang digunakan. Peneliti mulai mendemontrasikan aplikasi ke sasaran yaitu
masasyarakat umum.
Alasan peneliti menggunakan metode MDLC karena tahapannya jelas, dalam pengerjaannya lebih
sederhana, dan pengembangannya cocok untuk membuat media interaktif. Menurut Mustika [14],
keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar
posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan supaya
dapat mempermudah dalam pengujian. Kesimpulannya metode ini yaitu pengerjaannya lebih sederhana
dan tahapannya tidak harus berurutan meski tahap concept harus menjadi yang pertama dalam tahap
pengerjaan.

Perbandingan pengembangan perangkat lunak multimedia MDLC dengan pengembangan perangkat lunak
multimedia lainnya memiliki kelebihan dan kekurangan masing-masing metode. Sehingga hasil metode
yang dianalisa mempunyai kesamaan, yaitu secara umum tahapan dilakukan secara sekuensial serta tidak
ada metode yang paling baik karena masing-masing mempunyai kelebihan dan kekurangan masing-
masing. Pengembangan perangkat lunak multimedia seperti MDLC mempunyai karakteristik yang berbeda
dengan perangkat lunak klasik. Hal ini disebabkan multimedia merupakan kombinasi dari elemen teks,
gambar diam/foto/seni grafis, suara, animasi, dan video yang dimanipulasi secara digital karakteristik [13].

3. Results and Discussion

Metode yang digunakan untuk pengembangan sistem pada penelitian ini adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cycle), metode ini adalah metode pengembangan multimedia yang bersumber dari [13],
yang terdiri dari enam tahapan yaitu: concept (pengkonsepan), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan), assembly (pembuatan), testing (pengujian) dan distribution (distribusi). Penjelasan
tahap dan analisis hasil penelitian ini adalah sebagai berikut:

3.1 Pengkonsepan (Concept)

Aplikasi ini bertujuan untuk membuat aplikasi berbasis android menggunakan teknologi Augmented
Reality yang dapat digunakan untuk melengkapi media promosi yang interaktif untuk menampilkan
gambar (bentuk) detail dari spesifikasi motor Honda Genio di Astra Honda Motor Majenang. Jenis bahan
yang dipilih yaitu sebuah brosur sebagai marker dengan bantuan teknologi Augmented Reality. Software
yang digunakan yaitu Unity, Vuforia, 3Ds Max dan CorelDraw x7. Aplikasi menggunakan konsep
multimarker sehingga dapat menampilkan objek 3D motor Honda Genio, mesin, bagasi, spidometer, stop
kontak dan sasis motor.
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Tabel 1. Deskripsi Konsep Media Promosi

Indikator Keterangan

Judul Penerapan Teknologi Augmented Reality Pada Brosur Honda Genio Berbasis Android.

Tujuan Aplikasi Membuat aplikasi Teknologi Augmented Reality Pada Brosur Honda Genio Berbasis Android
untuk melengkapi media promosi di Astra Motor Majenang.

Audience Sales atau karyawan Astra Motor Majenang dan pengguna Smartphone Android.

Image Menggunakan format png untuk logo dan Background pada aplikasi dan format jpg dan untuk
marker pada objek motor.

Audio Intrumen dengan format .mp3

Jenis Aplikasi Aplikasi Augmented Reality dengan marker gambar.

Software 3Ds Max, Unity 3D 2017, Vuforia SDK, Android SDK dan Visual Studio 2012.

3.2 Perancangan (Design)

Setelah tahap pengkonsepan maka tahap selanjutnya adalah tahap perancangan atau design. Dalam tahap
ini dilakukan pembuatan rancangan bentuk tampilan, arsitektur navigasi dan kebutuhan material atau bahan
untuk melengkapi media promosi pada motor Honda Genio dengan menggunakan Augmented Reality.
Tahap ini dibuat acuan supaya lebih mudah dalam pembuatan atau saat pengoperasian. Dalam perancangan
aplikasi ini dibutuhkan software 3Ds Max untuk membuat model motor Honda Genio dalam bentuk tiga
dimensi dan Unity yang digunakan untuk mengolah objek motor dan menerapkan teknologi augmented
reality-nya. Untuk itu diperkukan Storyboard untuk menggambarkan semua objek multimedia dan tautan

ke scene lain, berikut adalah tabel Storyboard bentuk objek yang akan dibuat pada Tabel 2.

Tabel 2. Storyboard

Scene Visual Keterangan
Tampilan Splash Tampilan Splash Screen adalah tampilan pertama yang
Screen Loga muncul ketika aplikasi dijalankan. Splash Screen berupa
loading yang akan berfungsi menuju ke tampilan halaman
Spla utama aplikasi Augmented Reality.
Tampilan = O Tampilan menu ini terdapat logo, tombol mulai, tombol
Halaman Utama ERSIE GENIO tentang, dan tombol keluar. Tombol mulai berfungsi untuk
Aplikasi AHM menuju ke tampilan
it
Tampilan e o Scan Marker pada aplikasi Augmented Reality, tombol
Halaman Utama ERSIE GENIO tentang berfungsi untuk menuju ke tampilan tentang AR dan
Aplikasi AHM pembuat apikasi, dan tombol keluar berfungsi untuk keluar
dari aplikasi.
it

Tampilan Scan
Marker

Tampilan Menu
Tentang

Tampilan Scene
Panduan

ek

Tekn destrga
et e

https://doi.org/10.36596/jcse.v1i2.60

Tampilan Scan Marker ini terdapat Keterangan scan Marker
atau gambar untuk mendeteksi dan menampilkan objek 3D
motor. Dan terdapat tombol putar suara untuk memutar
suara teks deskripsi tentang spesifikasi objek, dan tombol
panduan berfungsi untuk memberi tau penggunaan aplikasi.

Tampilan Menu tentang ini berfungsi untuk melihat
keterangan tentang AR dan cara dalam menggunakan
aplikasi tersebut.

Tampilan scene panduan ini berfungsi untuk mengetahui
cara penggunaan aplikasi.
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Tampilan Scene
spesifikasi

Tampilan Marker
Motor

Tampilan Marker

S e

B g

SPESIFIKAST

Bt Ry i g 98y e TS B by
Eagpmen Tongls s B 5511

Tampilan scene spesifikasi berfungsi untuk mengetahui
tentang spesifikasi motor Honda Genio

Tampilan marker ini berfungsi sebagai scan gambar untuk
menampilkan objek 3D motor.

Tampilan marker ini berfungsi sebagai scan gambar untuk

Mesin === |Fl menampilan objek 3D mesin.

GENERATION

ENGINE 110..
Tampilam Marker "= Tampilan marker ini berfungsi sebagai scan gambar untuk
Kerangka Motor EHLACED SMART menampilkan objek 3D kerangka motor.

Tampilan Marker
Spidometer

Tampilan Marker
Stop Kontak

Tampilan Marker
Bagasi

ALK TECTURE FRAME

Tampilan marker ini berfungsi sebagai scan gambar untuk
menampilkan objek 3D Spidometer.

Tampilan marker ini berfungsi sebagai scan gambar untuk
menampilkan objek 3D Stop Kontak

Tampilan marker ini berfungsi sebagai scan gambar untuk
menampilkan objek 3D Bagasi.

a. Struktur Navigasi

e-ISSN 2721-0251

Perancangan struktur navigasi dibuat untuk memudahkan pembuatan aplikasi ini dalam bentuk menu-
menu pilihan yang akan membawa pengguna ke halaman yang di inginkan dan supaya sesuai dengan alur
yang telah dibuat. Gambar berikut merupakan struktur navigasi dari aplikasi AR pada brosur Honda Genio.
Rancangan struktur navigasinya aplikasi dapat dilihat pada Gambar 2.
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Aplikeasi

Splash Loading
|

Menn Utama

Mulai Tentang Relaar

[Tentang AR, informasi
[programnmer,
finfermasi sosial media

Scan Marker

Spesifikasi Panduan

Gambar 2. Struktur Navigasi Aplikasi

Dari hasil Gambar 2. struktur navigasi aplikasi diatas dapat dijelaskan sebagai berikut. Aplikasi ARGenio
dimulai dari Splash Loading kemudian akan masuk ke scene menu utama yang terdiri dari Mulai, Tentang
dan Quit. Pada tombol Mulai akan masuk ke scene AR-Camera untuk scan marker dan menampilkan objek
3D, didalam scene AR-Camera juga terdapat tombol Panduan yang berfungsi untuk mengetahui tentang
penggunaan aplikasi serta tombol putar suara untuk menjelaskan spesifikasi motor dalam bentuk audio
atau suara. Kemudian untuk tombol Tentang akan masuk ke scene tentang Augmented Reality, informasi
programmer dan informasi media sosial dari Astra Honda Motor. Tombol spesifikasi berfungsi untuk
mengetahui tentang spesifikasi motor Honda Genio. Dan tombol Keluar akan keluar dari aplikasi.

3.3 Pengumpulan Bahan (Material Collecting

Pada tahap ini peneliti mengumpulkan bahan-bahan atau data pendukung yang diperlukan dalam

pembuatan aplikasi ini, berikut adalah tabel yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini:

a. Penanda atau Marker. Penanda digunakan sebagai media untuk mengenali objek motor dan yang lainya,
penanda atau marker seperti terlihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Penanda atau Marker

No Ukuran Jenis Keterangan
1 5kb PG Diunduh dari internet.
(= ik
5 GEHEHI:\HUH 57kb JPEG Diam il dari kamera
3 android.
ENGINE 110..
[==T0Ta
-u".L..‘-'J.I’- . . .
3 i :.._pr.| “.E _ 66kb JPEG Dlamt_)ll dari kamera
3 android.
4 19Kkb PG Diambil dari kamera

android.
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' 4

[So
5 | (@

(V)

12kb

‘\

SEON Y DT e 5 e

17kb

JPG

JPG

Diambil dari kamera
android

Diambil dari kamera
android

b. Materi atau bahan lainnya. Materi lainnya yang dibutuhkan seperti terlihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Materi Lainnya

Gambar Ukuran Jenis Keterangan
- Kerangka
y 94 kb FBX Dibuat di 3Ds Max
- Spidometer
3,018 kb FBX Dibuat di 3Ds Max
3,018 kb FBX Dibuat di 3Ds Max
- Bagasi 13,411 kb FBX Dibuat di 3D Max
- Background
- " Dibuat i 30 M
Button
META Diunduh dari Asset Store
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8 kb
8 kb PPNG Dibuat di 3D Paint
Loading
Logo
26 kb PPNG Diunduh dari internet dan
diedit menggunakan 3D
/ Paint.
{ Diunduh dari internet dan
HONDA PPNG diedit menggunakan 3D
7 kb Paint.
, Diunduh dari internet dan
HONDA. y die_dit menggunakan 3D
One HEART. 29 kb PNG Paint.
41 kb PPNG
PT Astra Honda Motor 72 kb PPNG
#HGEN_
Audio
- Motor 1.06mb p3 Perekam audio.
Mesin 986 kb p3
Kerangka 334 kb p3
Bagasi 327 kb p3
Spidometer 152 kb p3
Stopkontak 114 kb p3

4 Pembuatan (Assembly)

Pada tahap ini adalah tahap pembuatan aplikasi multimedia berdasarkan perancangan yang telah dibuat
sebelumnya. Pada bagian ini yaitu proses membuat objek motor, mesin, kerangka motor, spidometer dan
bagasi motor menggunakan 3Ds Max, setelah semua bahan atau material telah dibuat dan dipersiapkan
dengan baik berupa gambar, semua di ekspor ke dalam unity 3D yang kemudian dikemas menjadi aplikasi
augmented reality. Pada awal aplikasi terdapat beberapa pilihan tombol menu yaitu tombol Mulai untuk
menuju pada AR Camera, tombol Tentang untuk mengetahui apa itu tentang Augmented Reality, informasi
programmer, dan informasi media sosial dari Astra Honda Motor dan tombol Back untuk menuju ke
halaman menu, serta tombol Quit untuk keluar dari aplikasi. Selanjutnya adalah melakukan pembuatan
lingkungan Augmented Reality dengan menggunakan software unity 3D selanjutnya bahan atau meterial
yang telah dikumpulkan di import ke software unity 3D untuk memulai proses pembuatan aplikasi. Berikut
merupakan tahap-tahap pembuatan aplikasi Augmented Reality pada brosur Honda Genio.

a. Pembuatan Objek 3D

Pembuatan objek 3D merupakan sebuah objek yang akan ditampilkan pada AR-Camera, objek yang akan
dibuat adalah objek motor, mesin, kerangka/sasis, spidometer, stopkontak, dan bagasi. Dalam pembuatan
objek menggunakan aplikasi 3Ds Max. Dalam permbuatan objek 3D terdapat beberapa tahap proses
pembuatan yaitu proses Modelling, Texturing, Lighting dan Rendering. Berikut penjelasannya:
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1) Modelling
Modelling merupakan proses pebuatan objek. Software yang digunakan peneliti untuk membuat modelling
adalah Autodesk 3Ds Max 2014. Alasan peneliti menggunakan software 3Ds Max karena dalam pmbuatan
modelling lebih mudah. Model tersebut biasanya dibentuk dari objek geometry pada software, namun dapat
juga dibentuk dengan objek lain seperti line, circle, rectangle dan lainnya.

TN TG

LIRSSl LESY £

clewy
L LR R
s

Gambar 3. Tampilan Modelling Objek Motor
2) Texturing

Tahap texturing merupakan proses pemberian warna pada objek yang telah dibuat agar memberi kesan
nyata pada objek. Material yang digunakan dapat berupa gambar atau warna yang terdapat software 3Ds
Max 2014.

Pada proses tekturing peneliti akan menjelaskan contoh pemberian tekstur pada karakter yang telah dibuat
dengan menggunakan menu material editor dengan menekan shortcut “M”, kemudian pilih material yang
masih kosong kemudian pilih panel masp. Kemudian pilih warna yang diinginkan, maka akan merubah
warna atau meterial yang diselidiki.

wwwwww

Gambar 4. Tampilan Texture Objek Motor
3) Lighting
Tahap lighting merupakan proses pemberian cahaya pada sebuah objek yang telah dibuat agar
menghasilkan kesan realistis dari cahaya yang da. Peneliti hanya menggunakan satu lampu standart-

TargetSpot.
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Gambar 5. Tampilan Lighting Objek Motor

4) Rendering
Tahap rendering merupakan proses menghasilkan gambar dari objek, pencahayaan dan animasi 3D. proses
ini akan menghasilkan output yang merupakan proses akhir pembuatan objek.

TR = e e e |

oo W= @ NEE 6 Sl
EImTTEY i Em— = o

oon - | = G0 sArom,p

Gambar 6. Tampilan Rendering Objek Motor

b. Setting SDK dan JDK

Pembuatan Augmented Reality dan penyatuan aplikasi media promosi pada motor Honda Genio
menggunakan software Unity. Berikut adalah langkah-langkahnya:

Tahap yang pertama dilakukan adalah pembuatan scene camera, scene camera ini berfungsi untuk
menampilkan objek 3D berupa Motor, serta beberapa scene lainnya seperti scene loading, scene menu,
scene panduan serta beberapa tombol dan fungsi dari masing-masing tombol tersebut. Sebelum masuk
ketahap pembuatan Augmented Reality yaitu buka software Unity lalu setting project-nya terlebih dahulu.
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Unity Preferences

General
Colors

Keys

GI Cache

2D

Cache Server

Diagnostics

External Tools

Editor Attaching 4

R —

Image application [ open by file extension |

Revision Control Diff/Merge [ &l

Mo supported VCS diff tools were found. Please
install one of the following tools:

- SourceGear DiffMerge

- TkDiff

- PAMerge

- TortoiseMerge

- WinMerge

- PlasticSCM Merge

- Beyond Compare 4

Android

SDK | C:/Users/Yuli/AppData/Local/And | Browse || Download

JoK | C:/Program Files/Java/jdkl.8.0_Z | Browse || Download

NDK Browse || Download
. IL2ZCPP requires that you have Android MDK r13b installed.
(1) Ifyou are nottargeting IL2CPP you can leave this field

empty.

Gambar 7. Tampilan Setting SDK dan JDK

Setting SDK dan JDK ini berfungsi pada saat setalah selesai membuat project dan mengubah project
tersebut supaya dapat dibangun atau build dalam bentuk .apk. dengan cara masuk ke menu Edit >
Preference > kemudian pilih menu External Tools dan import SDK dan JDK seperti gambar diatas.

¢. Mengganti Platform Ke Android

Penggantian platform ke android berfungsi untuk project yang telah dibuat dapat di install didalam sebuah
smartphone / android. Tahap yang dilakukan adalah Pilih File > BuilLd Setting kemudian atur atau ganti
platform ke Android > Switch Platform. Build setting juga berfungsi untuk memasukan seluruh scene
kedalam daftar scene yang akan dibangun menjadikan .apk dengan cara klik Add Open Scenes kemudian
pilih scene yang telah dibuat di media penyimpanan > ok.

Build Settings

Scenes In Build
¥ Scene/Loading
I¥ Scene/Menu
|+ AR Genio
I¥f Scene/Panduan

Platform

WMo

Add Open Scenes

é_, PC, Mac & Linux Standalone

#  Android

li Facebook
B, o
Wy tvos

@ Xbox One

PS5 \Vita

=ra ps4

ﬂ Android

Texture Compression
ETC2 fallback

Build System

Export Project

L

Build App Bundle (Google Pla'[ |

Development Build
Autoconnect Prafiler
Script Debugging
Scripts Only Build

g

Compression Method
SDKs for App Stores
ml Kiaomi Mi Game Center Add

| Switch Platform || Player Settings... |

Learn about Unity Cloud Build

[

Build |[_Build And Run_|

Gambar 8. Tampilan Build Setting
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d. Setting vuforia Augmented Reality
| Build Settings

¢

[¥ Scene/Loading
[ Scene/Menu
(¥ ARGenio

Platform

é" PC, Mac & Linux Standalone

&  Android

n Facebook
B o

| |@y vos

@ Xbox One

PS Vita

=ra PS4

u Android

Texture Compression
ETC2 fallback

Build System

Export Project

Development Build
Autoconnect Profiler
Script Debugging
Scripts Only Build

e-ISSN 2721-0251

[ fccount ~ [ [Layers - [ Layout - |
© Inspector | Servicss Flee
. PlayerSettings (R
L. “
1
2 Company Name Genio
Product Name ARGenio
Default Icon Tone
(Texture
Select
e s Default Cursor
Select]
Cursor Hotspot X0 Y0
k.4 L # | H

O
Build App Bundle (Google Pla[_]

g

Settings for Android

Resolution and Presentation

. | blishing Settings
Compression Method Default i
SDKs for App Stores XR Settings
Virtual Reality Supported [
‘ 71| xizomi Mi Game Center Add ARCore Supported

| Switch Platform |[ Player Settings... |

Learn about Unity Cloud Build

(

Build

J[ Build And Run_|

Vuforia Augmented Realit

Gambar 9. Tampilan Setting Vuforia Augmented Reality

Untuk mengatur Vuforia Augmented Reality yang dilakukan adalah pergi ke Build Setting kemudian pilih
Player Setting pada bagian Inspector pergi ke XR Setting kemudian pilih dan beri tanda ceklis Vuforia

Augmented Reality.

e. Import Database Marker

Import database ini berfungsi untuk mendapatkan sebuah database marker yang digunakan sebagai bahan
untuk scan gambar untuk menampilkan sebuah objek AR. Sebelum meng-import database ke Unity, yaitu

membuat database marker terlebih dahulu.

Create Database

=3

Gambar 10. Tampilan Create Database

Pertama yang dilakukan yaitu pergi ke web Vuforia Development > Task Manager > Add Database >
Create Database beri nama database sesuai yang anda inginkan, lalu pilih database yang telah dibuat, lalu
Add Target. Pada bagian File kita import atau pilih vuforia objek yang akan kita jadikan marker atur width

lalu klik add.

https://doi.org/10.36596/jcse.v1i2.60

103



Journal of Computer Science an Engineering (JCSE)
vol. 1, No. 2, August 2020, pp. 91-116

e-ISSN 2721-0251

Add Target
Type:

Single Image Cubeid Cylinder
File:

Jpg or .png (max file 2mb)

Width:

100

Name:

MOTOR

this will be reported in the APL

Cancel

3D Object

Browse...

Enter the width of your target in scene units. The size of the target should be on the
same scale a3 your augmented virtual content. Vuforia uses meters as the default
unit scale. The target's height will be calculated when you upload your image.

Name must be unique to a database. When a target is detected in your application,

Add

Gambar 11. Tampilan Add Target

Setelah target marker kita buat maka hasilnya akan seperti gambar dibawah. Jika ratingnya terdapat 5

bintang menandakan vuforia objek marker tersebut sangat bagus.

@ & developervuforia.com/targetmanager/project/targets?projectld=31cb4140980548caad92d060b01a0d53&av=false

% & © &

Genio csinare

Type: Device
Targets (6)
Add Target
Target Name Type Rating Status v
BAGASI Single Image Active
. STOPKONTAK Single Image Active
! SPIDOMETER Single Image Active
o . MESINMOTOR Single Image Active
E ] KERANGKA Single Image Active
i’f;.'. MOTOR Single Image Active

Download Database (All)

Date Modified

Dec 30,201912:14

Dec 30,201912:14

Dec 30,2019 12:13

Dec 27,2019 17:56

Dec 27,2019 17:55

Dec 27,2019 17:50

Gambar 22. Tampilan Vuforia Object Marker

Tahap selanjutnya yaitu Download Database dan atur tempat penyimpananya. Setelah Database ter-
download tahap selanjutnya yaitu import Database ke Unity dengan cara klik kanan pada folder asset >
import package pilih custom package kemudian pilih file Database Marker tersebut.

f Import Unity Package

Genio

¥ M G5 Editor
| v = Vuforia
v @ ImageTargetTextures
¥ b (S Genio
EWBAGASI_scaIed.Jpg
[« | KERANGKA_scaled.ipg
[ - « MESINMOTOR_scaled.jpa
@'—-ﬁ-MBTBR_scaled.jpg
[ m=# sp1DOMETER _scaled.ipg
|» EmsTOPKONTAK scaled.jpa
v @_ I StreamingAssets
¥ b G5 vuforia
@| Genio.dat
@| Genio.xml

naount

All None

Cancel || Import

Gambar 13. Import Database Marker
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f. Import License Key

Hal yang dilakukan yaitu klik pada ARCamera > inspector > Open Vuforia Configuration. Kemudian copy
License Key yang telah dibuat sebelumnya di menu Develope License Manager dan pastekan dibagian App
License Key . Lalu dibagian Database pilih dan beri tanda ceklis pada nama database yang telah Kita buat.

© Inspector
VufariaConfiguration #* ~
Open
¥ Global
vuforia Version 7.0.57
App License Key ASUDF3/////AAABMamTraCIBORSNAVTGP/0imeK 3R ngxiR
extnyBi6+Ssal+4Qe7sx33xE0QQMFV1g-+Nu+DESY3NXCw
cwWdMOMAdWFIUMy15GnSYCiLXvIfvsMioiIFFkUYkrircul+
Add License
Delayed Initialization L
Camera Device Mode MODE_DEFAULT 4]
Max Simultaneous Tracked Images |1 ]
Max Simultaneous Tracked Objects |1 ]
Load Object Targets on Detection [
Camera Direction CAMERA_DEFAULT m
Mirror Video Background DEFAULT 4]
¥ Digital Eyewear
Device Type [Handheld m
¥ Databases
Load Genio Database 4
Activate 4

Load VuferiaMars_Images Database [
Load VuferiaMars_ModelTarget Datab[_]

Load VuferiaMars_Object_OT Databa:[]

Load VuferiaMars_VuMark Database [

Add Database =

Gambar 34. Tampilan License Key Vuforia Configuration

g. Import Marker

Dafaultirack abl

¥ ¥ Turn Off Behaviour (Script)
Serot Turn

Gambar 45. Tampilan Marker

Untuk meng- import marker yang telah kita buat hal yang dilakukan yaitu dengan cara import terlebih
dahulu sebuah database marker ke unity. Kemudian pada menu inspectors atur dan pilih Type, Database,
dan Image Target sesuai yang dibutuhkan.

h. Membuat scene ARCamera
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€ Unity 2017.434f1 Personal (64bit) - ARGenio.unity - ARGenio - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

TS [ [ rseivot | coce ] > 1]

i Scene | € Game | £ Asset Store

(<]

Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos

T Scan Marker

fme Text
Z\;e;rr:iv;t:crtn DeSCri ption

GameObject (1) Putar Suara
GameObject

Spesifikasi Panduan Back

¥ &5 Editor
> &5 Fonts

nnnnnnnn dels  Objek 3D Plug

Create ~ Q
Y= 2| Asse

Gambar 56. Tampilan ARCamera

Pada tampilan ini berfungsi untuk menampilkan objek 3D yang telah dibuat. Hal yang dilakukan adalah
klik Game Object > Vuforia > ARCamera kemudian buat desain ARCamera sesuai yang diinginkan. Untuk
desain menggunakan SF Ul dari Lean Touch yang dapat di unduh di asset store unity dengan cara klik
windows pilih asset store kemudian di kolom pencarian ketikan Lean Touch > unduh > lalu import.
Kemudian di menu Asset pilih Texturer and Sprites lalu SF Ul.

i. Membuat Multi-Image Target

Multi Image Target berfungsi untuk membuat dan menampilkan lebih dari satu objek. Yang dilakukan
untuk membuat Multi Image Target yaitu pada bagian Scene ARCamera buat Multi Image Target dengan
klik Game Object > Vuforia > Image. Kemudian di bagian Inspector Image Target Behaviour atur
Database dan Image Target yang akan digunakan. Kemudian lakukan hal yang sama kembali.

© Inspector | Services -
[+ |Motor =
N v -
Tag | Untagged #| Layer | Default

¥ .~ Transform

Position X0 v -84 z[-24

Rotation ¥ 0 v |0 z[o ]

Scale %100 v (100 z10|
'E@Image Target Behaviour (Scrip

Script siImageTargetBehav

Type | Predefined

Database | Genio

Image Target | MOTOR

l Add Target

b Advanced

Gambar 17. Tampilan Image Target Behaviour
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& Unity 2017.4.34f1 Personal (64bit) - ARGenio.unity - ARGenio - Android <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

\ g | 51 [ %5 [ecenter| @ Local |
&= :ﬁseene l!ilm:
3 | <)

eem- ol

Dlremonal Light
ARCamera

tor-
» MOTOR MERAH

» Mesin

» Stop Kontak

» Bagasi

» Spidometer

» Kerangka

» Canvas
EventSystem
GameObject

i =
4%

Animatio Materials Objek 3D Plugins  Prefabs  Resources  Sceme  Scanes

(& Gambar
&l Materials &_“ |
» & Models

& Objek 30
Nt
HELAE —

Seript. Seripts Streaming..  Testy ARGenio  DataTargst

Gambar 68. Tampilan Multi Image Target

j. Membuat Scene Splash Loading

Q Unity 2017.4.34f1 Personal (64bit) - Loading.unity - ARGenio - Andreid <DX11 on DX9 GPU>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

Rl b [ S = [C] &) [eapiot [ @ Loca | LN (o

Higral - € Game ﬂAu:t Store -
s

Hscene

Main Camera

Directional Light
» Canvas

Eventsystem

One HEART.

@ Project H consale i .
| create -| a |alw|*
¥/ Favarites 4| Assets - Scene

) All Materials

ey m QQ <K

v Gl Assets Leading Menu Panduan
£S5 Animation

Gambar 19. Tampilan Splash Loading

Pada tampilan ini berupa proses splash loading aplikasi untuk masuk ke scene menu utama. Tahap
pembuatannya sebagai berikut:

1) Klik kanan pada hirerarchy pilih canvas.

2) Masukan image dengan cara klik kanan pada hirerarchy pilih Ul kemudian image, lalu atur pada
bagian Rect Transform ubah custom menjadi stretch dan ganti ukuran menjadi 0 semua. Lalu
ubah pada bagian source image dengan gambar yang sudah disiapkakn untuk background.

3) Tambahkan 2 image untuk membuat loading bar dan loading base, atur loading base pada bagian
image script ubah image type menjadi field, ubah fil method menjadi horizontal dan ubah fil
orgin menjadi left. Kemudian buat script dengan nama loading lalu drag script pada loading bar
dan ubah speed pada bagian loading (script) menjadi 30.

k. Membuat Scene Menu
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& Unity 20174341 Personal (64bit) - Menu.unity - ARGenio - Android” <DX11 on DX9 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

= Center | @ Local

MK = 1)

[Scam 2l

P DeskripsiPanel
> TentangAplikasi
EventSystem

Tentang
Quit

&=
& [ &[] *

Objek 3D

4 Assets »

©Lall Models
©L Al Prefabs

Editar Fonts Gambar Materials Models

Animatian Plugins

» &3 Fonts
& Gambar
& Materials b
» &5 Models
& Objek 30 serip Scripts Straamin g.  Textures a vufe ARGenio  DataTarg

Gambar 20. Tampilan Menu

Pada scene menu utama terdapat beberapa tombol menu yang dipilih oleh pengguna sesuai kebutuhan
yaitu menu mulai berfungsi untuk menampilkan objek 3D, menu tentang berfungsi untuk mengetahui apa
itu AR dan mengetahui informasi identitas programmer dan informasi sosial media dari PT.Astra Honda
Motor serta tombol back berfungsi untuk kembali ke menu utama.

I. Membuat Scene Menu Tentang

Q Unity 2017.4.34f1 Personal (64bit) - Menu.unity - ARGenio - Android <DX11 on DX9 GPU>

File Edit Assets GameObject Component Window Help

& | S B EE] [eaeivet [ @Local |
# Scene
Free Aspact

Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmas =

3

= Hierarchy =

Craats | (AT
v & Menu =
Main Camera

€ Game

£ Asset Store
2| Scale (—

Directional Light
» Canvas
Eventsystem
GameObject
amikom

TENTANG APLIKASI

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda
maya 2D dan 3D ke dalam sebuah lingkungan nyata 3D, lalu

memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata
Tidak seperti menggantikan kenyataan, namun Augmented
Reality hanya menambahkan atau melengkapi kenyataan

@ Copyright : Yuli Cahyaningsih

f welovehonda indonesia

welovehonda_id

i Project O console
Create

¥ |/ Favorites

O All Materials
OLAll Models
O, all Prefabs

4 Assets - Scene

laq«

Loading (ECTITED Panduan

¥ 5 Assets
¥ £5 Animation

Gambar 21. Tampilan Menu Tentang

Pada scene tentang terdapat sebuah teks deskripsi tentang augmented reality dan informasi identitas dari
programmer serta informasi media sosial PT.Astra Honda Motor.

m. Membuat Scene Panduan
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€0 Unity 2017.4.341 Personal (64bit) - Pandusn.unity - ARGenio - Android <DX11 on DX3 GPU>
File Edit Assets GameObject Component Window Help

&S [ 5] [center]| ©Llocal | ]
erarchy & -= iScene € Game £ Asset Store = |
| Create -| @7AT o ||| Fres Aspacs +| Scale (G 1 ay | Mute Audio s -
v € panduan =
Directional Light
» Canvas
EventSystem
GameObject T ) S Untuk Menggeser (Kanan-Kiri,
& Untuk Memperkecil Objek 3D Atas-Bawah) Objek 3D
no
Untuk Memperbesar Objek 3D @ Untuk Memutar Objek 3D
&5 Project O coensole =
Create ~ B IE1RN
Yé’:“mplA Assets » Scene
5 Mate
(&5 Pref:
& Serip
ﬁ?c:::: Detail  Loading Menu  Panduan

Gambar 72. Tampilan Scene Panduan

Pada tampilan scene ini berupa panduan aplikasi untuk memperkecil, memperbesar, serta untuk memutar
dan menggeser objek 3D ke kanan-Kkiri, atas dan bawah.

n. Membuat Scene Spesifikasi
<

File Edit Assets GameObject Compenent Window Help

b S [E | [erpivet | ®Llocal | > [ 1 >
= Hierarchy | 4 .- #Scene | € Game | EiAsset Store
Create = (Al 2| Scale O T

(<]

Maximize On Play | Mute Audio | Stats | Gizmos ~

Free Aspect

VI SPESIFIKASI
Directional Light
- DIMENSI
Panjang x Lebar x Tinggi : 1.869 x 692 x 1.061 mm
Jarak Sumbu Roda 1 1.256 mm
Jarak Terendah ke Tanah 1 147 mm
Tinggi Tempat Duduk : 740 mm
Berat Kosong (Curb Weight) : 89 kg (type CBS) 90 kg (type
CBS-ISS)
Kapasitas Tangki Bahan Bakar :4.2L
Kapasitas Bagasi :14L
Spesifikasi dapat berubah ikt ki tuk
peninﬁz:;na.sv:utzp:rmuk Ianp:ep':nbl;ﬂﬁ'hlf:huualnﬂ:elilemh Back ’
dahulu
3 Project [ console .=
| Create - Q 1% %
"‘;’;‘;‘:a‘s 4 Assets » SceneDetail
(& Prefabs
(&5 Scripts
& Textures
&5 script: ;
R ['I @IETD ek Mesn Rangka

Gambar 23. Tampilan Scene Spesifikasi

Pada tampilan scene ini berupa spesifikasi berfungsi untuk mengetahui tentang spesifikasi motor Honda
Genio.

0. Tampilan Player Setting
Player setting berfungsi untuk merubah sebuah Company Name dan Product Name aplikasi menjadi Genio

dan ARGenio.
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@ Inspector

E‘} PlayerSettings #,
Company Name | Genio |
Product Mame |ARGenio |

Default Icon

Default Curser

Cursor Hotspot X|U |Y|U |

L | # |  f] |
Gambar 84. Tampilan Player Setting

p. Setting For Android

Setting for android berfungsi untuk mengatur sebuah tampilan aplikasi sesuai yang dibutuhkan. Yang
dibutuhlan adalah setting icon aplikasi ARGenio dengan memasukan gambar logo Honda. Kemudian atur
Other Setting yang berfungsi untuk aplikasi agar dapat dibangun atau build ke device lain dengan cara
menuju ke identification kemudian ubah nama pada kolom package name sesuai dengan company name
dan product name pada player setting kemudian atur Minimum API Level untuk memberikan batasan
pengguna device android.

© Inspector

Settings for Android

| Resolution and Presentation

Icon
¥ Override for Android
192x192

144x144

96x96

72x72

48x48

36x36

Gambar 95. Tanpilan Setting Icon
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© Inspector | Services =

Other Settings

Rendering

Color Space™ | Bamma : |
Auto Graphics API ™4
Multithreaded Rendering* ™4
Static Batching ™4
Dynamic Batching o

GPU Skinning* =
Graphics Jobs (Experimental)* =
Virtual Reality moved to ¥R Settings
Protect Graphics Memaory (|

Identification

Package Name com.ARGenio.Genio

Version* 1.0

Bundle Version Code 1

Minimum API Level | Andraid 4.1 'Jelly Bean' (API level 16) 3 |
Target API Level | Automatic (highest installed) 3|

Gambar 106. Tampilan Other Setting

g. Build Aplikasi

Untuk bulid aplikasi dengan cara pergi ke bulid setting kemudian klik build dan simpan file .apk di media
penyimpanan lalu Ok dan tunggu hingga proses build selesai. Ada 2 tahap build yaiitu pertama loading
untuk pendeteksian SDK yang kedua loading untuk Build Player.

Detecting Android SDK

| Cancel

Detecting current SDK, Platform version. ..

Gambar 27. Build Aplikasi

5 Pengujian (Testing)

Pada tahap ini dilakukan pengujian secara berkala setiap setelah menyelesaikan pembuatan aplikasi
penerapan teknologi Augmented Reality pada brosur Honda Genio dengan cara menjalankan aplikasi atau
program dan dengan melihat apakah ada kesalahan atau tidak pada program yang telah dibuat. Jika semua
sudah berjalan dengan baik maka akan lanjut ke tahap selanjutnya yaitu distributions. Pengujian ini akan
memperoleh keseluruhan fungsional aplikasi serta pengujian terhadap kamera AR yang menampilkan
objek 3D. Dalam tahapan ini dilakukan dua metode yaitu pengujian Alpha dan selanjutnya akan dilakukan
pengujian Beta.

a. Pengujian Alpha

Pengujian alpha adalah salah satu strategi pengujian perangkat lunak yang paling umum digunakan dalam
pengembangan perangkat lunak, hal ini dilakukan dengan tujuan agar sistem yang dikembangkan terhindar
dari cacat atau kegagalan penggunaan[15].

Tabel 3. Hasil Pengujian

No Nama Pengujian Aksi Hasil Keterangan
1 Pengujian Tampilan awal Jalankan aplikasi Muncul scene splash loading lalu ke B .
; erhasil
augmented reality scene menu pada layar smartphone.
Pengujian Marker Objek Arahkan dan scan Muncul Objek Motor pada layar Berhasil
2 Motor brosur melalui kamera  smartphone.
Pengujian Maker Objek Arahkan dan scan Muncul objek mesin pada layar Berhasil
3 Mesin brosur melalui  smartphone.
kamera.
Pengujian Maker Objek Arahkan dan scan Muncul objek sasis motor pada layar Berhasil
4 Kerangka Motor/Sasis brosur melalui  smartphone.
kamera.
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Pengujian Marker Objek Arahkan dan scan Muncul objek spidometer pada ayar Berhasil
5 Spidometer brosur melalui  smartphone.
kamera.
Pengujian Marker Objek Arahkan dan scan Muncul stop kontak pada.layar Berhasil
6 Stop Kontak brosur melalui  smartphone
kamera.
Pengujian Marker Objek Arahkan dan scan Muncul objek bagasi motor pada layar Berhasil
7 Bagasi Motor brosur melalui  smartphone.
kamera.
Pengujian Tombol Mulai =Pilih Muncul halaman scene ARCamera Berhasil
8 dan tekan tombol pada layar smartphone.
mulai
Pengujian Tombol Tentang  Pilih dan tekan tombol ~ Muncul scene tentang AR, Berhasil
9 tentang programming dan media Informasi
PT.Astra Honda Motor pada layar
smartphone.
Pengujian Tombol Panduan  Pilih dan tekan tombol ~ Muncul scene  tantang cara Berhasil
10 panduan penggunaan aplikasi
Pengujian Tombol Pilih dan tekan tombol  Muncul scene spesifikasi motor  Berhasil
11 Spesifikasi spesifikasi Honda Genio
12 Pengujian Tombol Back Pilih dan tekan Kembali ke halaman menu / Berhasil
tombol back sebelumnya .
13 Pengujian Tombol Quit Pilih dan tekan tombol ~ Keluar Aplikasi. Berhasil
quit
14 Pengujian Tombol Putar Pilih dan tekan tombol Muncul audio tentang spesifikasi Berhasil
Suara putar suara. motor

b. Pengujian Beta

Pengujian dilakukan terhadap pengguna akhir (end user) dengan metode kuesioner. Pengujian ini
dilakukan oleh orang sebagai user (pengguna). Penilaian tanggapan dari responden ini menggunakan skala
likert. Menurut Sugiyono [16], Skala likert digunakan untuk mengukur sikap, pendapat, dan persepsi
seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena soasial.
Pada tahap ini responden mencoba aplikasi yang telah dibuat kemudian mereka diminta untuk mengisi
kuesioner yang sudah disediakan, kuesioner berisi 5 pertanyaan, berikut hasil evaluasi kuesioner pengguna:

Tabel 4. Kuesioner.

No Pertanvaan Penilaian Jumlah
Y SS S N TS STS  Responden

Brosur Augmented Reality pada Honda Genio dapat

1 menampilkan gambar (bentuk) detail dari spesifikasi 30

- 3 7

motor Honda Genio.
Brosur Augmented Reality pada Honda Genio mudah

2 - 30
digunakan. 1 4
Aplikasi Augmented Reality pada Brosur Honda Genio

3 . 30
mudah digunakan. 1 9

4 Objek 3D dalam aplikasi Augmented Reality sudah jelas. 8 2 30

5 Tampilan dari aplikasi Augmented Reality pada Brosur 30
Honda Genio terlihat menarik. 4

Pilihan yang diberikan kepada responden yaitu dengan menggunakan Skala likert sangat setuju, setuju,
netral, tidak setuju, dan sangat tidak setuju [16], memiliki 5 respon yang memiliki nilai tersendiri. Titik
respon skala likert dan bobot nilainya adalah sebagai berikut:

Sangat Setuju (SS)
Setuju (S)
Netral (N)
Tidak Setuju (ST)

Sangat Tidak Setuju (STS)

Penilaian Responden :

:5

14
03

2
01

Responden adalah penjawab atas pertanyaan yang diajukan untuk kepentingan penelitian. Jumlah
responden yang digunakan sebagai sampel adalah 30 responden. Menurut [17], ukuran sampel yang layak
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dalam penelitian adalah 30 sampai dengan 500. Dengan jumlah 5 pertanyaan kepada responden sebanyak
5 pernyataan. Tabel 4.6 di atas menjelaskan bahwa pertanyaan ke 1 diketahui responden yang menjawab
sengat setuju (x) orang, setuju berjumlah (x)orang, netral berjumlah (x) orang, tidak setuju dan sangat
tidak setuju tidak ada yang memilih. Kemudian skala perhitungan dan hasil dari pengujian dilakukan
menggunakan metode skala likert adalah sebagai berikut:
Menghitung skor tertinggi skala likert dengan rumus:

Y = Skor tertinggi X jumlah responden

Y=5x30

Y =150

Selain itu menacari total skor dan index setiap pertanyaan dengan rumus sebagai berikut:

Total skor =T x Pn

T = Total responden yang memilih

Pn = pilihan angka skala likert
Pertanyaan 1 diketahui responden yang menjawab Sangat Setuju 13 orang, Setuju 17 orang, Netral, Tidak
Setuju dan Sangat Tidak Setuju tidak ada yang memilih maka perhitungannya menjadi:

Jumlah skor pertanyaan 1

1. Responden menjawab SS (5) = 13 x 5 =65

2. Responden menjawab S (4) =17 x 4 = 68

3. Responden menjawab N (3) =0x3=0

4. Responden menjawab TS (2) =0x2=0

5. Responden menjawab STS (1) =0X1=0

Maka total skor aspek 1 =65+68+0+ 0+ 0 =133

Selanjutnya mencari index %

Rumus Index 1% = TP1/Y x 100%

=133/ 150 x 100%

=88%
Pertanyaan 2 diketahui responden yang menjawab Sangat Setuju 11 orang, Setuju 14 orang, Netral 5
orang, Tidak Setuju dan Sangat Tidak Setuju tidak ada yang memilih maka perhitungannya menjadi:
Jumlah skor pertanyaan 2

1. Responden menjawab SS (5) = 11 x5 =55

2. Responden menjawab S (4) =14 x 4 =56

3. Responden menjawab N (3) =5x3=15

4. Responden menjawab TS (2) =0x2=0

5. Responden menjawab STS (1) =0X1=0

Maka total skor aspek 2=55+56+15+ 0+ 0=126

Selanjutnya mencari index %

Rumus Index 1% =TPI/Y x 100%

=126 /150 x 100%

= 84%
Pertanyaan 3 diketahui responden yang menjawab Sangat Setuju 11 orang, Setuju 19 orang, Netral, Tidak
Setuju dan Sangat Tidak Setuju tidak ada yang memilih maka perhitungannya menjadi:

Jumlah skor pertanyaan 3

1. Responden menjawab SS (5) =11 x5 =55

2. Responden menjawab S (4) =19x4=76

3. Responden menjawab N (3) =0x3=0

4. Responden menjawab TS (2) =0x2=0

5. Responden menjawab STS (1)=0X1=0

Maka total skor aspek 3=55+76+0+0+0=131

Selanjutnya mencari index %

Rumus Index 1% =TPI/Y x 100%

=131/150 x 100%

=87%
Pertanyaan 4 diketahui responden yang menjawab Sangat Setuju 18 orang, Setuju 12 orang, Netral, Tidak
Setuju dan Sangat Tidak Setuju tidak ada yang memilih maka perhitungannya menjadi:

Jumlah skor pertanyaan 4

1. Responden menjawab SS (5) =18 x5 =90
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Responden menjawab S (4) =12 x4 =48
Responden menjawab N (3) =0x3=0
Responden menjawab TS (2) =0x2=0
Responden menjawab STS (1) =0X1=0
Maka total skor aspek 4=90+48+0+0+ 0= 138
Selanjutnya mencari index %
Rumus Index 1% =TPI/Y x 100%
=138/ 150 x 100%
=92%
Pertanyaan 5 diketahui responden yang menjawab Sangat Setuju 6 orang, Setuju 24 orang, Netral, Tidak
Setuju dan Sangat Tidak Setuju tidak ada yang memilih maka perhitungannya menjadi:
Jumlah skor pertanyaan 5
1. Responden menjawab SS (5) =6 x5 =230
2. Responden menjawab S (4) =24 x 4 =96
3. Responden menjawab N (3) =0x3=0
4. Responden menjawab TS (2) =0x2=0
5. Responden menjawab STS (1)=0X1=0
Maka total skor aspek 5=30+96+0+ 0+ 0 =126
Selanjutnya mencari index %
Rumus Index 1% =TPI/Y x 100%
=126/ 150 x 100%
= 84%
Setelah menghitung rumus index, maka selanjutnya addalah menghitung jarak (interval) untuk
mengklarifikasikan kriteria rumus yang digunakan adalah sebagai berikut:
1 =100/ jumlah skor
1=100/5
1=20
Sehingga dapat diperoleh jarak setiap kriteria adalah 20. Jarak terendah dari 0% hingga tertinggi 100%.
Hasil Klasifikasi jarak skornya menjadi:
1. Jarak 0% - 19,99% - 100% = Sangat Tidak Setuju
2. Jarak 20% - 39,99% - 100% = Tidak Setuju
3. Jarak 40% - 59,99% - 100% = Netral
4, Jarak 60% - 79,99% - 100% = Setuju
5. Jarak 80% - 100% - 100% = Sangat Setuju

SICEAEN

Tabel 7. Hasil Akhir Pengujian

Pertanyaan Index Keterangan
1 88% Sangat Setuju
2 84% Sangat Setuju
3 87% Sangat Setuju
4 92% Sangat Setuju
5 84% Sangat Setuju

Dari Tabel 7. menunjukan hasil akhir pengujian “Penerapan Teknologi Augmented Reality Pada Brosur
Honda Genio Berbasis Android” dapat diambil nilai rata-rata sebagai berikut:

Rata-rata = (88%+84%+87%+92%+84%) / 5 = 87%

Jadi rata-rata rumus index dari 30 orang atau responden sebesar 87%, dan termasuk dalam kategori Sangat
Setuju. Yang berarti aplikasi Augmented Reality pada brosur Honda Genio dapat menampilkan gambar
(bentuk) detail dari spesifikasi motor Honda Genio.

6 Pendistribusian (Distribution)

Setelah melalui berbagai macam tahap dan sudah dinyatakan lulus uji, tahap berikutnya adalah distribusi.
Pada tahap ini aplikasi sebagai media promosi Honda Genio akan melakukan proses pendistribusian, yang
dimana aplikasi disimpan dalam bentuk file.apk. Kemudian master file.apk ini didistribusikan secara
langsung melalui antar perangkat atau smartphone berbasis android menggunakan Bluetooth.
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4. Kesimpulan

Peneliti telah berhasil membuat aplikasi teknologi Augmented Reality pada brosur Honda Genio berbasis
Android untuk melengkapi media promosi di Astra Motor Majenang, Aplikasi Augmented Reality sebagai
media promosi pada brosur Honda Genio berbasis Android ini menampilkan visualisasi objek motor,
mesin, kerangka, spidometer, stop kontak, bagasi motor serta menampilkan spesifikasi dalam bentuk teks
dan audio. Dan Berdasarkan dari hasil pengujian Alpha Test pada Tabel 5. menghasilkan sistem yang
dikembangkan terhindar dari cacat atau kegagalan penggunaan. Sedangkan hasil dari pengujian Beta Test
pada Tabel 6. yang dilakukan dengan melibatkan 30 responden dengan mengajukan 5 pertanyaan, 87%
menjawab sangat setuju hal ini menunjukan bahwa aplikasi Augmented Reality untuk melengkapi media
promosi pada brosur Honda Genio berbasis Android dapat menampilkan gambar (bentuk) detail spesifikasi
dari motor Honda Genio bagi konsumen.
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