BAB IV
ANALISA DAN PERANCANGAN

4.1  Analisa Sistem

Analisa sistem merupakan suatu proses penjabaran dari suatu sistem
informasi  dengan maksud umtuk mengidentifikasi dan mengevaluasi
permasalahan yang terjadi dan kebutuhan yang diharapkan sehingga dapat
dilakukan pengembangan atau membangun sebuah sistem baru yang dapat
mengatasi permasalahan pada sistem lama dengan tujuan agar hasil
pengembangan sesuai dengan yang diharapkan.
4.1.1 Analisa Sistem Lama

Analisa sistem lama diperlukan untuk mengetahui prosedur-prosedur awal
dalam kasus yang sedang diteliti, agar dapat dibuatkan sistem baru yang
diharapkan akan menyempurnakan sistem lama. Pada sistem lama promosi yang
dilakukan pada ruang gift hanya menggunakan brosur yang dimana hal tersebut
membuat pembeli kurang tertarik.
4.1.2 Analisa Sistem Baru

Tahapan selanjutnya dengan menganalisa sistem baru yang akan diteliti
dan dalam pembuatan sistem ini menggunakan pengumpulan data berupa studi
literatur untuk menganalisa kebutuhan sistem yang akan diperlukan. Sistem atau
cara kerja aplikasi Augmented Reality ini adalah pembeli sebagai pengguna dapat
melihat 3D produk-produk dari ruang gift melalui smartphone mereka masing-

masing dengan meng-scan pada image target yang sudah disediakan.
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4.1.3 Analisa Sistem Flowchart

Untuk gambaran proses yang terjadi pada aplikasi Augmented reality
dengan digambarkan menggunakan flowchart. Proses dari flowchart adalah
membuka aplikasi lalu user Pada perancangan analisa sistem baru ini dibuat
dengan 1 user. Aplikasi ini dimulai dari menampilkan halaman utama, pada
tampilan halaman terdapat menu produk gift, info dan keluar. Jika dimulai dari
menu produk gift maka akan tampil produk hampers, korean bouquet, hot air
ballon, bouquet uang(10Imbr), bouquet snack, frame mahar dan flower box.
Kemudian pilih salah satu produk (hampers) lalu akan menampilkan gambar
hampers serta keterangan dari produk. Setelah itu tekan tombol AR lalu akan
beralih menampilkan kamera AR,kemudian user akan melakukan scan marker
dengan mengarahkan kamera AR pada image target jika marker terdeteksi maka
akan menampilkan hampers dalam bentuk 3D. Namun jika marker tidak
terdeteksi maka user akan melakukan scan marker kembali.

Sedangkan jika memilih menu info maka akan menampilak tampilan info
yang berisi informasi,produk yang ditawarkan alamat dan media sosial dari ruang
gift . Kemudian jika ingin mengakhiri atau keluar dari aplikasi maka klik keluar.

Penjelasan mengenai alur flowchart dapat dilihat dari gambar berikut:
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Analisis Sistem Baru
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Gambar 4. 1 Flowchart Augmented Reality sebagai media promosi

pada Ruang Gift

4.2 Perancangan Sistem

Sistem yang akan dirancang yaitu perancangan data, struktur menu dan

interface. Dari proses data masukan hingga menghasilkan data keluaran akan

digambarkan meliputi use case diagram, sequence diagram, activity diagram
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kemudian juga untuk mempermudah penggunaan sistem perlu dirancang suatu
interface.
4.2.1 Unified Modelling Languange (UML)

Unified Modeling Language (UML) adalah sebuah bahasa yang
berdasarkan grafik/gambar untuk memvisualisasi dan menspesifikasikan dari
sebuah sistem pengembangan software berbasis object oriented.

4.2.2 Use Case Diagram

Use Case Diagram adalah sesuatu atau proses merepresentasikan hal-hal

yang dapat dilakukan oleh user dalam menyelesaikan sebuah pekerjaan. Berikut

dibawah ini merupakan use case diagram dari aplikasi :

(Hampers )

A{ korean bouquet
<|nclude,
’Include> Hot Air Ballon
"”C'“de‘ ~Bouquet uang™,
4 L 10(Imbr)
; include>
Produk Gift ---“ =
., anclude>, Bouquet Snack
qnclude
<|nclude:~‘~\‘
Mg Frame Mahar
"D

Gambar 4. 2 Use Case Diagram

Tabel 4. 1 Use Case Diagram Aplikasi Augmented Reality Ruang Gift
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Aktor

Proses

Deskripsi

User Buka Aplikasi/Login

Setelah dibuka aplikasi/login.
User akan dihadapkan pada
beberapa menu berikut:
1. Produk Gift
Pada menu ini user dapat
memilih  prduk-produk  dari
Ruang Gift yaitu hampers,
korean bouquet, hot air ballon,
bouquet uang(10Ilmbr), bouquet
snack, frame mahar dan papan
bunga akan keluar dari aplikasi
ini. Pada menu ini user dapat
mengetahui  keterangan dari
produk yang dipilih serta dapat
melihat objek 3D pada kamera
yang diarahkan pada image
target.
2. Info
Pada menu ini user dapat
mengetahui alamat toko, nomor
kontak dan media sosial dari
Ruang Gift.
3. Keluar
Pada menu ini user akan keluar

dari aplikasi ini.

4.2.3 Sequence Diagram

Sequence diagram yaitu salah satu jenis diagram pada UML yang

menjelaskan interaksi objek yang berdasarkan urutan waktu, sequence diagram
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juga dapat menggambarkan urutan atau tahapan yang harus dilakukan untuk dapat

menghasilkan sesuatu seperti pada use case diagram.

USER

From Menu

Menu Info

.
.
L

L

e wowoE oo oE oW powos®

Pilih menu Info U

&
&

owow owomow s s @

% @ ®

e
H Menampilkan Info D

Gambar 4. 3 Sequence Diagram Menu Info

s ow

Pada gambar 4.3 menunjukkan sequence diagram menu info. Ketika user

mengklik menu info maka menu utama akan beralih ke tampilan menu info yang

berisikan keterangan dan media sosial Ruang Gift.

USER

From Menu

&
L

,I:rq-q-q-

Pilihk menu Keluar 'H

Gambar 4. 4 Sequence Diagram Menu Keluar

Pada gambar 4.4 menunjukkan sequence diagram menu keluar. Ketika user

mengklik menu keluar maka aplikasi ini akan keluar.
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Layar
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pilihan produk
Pilih Menu_ * v
Hampers .
N N Menampilkan gambar dan
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J : Filih AR
: : : : >
. . . Menampilkan
. . . Kamera AR
. . . N N
. . Mengarahkan N
N . image target N
: : : : N
Menampilkan
object 30
pada
. layarkamera .
AR

Gambar 4. 5 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Hampers)

Pada gambar 4.5 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.
Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa
produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih menu hampers. Setelah dipilih menu
hampers maka akan muncul tampilan dari menu hampers. Lalu kemudian klik
tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR dan pada saat itu juga user
mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D dari

hampers.
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X
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Gambar 4. 6 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Korean Bouquet)

Pada gambar 4.6 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.
Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa
produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih menu korean bouquet. Setelah dipilih
menu korean bouquet maka akan muncul tampilan dari menu korean bouquet.
Lalu kemudian klik tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR dan pada
saat itu juga user mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan

objek 3D dari korean bouquet.



X

Layar

Kamera AR

Object 3D

USER | From menu Menu Produk Tampilan Frame
i T Gift Mahar

* Pilih menu Produk Gift  +

Menampilkan .
beberapa N
pilihan produk -«

Y

Filin Menu M
Frame Mahar  »
ot

Menampilkan gambar dan
keterangan Frame Mahar

-

.
.
. .
. .
. .
. . o
g 0
N Pilin AR}
. .
. .
= . . -
. . .
. . .
.

Menampilkan ~
Kamera AR

L

. . Mengarzhkan
M : image target

Gambar 4. 7 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Frame Mahar)
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Pada gambar 4.7 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.

Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa

produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih menu frame mahar. Setelah dipilih

menu frame mahar maka akan muncul tampilan dari menu frame mahar. Lalu

kemudian klik tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR dan pada saat itu

juga user mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D

dari frame mabhar.
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Gambar 4. 8 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Flower Box)

Pada gambar 4.8 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.
Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa
produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih menu flower box. Setelah dipilih
menu flower box maka akan muncul tampilan dari menu flower box. Lalu
kemudian klik tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR dan pada saat itu
juga user mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D

dari flower box.
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X
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Gambar 4. 9 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Bouquet uang (10Lmbr)

Pada gambar 4.9 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.
Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa
produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih bouquet uang (10Lmbr). Setelah
dipilih menu bouquet uang (10Lmbr) maka akan muncul tampilan dari menu
bouquet uang(10Lmbr). Lalu kemudian klik tombol AR maka akan beralih ke
layar kamera AR dan pada saat itu juga user mengarahkan kamera pada image

target untuk menampilkan objek 3D dari bouquet uang(10Lmbr).
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Gambar 4. 10 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Bouquet Snack)

Pada gambar 4.10 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.
Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa
produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih bouquet snack. Setelah dipilih menu
bouquet snack maka akan muncul tampilan dari menu bouquet snack. Lalu
kemudian klik tombol AR maka akan beralih akan beralih ke layar kamera AR,
dan pada saat itu juga user mengarahkan kamera pada image target untuk

menampilkan objek 3D dari bouquet snack.
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Gambar 4. 11 Sequence Diagram Menu Produk Gift (Hot Air Ballon)

Pada gambar 4.11 menunjukkan sequence diagram menu Produk Gift.
Ketika user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa
produk dari Ruang Gift lalu kemudian pilih hot air ballon. Setelah dipilih menu
hot air ballon. maka akan muncul tampilan dari menu hot air ballon. Lalu
kemdian pilih menu AR maka akan beralih akan beralih ke layar kamera AR dan
pada saat itu juga user mengarahkan kamera pada image target untuk
menampilkan objek 3D dari hot air ballon.

4.2.4 Activity Diagram
Activity Diagram adalah bentuk visual dari alir kerja yang berisi aktivitas

dan tindakan, yang juga dapat berisi pilihan, pengulangan, dan concurrency.
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Dalam UML, diagram activity dibuat untuk menjelaskan aktivitas komputer
maupun alur aktivitas dalam organisasi dan diagram aktifitas menggambarkan
sistem bukan apa yang dilakukan oleh user, jadi aktifitas yang dilakukan sistem

adalah sebagai berkut :

Liser Sistem

?

l Buka Aplikasi Menampilkan Menu
Utama
|

A4
l Filin Menu Info ]—

Tidak

Ya

[ Tampilan Menu Info

Gambar 4. 12 Activity Diagram Info

Gambar 4.12 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika
user mengklik menu info maka menu utama akan beralih ke tampilan menu info

yang berisikan keterangan dan media sosial Ruang Gift.



User

Sistem

?

[ Buka Aplikasi Menampilkan Menu

Utama

k4
[ Pilih Menu Keluar ]—

Tidak

Ya

I Aplikasi keluar

Gambar 4. 13 Activity Diagram keluar

Gambar 4.13 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika user

mengklik menu keluar maka aplikasi ini akan keluar.
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Gambar 4. 14 Activity Diagram Produk Gift (hampers)

49

Gambar 4.14 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika

user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk dari

Ruang Gift lalu kemudian pilih menu hampers. Setelah dipilih menu hampers

maka akan muncul tampilan dari menu hampers. Lalu kemudian klik tombol AR

maka akan beralih ke layar kamera AR, dan pada saat itu juga user mengarahkan

kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D hampers.
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Gambar 4. 15 Activity Diagram Produk Gift (Bouquet snack)
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Gambar 4.15 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika

user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk dari

Ruang Gift lalu kemudian pilih menu bouquet snack. Setelah dipilih menu

bouquet snack maka akan muncul tampilan dari menu bouquet snack. Lalu

kemudian klik tombol AR maka akan beralih akan beralih ke layar kamera AR,

dan pada saat itu juga user mengarahkan kamera pada image target untuk



menampilkan objek 3D dari bouquet snack.
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Gambar 4. 16 Activity Diagram Produk Gift (bouquet uang (10Lmbr))

Gambar 4.16 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika

user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk dari

Ruang Gift lalu kemudian pilih menu bouquet uang (10Lmbr). Setelah dipilih

menu bouquet uang (10Lmbr) maka akan muncul tampilan dari menu bouquet

uang (10Lmbr). Lalu kemudian klik tombol AR maka akan beralih ke layar
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kamera AR, dan pada saat itu juga user mengarahkan kamera pada image target

untuk menampilkan objek 3D dari bouquet uang(10Lmbr).

User Sistem

?

[ Buka Aplikasi

]7 Menampilkan Menu
Utama
|

lPiIih Menu Produk Gift ]——h-

Menampilkan Hampers,
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frame mahar, dan flower
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|
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v

i Menampilkan kamera
[ Kk AR Augmented Reality ]
]
[ Arahkan kamera lpada ]——b[ Tracking image target ]
image target

Tidak

Ya

Tampilan object 30

Gambar 4. 17 Activity Diagram Produk Gift (Flower box)
Gambar 4.17 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi Ketika
user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk dari
Ruang Gift lalu kemudian pilih menu flower box. Setelah dipilih menu flower box

maka akan muncul tampilan dari menu flower box. Lalu kemudian klik tombol AR
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maka akan beralih ke layar kamera AR, dan pada saat itu juga user mengarahkan

kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D dari flower box.
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Gambar 4. 18 Activity Diagram Produk Gift (Frame mahar)

Gambar 4.18 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika

user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk dari

Ruang Gift lalu kemudian pilih menu Frame mahar. Setelah dipilih menu Frame

mahar maka akan muncul tampilan dari menu Frame mahar. Lalu kemudian klik
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tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR, dan pada saat itu juga user
mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D dari

Frame mahar.
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Tidak
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Gambar 4. 19 Activity Diagram Produk Gift (Hot Air Ballon)
Gambar 4.19 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika
user mengklik menu info Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk

dari Ruang Gift lalu kemudian pilih menu hot air ballon. Setelah dipilih menu hot
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air ballon maka akan muncul tampilan dari menu hot air ballon. Lalu kemudian
klik tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR, dan pada saat itu juga user
mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan objek 3D dari hot

air ballon.
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|
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Tidak

a

Tampilan object 30

Gambar 4. 20 Activity Diagram Produk Gift ( Korean Bouquet )



56

Gambar 4.20 menunjukkan activity diagram penggunaan aplikasi. Ketika
user mengklik menu Produk Gift maka akan menampilkan beberapa produk dari
Ruang Gift lalu kemudian pilih menu korean bouquet. Setelah dipilih menu
korean bouquet maka akan muncul tampilan dari menu korean bouquet. Lalu
kemudian klik tombol AR maka akan beralih ke layar kamera AR, dan pada saat
itu juga user mengarahkan kamera pada image target untuk menampilkan objek
3D dari korean bouquet.

4.2.5 Design interface

Tampilan desain antarmuka (Design Interface ) dirancang secara efektif

untuk pembuatan aplikasi secara efektif artinya siap digunakan dan hasilnya

sesuai dengan kebutuhan.

— O

Logo
Ruang Gift

S |

Gambar 4. 21 Desain Interface Menu Utama



| Hampers |

| Korean Bouquet |

| Hot air ballon |

| Bouquet uang 10{mbr) |

| Bouguet Snack |

| Frame Mahar |

| Flower Box |

Gambar 4. 22 Desain Interface Menu Produk Gift

E e

Gambar 30D Hampers

©

Keterangan dari produl

Gambar 4. 23 Desain Interface Menu Produk Gift (Hampers)
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==

Kamera

Gambar 4. 24 Desain Interface Kamera AR Hampers

B e

Gambar 3D Bouquet
Snack

)

Keterangan dari produk

Gambar 4. 25 Desain Interface Menu Produk Gift (Bouquet Snack)
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- Bouquet Snack

Kamera AR

Gambar 4. 26 Desain Interface Kamera AR Bougquet Snack

B o

Gambar 3D Bouquet
uang({10imbr)

®

Keterangan dari produk

Gambar 4. 27 Desain Interface Menu Produk Gift (bouquet uang (10Lmbr))
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Kamera AR

Gambar 4. 28 Desain Interface Kamera AR Bouquet uang(10Lmbr)

el @

Gambar 3D Flower Box

®

Keteramngan dari produk

Gambar 4. 29 Desain Interface Menu Produk Gift (flower box)



Kamera AR

Gambar 4. 30 Desain Interface Kamera AR Flower Box

=) @

Gambar 2D Frame
Mahar

®

Keterangan dari produk

Gambar 4. 31 Desain Interface Menu Produk Gift (Frame Mahar)
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Kamera AR

Gambar 4. 32 Desain Interface Kamera AR frame mahar

s ®

Gambar 2D Hot Air
Ballon

®

Keterangan dari produk

Gambar 4. 33 Desain Interface Menu Produk Gift (Hot Air Ballon)
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- Hot Air Ballon

Famera AR

Gambar 4. 34 Desain Interface Kamera AR Hot Air Ballon

il @

Gambar 30 Korean
Eouquet

®

Keterangan dari produk

Gambar 4. 35 Desain Interface Menu Produk Gift (Korean Bouquet)
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- | Korean Bouquet

Famera AR

Gambar 4. 36 Desain Interface Kamera AR (Korean bouquet)

E:

Keterangan Ruang Giit

® © &
3

Gambar 4. 37 Desain Interface Menu Info

4.2.6 StoryBoard Aplikasi

Storyboard merupakan desain atau sketsa suatu gambar berdasarkan apa



yang ingin dicapai.sebelum merancang suatu aplikasi, kita harus membuat

storyboard agar apa yang dicapai sesuai dengan apa yang kita inginkan [18].

Tabel 4. 2 Storyboard Tampilan Menu Utama Aplikasi

Keterangan Gambar

Pada menu ini terdapat logo Ruang

Gift dan 3 buah tombol yaitu tombol

menu produk gift,info dan keluar yang @
font tulisannya berukuran  14pt.
Tombol menu produk gift berfungsi Logo
. Ruang Gift
untuk menampilkan beberapa poduk

dari Ruang Gift kemudian pilih salah
satu produk lalu tekan tombol AR

setelah itu untuk menampilkan objek - -

menggunakan scan marker dan
memunculkan objek 3D. Tombol -
menu Info untuk  menampilkan

informasi  produk apa saja yang @ J
ditawarkan, alamat toko serta media
sosial dari Ruang Gift. Tombol Keluar

berfungsi untuk keluar dari aplikasi
tersebut.
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Tabel 4. 3 StoryBoard Tampilan Menu Info

Keterangan

Gambar

Pada menu Info tombol ,yaitu back,
FB, IG dan Tiktok. Tombol back
untuk kembali ke menu sebelumnya.
Tombol IG, FB serta Tiktok berfungsi
untuk menghubungkan media sosial

dengan aplikasi.

-,

Keterangan Ruang Gitt

3

Tabel 4. 4 Storyboard Tampilan Menu Produk Gift

Keterangan

Gambar

Pada menu ini produk gift terdapat
beberapa produk dari Ruang Gift yaitu
Hampers, Korean bouquet, hot air
ballon, bouquet wuang (10Imbr),
bouquet snack, frame mahar, dan
flower box. Tombol back berfungsi
untuk kembali ke halaman utama

aplikasi.

Hampers |

Korean Bouguet |

Hot air ballon |

Bouquet uang 10(Imbr) |

Bouquet Snack |

Frame Mahar |

Flower Box ‘
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BAB V

IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN

Tahap ini merupakan tahap penerapan sekaligus pengujian bagi sistem baru serta
merupakan tahap dimana aplikasi siap di operasikan pada keadaan yang
sebenarnya, efektifitas sistem juga akan diketahui untuk Kkelebihan dan

kekurangan sistem dan program aplikasi.

5.1 Implementasi Perangkat Lunak

Tahap implementasi merupakan tahap penerapan sistem yang merupakan
kelanjutan dari tahap sebelumnya dan merupakan tahap meletakkan sistem supaya
siap untuk dioperasikan dengan membuat dan menguji dan pemasangan pada
android. Tahapan yang dilakukan pada implementasi ini diantaranya adalah :

1. Membuat dan menguji penerapan sistem yang baru.

2. untuk siklus pengembangan sistem yang spesifik bagi programmer.
Bertujuan untuk mengembangkan secara rinci dalam pengembangan dan
pengujian program yang baru.

3. Mengirim sistem baru kedalam sistem operasi aplikasi dengan tujuan

untuk mengubah secara perlahan sistem lama menjadi sistem baru.

5.1.1 Lingkungan Implementasi

Lingkungan implementasi aplikasi ini terdiri dari dua lingkungan yaitu,
lingkungan perangkat keras dan perangkat lunak. Komponen hardware
pendukung yang memiliki peran yang sangat penting dalam implementasi sistem

yang digunakan adalah sebagai berikut :
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1. Perangkat keras (hardware) laptop, antara lain :
Processor > Intel Corei5-3320M CPU @ 2.60GHz (4CPUs)
Memory : 4096MB RAM
System type  : 64-bit operating system
DISK 1240 GB
2. Perangkat keras (hardware) smartphone, antara lain :
smartphone :Vivo Y12
Memory : 128/6
Chipset : MediaTek Helio P22
Versi Android : 11
5.1.2 Hasil Impelementasi
5.1.2.1 Image Target dan objek 3D Hampers
Hampers merupakan kumpulan berbagai barang atau makanan yang
dikemas dalam sebuah tempat.Hampers biasanya diisi makanan ringan, cokelat,
boneka dan lain-lain. Hampers ini sangat cocok untuk gift ulang tahun,

anniversary, wisuda dan acara spesial lainnya.
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Gambar 5. 2 Objek 3D Hampers
5.1.2.2 Image Target dan objek 3D Korean Bouquet

Korean Bouquet merupakan buket yang sangat banyak diminati karena
bentuknya yang begitu bagus dan menarik. Bentuk buket seperti style buket bunga
korean drama. Korean bouquet ini sering digunakan dalam berbagai acara, seperti

pernikahan, perayaan dan sebagai hadiah spesial lainnya.
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Gambar 5. 4 Objek 3D Korean Bouquet
5.1.2.3 Image Target dan Objek 3D Hot Air Ballon
Hot Air Ballon merupakan kreasi terbaru dari buket yang memliki
keindahan dan keunikan bentuknya. Hot Air Ballon ini seringkali digunakan

sebagai gift seperti wisuda, grand opening, ulang tahun dan acara spesial lainnya.
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Gambar 5. 6 Objek 3D Hot Air Ballon

5.1.2.4 Image Target dan objek 3D Bouquet Uang (10Lmbr)

Buket uang merupakan kumpulan uang yang dibungkus dengan plastik
buket dan disusun sedemikian rupa sehingga menghasilkan kado yang cantik.
Buket uang ini seringkali digunakan sebagai gift seperti wisuda, grand opening,

ulang tahun,pernikahan, perpisahan sekolah dan acara spesial lainnya. Untuk
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buket uang ini kamu bisa request warna kertas dan juga banyak lembar uang

untuk isian buket tersebut.

& a- soLODC-B%>»e 0@ "D D ekt

Gambar 5. 8 Objek 3D Bouquet Uang (10Lmbr)
5.1.2.5 Image Target dan Objek 3D Bouquet Snack

Buket snack merupakan pengembangan lebih lanjut dari ide karangan

bunga yang berisi berbagai makanan atau minuman ringan. Aneka jajanan yang
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dibalut cantik dalam sebuah buket menjadi ide kado yang menarik bagi sebagian
orang. Oleh karena itu, tak jarang mereka yang menerimanya merasa sangat puas
dengan aneka jajanan tersebut. Bouquet snack ini seringkali digunakan sebagai
gift seperti wisuda, grand opening, ulang tahun,pernikahan, perpisahan sekolah

dan acara spesial lainnya.

B oasw SoL OC_BW e 0@ = LS.

Gambar 5. 10 Objek 3D Bouquet Snack
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5.1.3.6 Image Target dan Objek 3D Frame Mahar

Frame mahar adalah pilihan sempurna untuk mengabadikan momen
berharga dalam pernikahan dan acara lainnya. Dengan desain yang mewah dan
kualias unggulan, produk ini tidak hanya menjadi saksi bisu dari janji suci tetapi

juga menjadi hiasan rumah yang memukau.

m e Loe-Bw 9 AB B i ®

Gambar 5. 12 Objek Frame Mahar
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5.1.2.6 Image Target dan Objek 3D Flower Box

Papan bunga adalah pajangan khas Indonesia untuk memberikan ucapan
selamat untuk pernikahan, kelahiran,wisuda dan perayaan lainnya. Seiringan
dengan perkembangan tren, kini papan bunga sudah memiliki banyak bentuk
seperti papan bunga akrilik, papan bunga rustik, papan bunga flower box dan

lainnya.

Gambar 5. 13 Image Target Flower Box
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Gambar 5. 14 Objek 3D Flower Box

5.1.3.8 Tampilan Utama Aplikasi
Pada menu utama terdapat 3 tombol yang dapat diklik oleh user, yaitu

berupa produk gift, info dan keluar.
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N/

@
. 3

ES

Th & Y

RUANG GIFT

AN ¥

STORE

PRODUK GIFT INFO

Keluar

5

Gambar 5. 15 Tampilan Utama Aplikasi

\sy

5.1.3.9 Tampilan Menu Produk Gift
Pada menu ini akan tampil beberapa produk dari Ruang Gift yaitu hampers
korean bouquet, hot air ballon, bouquet uang (10Imbr), bouquet snack, frame

mahar dan flower box.
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Hampers

Korean Bouquet

Hot Air Ballon

Bouquet Uang(10lmbr)

Bouquet Snack

Frame Mahar

Flower Box

Gambar 5. 16 Tampilan Menu Produk Gift

5.1.3.10 Tampilan AR Hampers
Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
hampers ketika user mengarahkan kamera pada image target hampers. Berikut

tampilan Augmented Reality dari Hampers :
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Hampers

Gambar 5. 17 AR Hampers

5.1.3.11 Tampilan AR Korean Bouquet
Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
Korean Bouguet ketika user mengarahkan kamera pada image target Korean

Bouquet. Berikut tampilan Augmented Reality dari Korean Bouquet :
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Korean Bouquet

Gambar 5. 18 AR Korean Bouquet
5.1.3.12 Tampilan AR Hot Air Ballon

Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
Hot Air Ballon ketika user mengarahkan kamera pada image target Hot Air

Ballon. Berikut tampilan Augmented Reality dari Hot Air Ballon:
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Hot Air Ballon

Gambar 5. 19 AR Hot Air Ballon

5.1.3.13 Tampilan AR Bouquet Uang (10Imbr)

Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
Bouquet uang (10Imbr) ketika user mengarahkan kamera pada image target
Bouquet Uang (10Imbr). Berikut tampilan Augmented Reality dari Bouquet uang

(10lmbr) :
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Bouquet Uang

Gambar 5. 20 AR Bouquet Uang (10Imbr)
5.1.3.14 Tampilan AR Bouquet Snack

Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
Bouquet Snack ketika user mengarahkan kamera pada image target Bouquet

Snack. Berikut tampilan Augmented Reality dari Bouquet Snack :
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Bouquet Snack

Gambar 5. 21 AR Bouguet Snack
5.1.3.15 Tampilan AR Frame Mahar

Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
Frame Mahar ketika user mengarahkan kamera pada image target Frame Mahar.

Berikut tampilan Augmented Reality dari Frame Mabhar :
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Frame Mahar

Gambar 5. 22 AR Frame Mahar
5.1.3.16 Tampilan AR Flower Box

Pada layar kamera AR akan tampil sebuah sebuah Augmented Reality dari
Flower Box ketika user mengarahkan kamera pada image target Flower Box.

Berikut tampilan Augmented Reality dari Flower Box:



Flower Box

Gambar 5. 23 AR Flower Box
5.1.3.17 Tampilan Menu Info

Pada menu ini berisi informasi berupa produk, alamat serta media sosial dari

ruang gift
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Ruang Gift menerima jasa
berbagai jenis buket,
hampers, hot air ballon,
frame mahar dan lain-lain

Alamat: J1. Raya Dalu-Dalu, Kec.
Tambusai Kabupaten Rokan
Huluy, Riau

More info : 085265939572

Social Media :

O @ ¢

N
S
)
~ IR

Gambar 5. 24 Tampilan Menu Info

Pengujian Sistem

Pengujian dilakukan untuk mencari error atau kesalahan sesuai dengan

kriteria yang ditetapkan agar ketika aplikasi diterapkan atau digunakan tidak

bermasalah sesuai dengan yang telah dirancang dan dibangun berdasarkan analisa

yang telah diuraikan. Adapun model dan cara pengujian yang akan dilakukan

adalah dengan cara menggunakan black box dan UAT (User Acceptance Test).

5.2.1 Pengujian Dengan Menggunakan Black Box

Pengujian dengan menggunakan black box yaitu pengujian yang dilakukan

untuk antarmuka perangkat lunak, pengujian ini dilakukan untuk memperlihatkan
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bahwa fungsi-fungsi bekerja dengan baik dalam artian masukan diterima dengan

benar dan keluaran yang dihasilkan benar-benar tepat, pengintegrasian eksternal

data berjalan dengan baik.

Tabel 5. 1 Pengujian Menggunakan Black Box

| Prosedur Output Hasil yang )

Deskripsi N Masukan yang ] Kesimpulan

pengujian ) didapatkan

diharapkan

Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
Menu memilih mengarahk | muncul objek 3D
Pilih produk dari | an kamera

ruang gift | AR  pada

lalu image

kemudian target

mengklik
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Hampers |an kamera | an kamera hampers

AR  pada| AR pada

image image

target target
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Korean an kamera | an kamera Korean
Bouquet | AR  pada| AR pada Bouquet

image image

target target
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Hot Air an kamera | an kamera Hot Air
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| Prosedur Output Hasil yang )
Deskripsi . Masukan yang ) Kesimpulan
pengujian ) didapatkan
diharapkan
Ballon AR  pada| AR pada Ballon
image image
target target
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Bouquet | an kamera | an kamera Bouquet
Uang AR  pada | AR pada Uang(
(10Lmbr) | image image 10Lmbr)
target target
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Bouquet | an kamera | an kamera Bouquet
Snack AR  pada | AR pada Snack
image image
target target
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Frame an kamera | an kamera Frame
Mahar AR  pada | AR pada Mahar
image image
target target
Pengujian | User User Objek 3D | Tampil Diterima
AR objek | mengarahk | mengarahk | muncul objek 3D
Flower an kamera | an kamera Flower Box
Box AR  pada | AR pada
image image
target target
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Output )
| Prosedur Hasil yang )
Deskripsi N Masukan yang ] Kesimpulan
pengujian ) didapatkan
diharapkan
Pengujian | User User Tampil Tampil Diterima
Menu Info | mengklik mengklik | layar info layar info
tombol info | tombol
info

5.2.2 Pengujian User Acceptance Test (UAT)

Tujuan dari pengujian ini adalah untuk mengetahui apakah sistem sudah

sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian aplikasi ini diterapkan kepada 25

pembeli. Kegiatan pengujian ini dilakukan dengan cara mendemokan aplikasi.

Setelah user mencoba aplikasi tersebut, user diberikan kuisioner berisi tentang

pertanyaan yang berkaitan tentang aplikasi yang dibuat, mulai dari tampilan

sampai dengan kelayakan aplikasi tersebut. Pengujian diawali dengan menentukan

tabel skala pembobotan seperti yang terlihat pada tabel 5.2, sebagai berikut [33] :

Tabel 5. 2 Skala Pembobotan

Skala | Keterangan Skor | Presentase
SS Sangat Setuju 5 80 — 100%
S Setuju 4 60 — 79 %
CS Cukup Setuju 3 40 -59 %
TS Tidak Setuju 2 20 -39 %
STS | Sangat Tidak Setuju | 1 0-19%

skala yang sudah ditentukan :

x 100%

skor

Berikut ini adalah rumus perhitungan presentase berdasarkan skor dari




Keterangan :

P = Nilai presentase

S = Jumlah frekuensi dikalikan dengan skor jawaban
Skor = Skor tertinggi dikali dengan jumlah ideal sampel

Tabel 5. 3 Hasil Pengujian Dengan Kuisioner
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No. Pernyataan SS S CS | TS | STS
1. | Tampilan Aplikasi Augmented Reality
e s . 17 1 1 0 0
Ruang Gift ini menarik
2. | Menu pada aplikasi Augmented Reality
Ruang Gift ini mudah dipahami 15 S 0 0 0
3. | Penyusunan menu serta isi tiap-tiap menu
pada Augmented Reality Ruang Gift ini | 4 12 4 0 0
sudah rapi
4. | Semua menu pada aplikasi Augmented
Reality Ruang Gift ini berfungsi dengan | 19 1 0 0 0
baik
5. | Pemilihan  warna  pada  aplikasi
Augmented Reality Ruang Gift ini sudah | 3 11 6 0 0
terlihat nyaman
6. | Tidak ada kesulitan pada saat
menggunakan  aplikasi Augmented | 19 1 0 0 0
Reality Ruang Gift
7. | Aplikasi ini sangat membantu untuk
promosi Ruang Gift 6 4 010 0

Dari skenario pengujian kuisioner tersebut maka didapat hasil sebagai

berikut :

1. Penilaian dari pertanyaan 1 adalah 95%
95
P=___ 0/, — QL0
100 * 100% = 95%

2. Penilaian dari pertanyaan 2 adalah 95%



95
P = mx100%=95%
3. Penilaian dari pertanyaan 3 adalah 80%
80
P = mx100%=80%
4. Penilaian dari pertanyaan 4 adalah 99%

P = %9 100% = 99%
= 100x 0= 0

5. Penilaian dari pertanyaan 5 adalah 77%
77
P = mx100%=77%
6. Penilaian dari pertanyaan 6 adalah 99%
99
P = mx100%=99%
7. Penilaian dari pertanyaan 7 adalah 96%
96
P = mx100%=96%

Berikut ini adalah hasil total presentase pengujian UAT

(95%+95%+80%+99%+77%+99%+96%)/7 = 734/7 = 91,57%
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BAB VI

KESIMPULAN DAN SARAN
6.1 Kesimpulan

Adapun kesimpulan dari penelitian ini yaitu telah berhasil dirancang dan
dibangun Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media Promosi Pada Ruang Gift.
Sistem yang dibangun berisi produk serta keterangan produk dari Ruang Gift.

Aplikasi Augmented Reality Sebagai Media Promosi Pada Ruang Gift
dengan menggunakan metode marker based tracking menghasilkan output berupa
objek 3D produk, keterangan produk, alamat toko serta media sosial dari Ruang
Gift. Metode penelitian yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) terdiri dari enam tahapan yaitu
concept, design, material collecting, assembly, testing dan distribution.
Pengujian dengan black box dilakukan dengan cara mendemokan aplikasi, setelah
user mencoba aplikasi tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa output berupa
objek 3D produk, keterangan produk, alamat toko serta media sosial dari Ruang
Gift sudah sesuai dan akurat. Pengujian User Acceptance Testing (UAT) denga 20
responden kemudian mengakumulasikan persentase dari setiap pernyataan dan

menghasilkan 91,57% dengan Kriteria sangat setuju.

6.2 Saran

Adapun saran yang dapat dikemukakan untuk pengembangan Aplikasi
Implementasi Augmented Reality Sebagai Media Promosi Pada Ruang Gift

adalah sebagai berikut :
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1. Aplikasi yang dihasilkan masih bisa dikembangkan lebih lanjut dengan
menambahkan fitur-fitur,lebih detail dan tampilan desain yang lebih
menarik bagi pengguna.

2. Aplikasi juga dapat ditambahkan lebih banyak objek 3D produk dari

Ruang Gift, tidak hanya 7 produk saja.
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