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Abstrak- Ria Busana merupakan perusahaan ritel fashion berskala nasional yang tersebar dibeberapa kota di
Indonesia. Ritel Fashion yang menyajikan pakaian hingga aksesoris mulai dari bayi, anak-anak, wanita dan pria
dewasa dengan produk unggulan sesuai trend, kualitas dan harga terjangkau. Penggunaan media informasi di Ria
Busana masih secara manual salah satunya seperti company profile Ria Busana sehingga peneliti memiliki usulan
untuk merancang animasi 3 dimensi berbasis Augmented Reality kedalam sebuah aplikasi android. Pembuatan
aplikasi android ini menggunakan software Unity3D dan Vuforia untuk pembuatan model bangunan Ria Busana
menggunakan software Google SketchUp. Dimulai dari pengumpulan data, pembuatan denah, pemodelan objek
3D, rendering gambar, proses pembuatan QR Barcode sampai hasil akhir. Setelah Augemented Reality sudah bisa
digunakan, objek bangunan dapat digantikan dalam bentuk marker, marker merupakan pola yang dibuat dalam
bentuk gambar yang akan dikenali oleh kamera. Hasil akhir dari penelitian ini adalah berbasis Augmented Reality
yang dapat memvisualisasikan objek 3 dimensi bangunan Ria Busana telah berhasil digunakan untuk media
promosi.

Kata Kunci: Ria Busana, Augmented Reality, Android, Unity3D, Vuforia Kata Kunci

Abstract- Ria Busana is a national-scale fashion retail company spread across several cities in Indonesia. Fashion
retailer that serves clothes to accessories ranging from babies, children, women and adult men with superior
products according to trends, quality and affordable prices. The use of information media at Ria Busana is still
manual, one of which is the Ria Busana profile so that researchers have a proposal to design Augmented Reality-
based 3-dimensional animation into an android application. Making this android application using Unity3D and
Vuforia software for making Ria Busana building models using Google SketchUp software. Starting from data
collection, makig process of making QR barcode to the final result. After Augmented Reality can be used, building
objects can be replaced in the form of markers, markers are patterns made in the form of images that will be
recognized by the camera. The final result of this research is based on Augmented Reality which can visualize 3-
dimensional objects of the Ria Busana building which has been successfully used for promotional media.

Keywords: Ria Clothing, Augmented Reality, Android, Unity3D, Vuforia.

1. PENDAHULUAN

Ria Busana merupakan peritel Fashion berskala Nasional yang tersebar dibeberapa kota di Indonesia. Dimulai
pada tahun 1995, cikal bakal Ria Busana berdiri dari sebuah toko yang luasnya tidak besar, yang berlokasi di lantai
dasar Dewi Sartika Bogor dan diberi nama Ria Busana, yang dikenal dengansebutan RB 01 oleh bapak Ramlan
Ginting. Ria Busana adalah sebuah perusahaan yang bergerak dibidang perdangan retail (eceran) yang menjual
semua jenis pakaian, dari mulai perlengkapan bayisampai pakaian dewasa.[1]

Augmented Reality merupakan usaha untuk menyatukan antara dunia virtual dan dunia nyata yang dibuat
dengan computer sehingga jarak antara keduanya menjadi sangat tipis.[2] Beberapa company profile yang ada saat
ini dibuat model video, animasi flash, hingga website. Company profile merupakan salah satu media Public
Relacionts yang mempresentasikan sebuah perusahaan, organisasi, maupun instansi-instansi lainnya seperti
pendidikan. Company Profile ini biasanya berisi tentang gambaran umum tentang visi, misi, alamat, contact
person, kegiatan dari sebuah perusahaan maupun instansi.[3]

Berdasarkan permasalahan tersebut, munculah keinginan penulis untuk membuat sebuah media
penyampaian informasi tentang company profile yang lebih menarik, interaktif serta komunikatif dengan
visualisasi 3D dan menampilkan informasi menggunakan teknologi berbasis Augmented Realitiy. Penggunaanan
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animasi 3D pada perancangan bangunan lebih efesien dan memakan waktu yang lebih cepat dari 2D, biaya yang
dikeluarkan juga lebih sedikit.[4]

Ria Busana terletak dikawasan kota Medan, di Jalan Iskandar Muda No. 75 Medan, untuk itu dalam hal ini

mencoba menerapkan teknologi Augmented Reality pada pembuatan “Visualisasi Company Profile 3D Bangunan
Ria Busana Sebagai Media Promosi Berbasis Augmented Reality Menggunakan Google Sketchup”.
Penulis dalam menyelesaikan penelitian ini akan menggunakan pendekatanmelalui metode Research and
Development, dikarenakan pada hasil akhir penelitian ini 3 akan menghasilkan sebuah produk. Juga pada proses
produksinya penelitian menggunakan penerapan Physical Sun & Sky dan Fine Trace yang bertujuan memberikan
hasil tampilan desain menjadi lebih nyata.[5]

Tujuan dari penelitian ini merancang serta membangun visualisasi 3D Company Profile3D Bangunan Ria
Busana berbasis Augmented Reality untuk memberi media informasi berupa animasi secara umum dan membuat
company profile lebih menarik dan mudah dipahami. Dengan membangun visualisasi 3D Company Profile Ria
Busana ini diharapkan dapat memberikan manfaat, antara lain:

1. Memperluas wawasan penulis tentang pemahaman design 3D dan augmented reality
2. Dijadikan referensi bagi yang ingin memahami dan merancang augmented reality.
3. Menghasilkan media promosi modern yang menerapkan design 3D dan augmented reality.

2. METODE PENELITIAN
2.1 Model Pengembangan

Langkah-langkah penelitian dan pengembangan ada sepuluh langkah ditunjukkan pada gambar berikut:

Potens1 dan Pengumpul LS Desamn L\ Validaz
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! [—/ l v [\.
] e
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pemakaian Produk \ Desain
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Gambar 1. Langkah penelitian menurut Sugiyono

Langkah-langkah tersebut dapat dijelaskan sebagai berikut.

1. Potensi dan Masalah
Penelitian dapat diawali dengan potensi atau masalah. Potensi merupakan segala sesuatu apabila
dimanfaatkan akan munculnilai tambah. Penelitian pengembangan yang berasal dari potensi akan
memiliki nilai tambah. Masalah merupakanpenyimpangan antara kenyataan dengan yang diharapkan
terjadi. Masalah tersebut dapat diatasikemudian ditemukan suatu penyelesaian yang efektif untuk
digunakan mengatasi masalah tersebut.

2. Mengumpulkan Informasi
Setelah potensi dan masalah yang didapat dapat ditunjukkan secarafaktual dan uptodate, maka langkah
selanjutnyaadalah mengumpulkan berbagai informasi untuk digunakan bahan perencanaan produk yang
dibuat dan diharapkan sanggupmengatasi masalah tersebut.

3. Design Produk
Produk yang dihasilkan penelitian Research and Developmentdapat bermacam-macam. Dalam
pengembangan sistem baru penelitiharus memiliki rancangan baru yang berdasar pada penilaian sistem
lama. Dengan menganalisis kelemahan sistem lama maka akan didapat sistem baru yang lebih baik.
Menganalisis sitem lain yang dianggap telah baik dapat menjadi referensi lain dalam pengembangan
sistem baru tersebut. Desain produk diwujudkan dalam gambar atau bagan agar mudah dipahami dan
dijadikan pedoman untuk dibuat dandinilai.

4. Validasi Design
Validasi desain adalah kegiatan dalam menilai rancangan produk yang dibuat secara rasional apakah lebih
efektif dan lebih baik dari sebelumnya atau tidak. Dikatakan secara rasional karena validasi masih bersifat
penilaian yang berdasar pada pemikiran rasional, belum pada fakta lapangan.Validasi produk
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10.

denganmenghadirkan pakar atau tenaga ahli dalam bidangnya untuk menilai produk. Setiap pakar atau
tenaga ahli menilai dan menemukankelemahan dan kekurangannya.

Perbaikan Design

Setelah validasi desain, maka diketahuilah kelemahan yang ada. Hal tersebut kemudian diperbaiki untuk
mengurangi adanya kelemahan yang diperbaiki oleh penelitiyang hendak menghasilkan produk tersebut.
Uji Coba Produk

Uji coba produk dilakukan dengan eksperimen, yaitu membandingkan keadaan sebelum dan sesudah
memakai sistem apakah lebih efektif dan lebih baik.

Revisi Produk

Pengujian produk pada sampel menunjukkan bahwa kinerja produk baru memiliki hasil yang lebih baik
dari pada sebelum menggunakan produk.

Ujicoba Pemakaian

Setelah pengujian produk berhasildan beberapa revisi selanjutnya produk tersebut diuji cobakan dalam
lingkup yang sesuai.

Revisi Produk

Revisi produk ini dilakukan apabila dalam pemakaian uji coba masih terdapat kekurangan dan kelemahan.
Dalam uji coba pemakaian sebaiknya pembuat produk mengevaluasi kinerja produk.

Pembuatan Produk Masal

Pembuatan produk masal dilakukan apabila produk yang dibuat telah dinyatakan efektif dalam beberapa
kali pengujian sehingga layak untuk diproduksi masal.[6]

2.2 Model Pengembangan APPED

Model APPED adalah singkatan dari Analisisdan Penelitian Awal, Perancangan, Produksi, Evaluasi, Diseminasi.
Dalam penelitian R&D model ini dapat digunakan karena memiliki esensi yang sama yaitu penelitian dan
pengembangan dan mengikuti logika jenis penelitian tersebut. Berikut adalah penjelasan lima tahap model
pengembangan APPED dalam buku Multimedia Pembelajaran Interaktif karangan.[7]

1.

Analisis dan Penelitian Awal

Tahap pertama yaitu tahap analisisdan penelitian awal, pada tahap ini peneliti harus menemukan suatu
masalah dan mengidentifikasi apa penyebab masalah tersebut,masalah sendiri muncul dari adanya
kesenjangan antara kondisi yang diinginkan dengan kondisi yang terjadi di lapangan. Setelah
menganalisis masalah tersebut selanjutnya menentukan solusiyang harus dilakukan. Penelitian awal
untuk mendapatkan informasi detail mengenai solusi yang paling tepat. Kemudian mengidentifikasi
bagaimana karakteristikcalon pengguna dan sumber daya yang diperlukankemudian menentukan materi.
Dalam pengembangan produk pembelajaran peneliti diharuskan menganalisis multimedia pembelajaran
yang telah ada sebelumnya dan studi literatur yang dibutuhkan.

Perancangan

Tahap kedua yaituperancangan. Pada tahap ini pengembangan produk dilanjutkan dengan proses
mendesain produk seperti media pembelajaran yang menjadi solusi masalah yang ada. Tahap
perancangandapat dilakukan dengan membuat alur rancangan produk seperti outline, flowchart,screen
designdan storyboard, selanjutnya mengumpulkan materi dan media pendukung lain. Dari hasil analisis
tahap pertama dapat dibuat rancangan garis besar isi multimedia yang menjelaskan mengenai materi yang
dimuat, komponen multimedia, durasi waktu, sumber belajar dll.

Produksi

Tahap selanjutnya yaitu produksi. Pada tahap produksiini peneliti membuat produk berdasarkandokumen
perancanganyang telah dibuat dalam tahap sebelumnya. Tahap produksi dimulai dengan tahap
mempersiapkan terlebih dahulu materi yang akan digunakan sesuai outline yang dibuat sebelumnya.
Kemudian pembuatan selanjutnya yaitu prototype komponen multimedia seperti gambar, video, audio
dil. Langkah selanjutnya adalah membuat produk multimedia dengan menggunakan authoring tools
seperti Adobe Flash, MS Power Point dll.

Evaluasi

Tahap keempat adalah Evaluasi. Pada tahap ini pertama peneliti melakukan evaluasi ongoingselama
pembuatan produk multimedia yang dilakukan secara terus menerus dan berulang. Setelah produk
multimedia selesai dibuat evaluasi selanjutnya adalah alpha testingdan beta testing. Alpha testingadalah
evaluasi yang dilakukan oleh para ahli dalam menilai produk multimedia pembelajaran interaktif dan
setelah penilaian dilakukan perbaikan berdasarkan perbaikan dan masukan dari para ahli. Evaluasi
selanjutnya adalah beta testing yaitu evaluasi dari pengguna yaitu customer.
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5. Diseminasi
Tahap terakhir yaitu diseminasi. Pada tahap inidilakukan sosialisasi produk multimedia kepada pengguna.

(8]

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Perancangan sistem yang dilakukan berdasarkan pengambilan foto-foto kontruksi, yang didapat dari hasil
observasi langsung ke Ria Busana, setelah pengumpulan bahan maka dilakukan perancangan sketsa dasar atau
desain yang kemudian dilakukannya perancangan 3 dimensi di aplikasi Google SketchUp.
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Gambar 2. Hasil Akhir Bagian Atas Gedung

Pada gambar 2 dapat dilihat sketsa awal yang telah selesai pengerjaannya, tampilan atas gedung ini
menampilkan bangunan memiliki kemiripan dengan fotoaslinya, dan dapat dilihat bangunan telah memiliki banyak
material dan komponen berupa jendela, pintu masuk, papan merek,dan pos satpam, dantempat parkir.

3.1 Tampilan Sistem User

Pada tampilan sistem user yang berfungsi sebagai sistem yang digunakan oleh user untuk melihat aplikasi camera,
pada sistem ini berfungsi sebagai media yang dapat digunakan untuk kreatifitas object yang akan menampilkan
animasi 3D berbasis Augemented Realitydi Android.

3.2 Tahapan Hasil Akhir Augmented Reality

Pada tahap membuild APK merupakan tahapan akhir dari semua proses visualisasi 3D Ria Busana menjadi
Augmented Realitykemudian agar dapat di instal di Android dengan minimal supporting Android 8.0 Oreountuk
menjadikan objek 3 dimensi menjadi Augemented Reality.

3.3 Tampilan Instalasi APK Gedung AR ke Android

Pada tahapan ini merupakan penampilan proses pemindahan objek dengan cara mengekspor objek gedung dari
Unity ke Android untuk mendeteksi marker di Vuforia Android.
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Gambar 3. Tampilan Menginstal Gedung AR ke Andorid

Gambar 4. Tampilan AR Sisi Luar Gedung
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Gambar 5. Tampilan AR Sisi Dalam Gedung

Kemudian mengeksekusi objek 3D gedung Ria Busana di Andorid dengan cara pembacaan marker oleh
camera, dan memasang unity objek Augmented Reality gedung Ria Busana di android dengan meletakkan posisi
marker dan mendeteksi camera dari posisi bagian depan marker.

3.4 Pengujian Sistem

Sistem meliputi jarak dan cahaya dilakukan kepada user untuk menguji apakah aplikasi dapat berjalan dengan
baik, apabila jarak pada kamera dijauhkan dari objek dan pengurangan kontras cahaya.

Tabel 1. Pengujian Cahaya dan Jarak

DataMasukan Yangdiharapkan =~ Pengamatan Kesimpulan
Jarak < 60 Dapat Berhasil \ll
cm dari menampilkan
aplikasi objek
Jarak > 60 Tidak dapat Tidak X
cm dari menampilkan berhasil
aplikasi objek (terlalu

jauh)
Kontras Dapat Berhasil
cahaya terang menampilkan \/
disianghari objek
Kontras Tidak dapat Tidak berhasil '
cahaya gelap menampilkan (tidak ada X
dimalam hari objek cahaya yang

cukup)
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian dan penulisan Skripsi yang berjudul “Visualisasi Company Profile 3D Bangunan Ria
Busana Sebagai Media Promosi Berbasis Augmented Reality Menggunakan Google Sketchup”, maka penulis
dapat menarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1.
2.

(1]
[2]
(3]

[4]

(5]
(6]
[7]
(8]

Pemodelan 3D Gedung Ria Busana menggunakan Google Sketch Up berhasil dalam membangun visualisasi
company profile 3D bangunan Ria Busana sebagai media promosi berbasiAugmented Reality.

Google Sketchup merupakan salah satu perangkat lunak desain grafis yang dikembangkan oleh Google dan
dapat digunakan untuk mendesain bangunan 3D bagi para desainer dalam merancang bangunan-bangunan
rumit.

Pembuatan model tata ruang 3 Dimensi dapat dijadikan sebagai salah satu media informasi dan promosi
terbaru dalam memberikan gambaran visual keadaan tata ruang Gedung Ria Busana kepada pengunjung
dengan efek 3D.
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