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ABSTRAK

Augmented Reality (AR) sebagai salah satu teknologi yang memadukan antara benda maya dan benda nyata
dalam waktu yang nyata, suatu lingkungan yang nyata serta berjalan secara interaktif. Pada teknologi AR
terdapat gabungan benda dalam tiga dimensi yaitu benda maya yang tergabung di dunia nyata. Augmented
Reality akan memadukan antara objek yang bersifat real dan yang bersifat virtual dimungkinkan dengan
teknologi tampilan yang sesuai dengan yang diinginkan, interaktivitas dimungkinkan melalui perangkat input
tertentu, dan integrasi yang baik memerlukan pelacakan yang efektif. Aplikasi AR_NISSAN adalah aplikasi
media periklanan secara berdiri sendiri yang dapat diakses di perangkat mobile Android tanpa memerlukan
sambungan internet. Aplikasi ini ditujukan untuk konsumen, tidak menutup kemungkinan bagi siapa saja di
masyarakat umum yang membutuhkan informasi tentang produk mobil Nissan. Informasi utama yang
diberikan oleh brosur interaktif berbasis Augmented Reality ini hanyalah informasi dan video iklan produk
mobil Nissan. Penggunaan teknologi Augmented Reality dan smartphone Android sebagai media promosi
produk mobil Nissan diharapkan dapat membantu mereka melihat produk mobil Nissan secara lebih
sederhana dan menarik secara lebih interaktif. Model V adalah suatu model System Development Life Cycle
di mana eksekusi proses terjadi secara berurutan dalam bentuk-V. Juga dikenal sebagai model verifikasi dan
alidasi. Model V adalah sebuah model extended dari model waterfall dan didasarkan pada asosiasi fase
pengujian untuk setiap fase pengembangan yang sesuai dengan aplikasi yang ingin dikembangkan. Aplikasi
ini dibangun menggunakan aplikasi Unity 3D yang banyak juga digunakan sebagai alat pengembangan
perangkat lunak berbasis 3 dimensi atau 2 dimensi yang bersifat interaktif seperti simulasi visualisasi
arsitektur, pelatihan kedokteran, aplikasi berbasis mobile, aplikasi berbasis desktop, aplikasi berbasis web,
aplikasi berbasis console, dan berbagai platform lainnya.

Kata Kunci : Augmented Reality, Promosi, V-Model, Android

PENDAHULUAN pesat di seluruh dunia. Sebut saja aplikasi
PT. NISSAN merupakan salah satu AR untuk otomotif, AR untuk furnitur, AR
perusahaan otomotif yang bergerak dibidang untuk pendidikan, AR untuk bahan cetakan,
penggerak empat roda di Indonesia. Sebagai dan masih banyak lagi. Teknologi inidapat
perusahaan otomotif terkemuka, mobil menjadi alat yang hebat untuk menunjukkan
Nissan memiliki tim pemasaran untuk kepada konsumen potensial dari produk
mempromosikan produknya. Penggunaan yang diiklankan. [5] Kelebihan dari
brosur masih merupakan media teknologi AR ini yang menjadikan
konvensional, namun ternyata media ini perusahaan mobil Nissan ingin menjadi
masih familiar dan banyak digunakan oleh solusi dari permasalahan yang dihadapi
para pelaku usaha. Dengan berkembangnya dalam mempromosikan produknya.
zaman di era digital seperti sekarang ini, Melihat kondisi tersebut, diperlukan
banyak orang yang masih menganggap upaya peningkatan nilai fungsional media
brosur sebagai sumber informasi yang promosi brosur pada produk mobil Nissan.
bermanfaat. Meskipun informasi lebih Dengan perkembangan teknologi
mudabh tersedia melalui internet, brosur telah smartphone yang akhir-akhir ini semakin
membuktikan dirinya masih menjadi bagian meningkat, media periklanan mendapat
penting dari industri pemasaran. dukungan tanpa harus meninggalkan bentuk
Teknologi Augmented Reality (AR) konvensional ~ dengan = memanfaatkan
untuk dunia periklanan saat ini berkembang teknologi AR. Penggunaan teknologi ini
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yang berkolaborasi dengan smartphone
Android sebagai media promosi produk
mobil Nissan diharapkan dapat membantu
mereka melihat produk mobil Nissan secara
lebih sederhana dan menarik secara lebih
interaktif serta informatif.

Berdasarkan uraian latar belakang
diatas maka terdapat beberapa permasalahan
yang dapat diidentifikasi sebagai berikut:
Bagaimana cara membuat  aplikasi
Augmented Reality yang dapat digunakan
sebagai media promosi pada brosur mobil
Nissan? Bagaimana cara mempublikasikan
aplikasi ke smartphone?

Penelitian  ini  berfokus pada
permasalahan keterbatasan peluang untuk
lebih mempromosikan produk mobil Nissan
dengan memanfaatkan media yang ada yaitu
brosur. Pengembangan kombinasi brosur
dan augmented reality ini disebut dengan
aplikasi AR_NISSAN. Aplikasi
AR_NISSAN merupakan aplikasi media
periklanan offline atau standalone yang
dapat diakses di perangkat mobile Android.
Aplikasi ini ditujukan untuk konsumen,
tidak menutup kemungkinan bagi siapa saja
di masyarakat umum yang membutuhkan
informasi tentang produk mobil Nissan.
Informasi utama yang diberikan oleh brosur
interaktif berbasis AR ini hanyalah
informasi dan video iklan produk mobil
Nissan.

Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk  menghasilkan  produk aplikasi
AR_NISSAN pada brosur berbasis AR yang
layak sebagai media periklanan pada produk
mobil Nissan dan untuk membantu
seseorang lebih mudah melihat informasi
dan iklan dari produk mobil Nissan pada
smartphone Android.

METODE PENELITIAN

Model V merupakan salah satu
model proses pengembangan perangkat
lunak dan berlaku juga untuk perangkat
keras yang merupakan variasi dari
representasi model Waterfall.[7] Model V
menggambarkan hubungan dari tindakan
penjaminan mutu hingga tindakan yang
terkait dengan komunikasi, pemodelan, dan
aktivitas pengembangan awal. Saat tim
pengembangan perangkat lunak bergerak ke
sisi kiri model V, persyaratan masalah dasar
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disempurnakan ~ menjadi  representasi
masalah dan solusi yang lebih rinci dan
teknis. Setelah kode dibuat, tim bergerak ke
sisi kanan model V, yang pada dasarnya
melakukan serangkaian tes (ukuran jaminan
kualitas) yang memvalidasi setiap model
yang dibuat saat tim bergerak ke sisi Kiri.[4]
Faktanya, tidak ada perbedaan mendasar
antara siklus hidup klasik dan model V.
Model V menyediakan cara untuk
memvisualisasikan bagaimana langkah-
langkah verifikasi dan validasi diterapkan
pada pekerjaan rekayasa sebelumnya[8][9].
llustrasi pada Gambar 1 menggambarkan
berbagai tahapan dalam V-Model SDLC,
yaitu:[10]

Gambar 1. Tahapan pada Model V

Pada gambar 2 menunjukan
skema bagan alir dalam tahapan
penelitian tentang pembuatan aplikasi
ini:

Penelitian Pendahuluan

Identfikasi Masalah
Studi Pustaka

‘r Penetapan Tujuan

| Konsep Pemecahan
Pengumpulan Data

| Pembuatan Proyek Si |

Pengujian
Program
1. Venfikasi
2. Vakdasi

Kesimpulan

Selesal

Gambar 2. Langkah-langkah
Metode Penelitian
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Teknik yang dilakukan untuk
pengumpulan data pada penelitian ini adalah
sebagai berikut :

1. Metode observasi lapangan
Dengan mengamati secara langsung
tentang kegiatan, keadaan umum, dan
kejadian yang ada pada objek penelitian
dengan pencatatan otomatis, selain itu
metode ini juga dapat dilakukan dengan
mengadakan tanya jawab langsung
dengan permasalahan yang diteliti
dengan sumber terpercaya. .

2. Metode Kajian Pustaka
Metode pengumpulan data dapat
diperoleh melalui perpustakaan atau
nara sumber buku lainnya untuk
memperoleh data tambahan yang
berkaitan dengan penelitian.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Augmented Reality untuk
menyajikan informasi dengan benar ke
dunia nyata membutuhkan deteksi penanda.
Sistem perlu mengetahui di mana pengguna
berada dan apa yang dicari pengguna.
Biasanya, pengguna menjelajahi lingkungan
melalui layar yang menggambarkan gambar
dari kamera beserta informasi yang
ditampilkan. Maka dalam hal ini sistem
perlu menentukan letak dan orientasi kamera
melalui kalibrasi kamera, kemudian dapat
memunculkan objek virtual pada tempat
yang tepat. [3]

Gabar 3. Contoh penerapan
Augmented Reality

——
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Unity adalah seperangkat alat yang
dapat digunakan untuk membangun game
dengan berbagai teknologi yang mencakup
teknologi grafis, audio, fisika, interaksi, dan
jaringan. Unity merupakan software engine
yang dapat digunakan untuk
mengembangkan berbagai permainan multi-
platform yang mudah digunakan.[6] Unity
tidak hanya digunakan untuk membangun
aplikasi permainan tetapi juga dapat
digunakan sebagai alat pengembangan
perangkat lunak berbasis 3D atau 2D
interaktif seperti simulasi pelatihan untuk
kedokteran, visualisasi arsitektur, aplikasi
berbasis seluler, desktop, web, konsol, dan
berbagai platform lainnya. Unity juga dapat
digunakan sebagai engine untuk membuat
aplikasi berbasis AR dengan dukungan
Vuforia Qualcomm. [11][12]13]

Gambar 4. Tampilan Software Unity 3D

1. Spesifikasi Kebutuhan Aplikasi
Berbagai macam perangkat pendukung
dibutuhkan dalam proses pembuatan
aplikasi ini mulai dari perangkat keras
ataupun perangkat lunak, adapun rincian
perangkat keras dan perangkat lunak
yang digunakan adalah :
1. Spesifikasi perangkat keras :
a. PC dengan processor
CoreTM i5-3320M
b. Memori RAM 8GB DDR3
¢. Hardisk dengan kapasitas 500
GB
d. Perangkat masukan berupa
mouse dan keyboard beserta
perangkat output berupa
monitor

Intel

2. Spesifikasi perangkat lunak :
a. Sistem Operasi Windows 10
b. Unity
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c. Android Studio
d. Java

2. Perancangan Aplikasi
Penggunaan struktur navigasi adalah
untuk  menggambarkan alur  kerja
keseluruhan aplikasi ini, hal yang harus
dilakukan adalah membuat alur dari
aplikasi dan rancangan tampilan layar
dalam  setiap  bagiannya  untuk
meminimalisir terjadinya kesalahan pada
informasi. Setiap tampilan harus mampu —

memberikan informasi yang bulat dan Gambar 6 Rancangan Storyboard
lengkap sehingga secara garis besar.

Penentuan struktur navigasi adalah tahap Storyboard berfungsi untuk
pertama dalam pembuatan sebuah menceritakan alur suatu aplikasi yang dibuat
aplikasi multimedia. [14] Pada aplikasi sesuai dengan urutan layer yang diterapkan
ini struktur  navigasi  yang akan pada aplikasi beserta penjelasannya yang
digunakan penulis adalah  struktur masih mengikuti desain dari struktur
navigasi hirarki. Struktur  navigasi navigasi yang telah dibuat.

hirarki ini menunjukan alur jalannya

aplikasi  secara  terstruktur dalam 3. Tampilan Aplikasi

pembuatan  aplikasi. Gambar 5 Pada tampilan Aplikasi
menunjukan  struktur  navigasi  dari AR_NISSAN ini, penulis akan menjelaskan
aplikasi AR_NISSAN : bagaimana bentuk dari setiap tampilan

aplikasi dan elemen yang ada di dalamnya.
1. Menu Home
Pada gambar 7 terlihat tampilan
halaman utama yang akan muncul
pertama kali saat aplikasi dibuka yang
berisi beberapa tombol navigasi untuk
menjalankan aplikasi.

oooooooo

AR - CAMERA

PRODUCT “

Gambar 5. Struktur Navigasi
Aplikasi AR_NISSAN

DATsuNn

b 1-.1
Selain struktur navigasi storyboard IR
juga sangat diperlukan dalam /é ‘

o s
menggambarkan alur dan rancangan -

tampilan aplikasi. Storyboard pada aplikasi Gambar 7. Hasil Menu Home
ini memiliki beberapa menu, yang terlihat
pada gambar 6 berikut :

2. Menu Tutorial
Gambar 8 menunjukkan tampilan
aplikasi yang memberikan informasi
mengenai cara penggunaan aplikasi
AR_NISSAN dimana terdapat slide
dan tombol kembali.
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Gambar 8. Hasil Menu Tutorial

vestnsee

3. Menu AR Camera
Pada gambar 9 dapat dilihat tampilan
aplikasi yang menampilkan video iklan
kendaraan Nissan dari marker yang
telah di scan.

ALL-NEW SERENA

SIMPLY MAGICAL

Gambar 9. Hasil Menu AR Camera

4. Menu Product
Gambar 10 memperlihatkan halaman
aplikasi yang menampilkan pilihan jenis

kendaraan  Nissan yang digunakan
untuk melihat harga dan features
kendaraan.

PRODUCT

5. Menu Product Livina
Halaman ini menghasilkan tampilan
aplikasi yang menginformasikan harga
dan features dari kendaraan Nissan
Livina, dapat dilihat pada gambar 11.

——
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LIVINA

THE TRENDIEST TECH MPV

Rp 208.300.000

TELUSURI >

Gambar 11. Hasil Menu Product Livina

6. Menu Colors
Pada gambar 12 terlihat aplikasi yang
menampilkan pilihan jenis kendaraan
Nissan ~ yang digunakan  untuk
melihat pilihan warna dari kendaraan.

COLORS

7. Menu Contact
Gambar 13 menampilkan aplikasi yang
memberikan informasi alamat dan
contact person yang dapat dihubungi
oleh customer.

NISSAN DATSUN

INDOMOBILNISSAN DATSUN TB SIMATUPANG

AGUNG BASUKI
Sales Consultant
Phone 021.7654 211

Call /' WA 085867119522

Email Asgung basuki @nissan indemobil co id

WWW.NISSAN.CO.ID

©

Gambar 13. Hasil Menu Contact

4. Pembuatan File APK

Pembuatan file apk ini bertujuan
agar aplikasi dapat berjalan pada sistem
operasi android. Karena pada smartphone
extention yang didukung adalah .apk. Pada
bagian ini penulis akan menjelaskan
bagaimana membuat file .apk. Berikut
adalah langkah — langkah dalam pembuatan
file apk :
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Setelah aplikasi terbuka pilih “Menu
bar > lalu pilih build setting platform
android > switch platform
Klik tombol “Player Setting* > pada
jendela “inspector” isikan inputan
sebagai berikut :
a. Company Name
agung
b. Product Name
AR_Nissan
c. Resolution and Presentation
Landscape Right & Left
d. Other Setting > Package name
com.agung.AR_Nissan
e. XR Setting :
Check Vuforia Augmented Reality

Pada “ Menu bar « > pilih edit >
Preferences > pada jendela “ Unity
Preferences “ > pilih < External Tools
Pada “ External Tool “ isikan baris
input Android SDK dan JDK
sesuaidengan letak folder masing —
masing.

Pada “ Menu bar “ > pilih build setting
> pada jendela ““ build settings >
“Add open scenes “

Kemudian klik “ Build “ > pada input
“file name ““ isikan “ AR_NISSAN « >
kemudian “ Save

5. Instalasi File APK

Instalasi  file.apk dilakukan di

LGambar 14. Hasil uji coba pada android

Tap pada AR_NISSAN.apk, lalu pilih
media penyimpanan data untuk data
aplikasi yang akan diinstal

Pilih OK pada notifikasi persetujuan
penginstalan dan proses ini
membutuhkan waktu beberapa saat.
Setelah proses selesai, maka aplikasi
sudah dapat dijalankan pada sistem
smartphone

Hasil

Uji Coba Pada Perangkat

Smartphone

Pada gambar 14 menunjukkan tampilan
uji coba pada perangkat smartphone
android Asus Zenfone Go dari aplikasi
ini

Asus Zenfone Go

Pada gambar 15 terlihat hasil
tampilan uji coba pada perangkat
smartphone android Xiaomi Redmi
Note 4

smartphone  berbasis sistem operasi

Android. Adapun tahap — tahap dalam

instalasi sebagai berikut :

1. Hubungkan kabel USB dari Smartphon
android ke komputer. Pastikan
memilih Disk Drive pada opsi USB
computer connection di smartphone
android yang terhubung.

N

Gambar 15. Hasil uji coba pada android

2. Buka direktori penyimpanan Xiaomi Redmi Note 4
AR_NISSAN.apk. Pindahkan file
tersebut dengan copy file, lalu paste 3. Berikut tampilan uji coba pada

pada media penyimpanan smartphone.

3. Setelah dipindahkan, putuskan
koneksi USB antara komputer
dengan smartphone.

perangkat smartphone android Samsung
J6 Plus dari aplikasi ini terlihat pada
Gambar 16.

4. Pada smartphone > buka file
manager, kemudian cari
AR_NISSAN.apk yang tadi

dipindahkan dari komputer.

42
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Gambar 16. Hasil uji coba pada android
Samsung J6 Plus

PENUTUP

Dengan adanya Aplikasi
AR_NISSAN sebagai media pemasaran atau
promosi dapat membantu calon pembeli
untuk  mengetahui  dan  memahami
spesifikasi dan model kendaraan NISSAN
dari brosur secara interaktif dan informatif.
Berdasarkan pengujian yang telah dilakukan
dengan menggunakan metode Black Box,
disimpulkan bahwa aplikasi ini dapat
beroperasi dengan baik pada perangkat

Smartphone berbasis Android dengan
menampilkan informasi dan visualisasi
Augmented Reality tentang kendaraan
Nissan.

Dari hasil pengujian kompabilitas,
terdapat beberapa hasil yang dapat
disimpulkan yaitu:

1. Metode Model V bekerja dengan baik
untuk proyek-proyek yang lebih kecil
dan mudah dimengerti serta digunakan

2. Dengan RAM yang semakin besar maka
aplikasi semakin ringan saat beroperasi
pada device.

3. Pada resolusi kamera yang semakin
besar maka proses deteksi Marker
aplikasi semakin baik.

4. Antarmuka pengguna tetap responsif
pada ukuran layar yang berbeda

Beberapa rekomendasi dan saran
berdasarkan pengujian yang telah dilakukan
adalah sebagai berikut :

1. Agar dilakukan penambahan Marker
jenis kendaraan Nissan sehingga produk
lebih banyak dan beragam.

2. Pengembangan aplikasi ke berbagai
platform tidak terbatas pada smartphone
android saja bisa dikembangkan ke
platform 10S.

3. Supaya dapat di akses lebih luas maka
aplikasi agar di muat di Google

——
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Playstore sehingga lebih mudah untuk
di download.
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