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Abstrak. In the current technological era, computer technology is increasingly dominating, the role of the computer has now
shifted from being used as a calculating machine, now it has penetrated the business world. Many business processes
of business owners utilize information technology as an effective and attractive promotional medium. One of them at
Cv. PAS TIM is still promoting in general, namely by displaying 2D images using magazines. Therefore the research
created a promotional media application program based on augmented reality, where the application functions as a
sales promotion media for container models by displaying 3D objects on samples that have been installed with
markers, so that with the application of augmented reality technology this makes an attractive promotional media.
The methodology used is MDLC (Multimedia Development Life Cycle) which has several stages including concept,
design, material collecting, assembly, testing and distribution. Then alpha testing using the Black Box Testing method.
From the results of this design, it produces an augmented reality-based sales promotion media application that is
interactive, effective and can attract the interest of potential customers.

Keywords - Container; Augmented Reality; MDLC (Multimedia Development Life Cycle).

Abstrak. Di era teknologi saat ini, teknologi komputer semakin mendominasi, peran komputer pun sekarang sudah bergeser
yang awalnya digunakan sebagai mesin penghitung, sekarang sudah merambah didunia bisnis. Banyak proses bisnis
pemilik usaha memanfaatkan teknologi informasi sebagai media promosi yang efektif dan menarik. Salah satunya
pad a Cv. PAS TIM masih melakukan promosi dengan cara pada umunya yaitu memajang gambar 2 dimensi
menggunakan majalah. Maka dari itu penelitian membuat sebuah program aplikasi media promosi berlandaskan
augmented reality, dimana aplikasi tersebut berfungsi sebagai media promosi penjualan model kontainer dengan
menampilkan objek 3D pada sampel yang telah dipasang marker, sehingga dengan penerapan teknologi augmented
reality ini menjadikan media promosi yang menarik. Metodelogi yang digunakan adalah MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) yang memilki beberapa tahapan diantaranya concept, design, material collecting, assembly,
testing dan distribution. Kemudiam pengujian alpha dengan menggunakan metode Black Box Testing. Dari hasil
perancangan tersebut menghasilkan aplikasi media promosi penjualan model kontainer berbasis augmented reality
yang interaktif, efektif dan dapat menarik minat calon konsumen.

Kata Kunci - Kontainer; Augmented Reality; MDLC (Multimedia Development Life Cycle).

|. PENDAHULUAN

Mengingat tingkat kemajuan teknologi saat ini, teknologi komputer semakin mendominasi. Peran komputer pun
sekarang sudah bergeser yang awalnya digunakan sebagai mesin pengitung, sekarang sudah merambah ke berbagai
aspek kehidupan, seperti hiburan dan dunia bisnis. Dengan seiring kreativitas manusia yang didukung oleh kemajuan
teknologi yang semakin canggih dan cepat, sehingga saat ini peran teknologi komputer banyak dimanfaatkan instansi
untuk promosi online, dan bukan lagi melalui event- event pameran untuk meningkatkan strategi pemasarannya[1][2].
Cv. PAS TIM merupakan usaha perserorangan yang bergerak dibidang modifikasi kontainer. Cv. PAS TIM masih
melakukan promosi dengan cara mengikuti event — event dan memajang gambar 2 dimensi menggunakan majalah,
sehingga menyulitkan calon konsumen dalam melihat detail barang.

Penelitian ini membahas tentang rancang bangun teknologi Augmented Reality yang diterapkan sebagai media
promosi penjualan modifikasi model kontainer pada Cv. PAS TIM dengan menambahkan unsur visualisasi 3D. Media
promosi yang dikembangkan dengan teknologi augmented reality bertujuan agar memberikan kemudahan kepada
calon konsumen dalam melihat detail barang yang akan dibeli. Dengan ini penelitian mengembangkan teknologi
augmented reality sebagai media promosi penjualan model kontainer pada Cv. PAS TIM.

Kontainer adalah peti atau kotak yang memenuhi persyaratan I1SO sebagai alat pengangkutan barang[3]. Sebagai
produk transportasi, kontainer memiliki ukuran standart dan kekuatan struktual yang tinggi sehingga sangat cocok
untuk kontruksi standart. Kontainer biasa juga disebut peti kemas yang bisa digunakan sebagai bahan yang dapat
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digunakan kembali sebagai bahan bangunan. Karena kreatifitas manusia terus berkembang, kontainer mulai banyak
digunakan sebagai cafe dan perkantoran yang sifathya mudah dipindahkan dan proses yang cepat menjadi alasan
utama mengapa orang cenderung memilih cafe dan kantor yang terbuat dari kontainer. Bahkan dinegara industry
lainnya kontainer dimodifikasi sebagia tempat tinggal, namun sayangnya kontainer bekas untuk tempat tinggal kurang
umum digunakan di Indonesia sendiri [4].

Augmented reality adalah salah satu teknologi terbaru dalam multimedia yang digambarkan bersifat interaktif
secara realtime dan berbentuk animasi 3D [5]. Pengguna Augmented Reality dalam melihat dunia nyata disekitar
mereka dengan membandingkan objek virtual yang dibuat oleh computer dan objek yang telah dirancang sebelumnya
dalam Augemted Reality [6]. Seperti Norton Healing yang dikenal sebagai Sensorama, seorang sinematografer
menggunakan Augmented Reality untuk pertama kalinyaanatra tahun 1957-1962 . simulator sensorama dapat meniru
suara, getaran dan bau. Selain itu, Augmented Reality dapat digunakan untuk berbagai tugas, termasuk prsentasi,
estimasi objek, perlengkapan peningkatan kinerja, simulasi Kinerja alat, dan banyak lagi [7]. Hal ini erat kaitannya
dengan penggunaan augmented reality sebagai media promosi penjualan model kontainer yang menarik calon
konsumen dengan menawarkan keunikan.

Adapun penelitian sebelumnya yang relavan dengan penelitian yang akan dilakukan. Penelitian pertama dengan
judul “Penggunaan Augmented Reality sebagai Media Promosi Pariwisata di Kabupaten Karangayar” oleh [8], hasil
dari penelitian tersebut berupa aplikasi pengembangan promosi wisata yang efisien dan inofatif agar aplikasi ini
menggunggah minat masyaratkan untuk berwisata. Penelitian kedua berjudul “Implementasi Augmented Reality pada
Media Promosi Penjualan Rumah” oleh [9], hasil dari penelitian tersebut berupa aplikasi yang menggunakan teknologi
AR untuk menambahkan hal-hal 3D pada penanda atau brosur. Penelitian ke tiga yaitu “ Pemanfaatan Augmented
Reality sebagai Media Promosi pada Katalog Menu Ice Cream Arleccino Gelato Berbasis Android” oleh [10], hasil
dari penelitian tersebut berupa aplikasi yang dibuat untuk memenuhi kebutuhan informasi dari kedai es krim
Avrlecchino Gelato.

Dari penelitian sebelumnya menjelaskan mengenai pemanfaatan teknologi augmented reality sebagai media
promosi untuk menarik konsumen, maka terdapat perbedaan dan pembaruan dari penelitian ini. Sehingga perbedaan
keseluruhan dari penelitian yang akan dilakukan sekarang yaitu, peneliti menggunakan metode MDLC (Multimedia
Development Life Cycle) yang diharapkan memilki hasil lebih optimal sebagai media promosi penjualan model
kontainer, dan menambahkan fitur download marker agar mempermudah pengguna aplikasi untuk mengscan agar
obejk 3D terdeteksi serta terdapat fitur zoom in/out pada objek 3D model kontainer yang ditampilkan.

Berdasarkan latar belakang diatas maka pada penelitian ini, peneliti akan menerapkan teknologi Augmented
Reality pada media promosi model kontainer yang akan dibuat secara 3D menggunakan tool SketchUp. Sehingga
aplikasi ini dibuat untuk mendukung proses media promosi penjualan kontainer pada Cv. PAS TIM karena dapat
menjadi pilihan baru dalam media promosi yang interaktif, efektif dan dapat menarik minat calon konsumen.

I1l. METODE

A. Analisis Kebutuhan
Dalam pembuatan aplikasi media promosi penjualan model kontainer menggunakan android ini
membutuhkan perangkat keras dan perangkat lunak, yaitu sebagai berikut :
a. Perangkat Keras (Hardware)
1) Laptop dengan Spesifikasi :
a) Processor intel : Intel(R) Core(TM) i3-7020U CPU @ 2.30GHz
b) Besar Memory : RAM 12GB
¢) Kapasitas Hardisk atau SSD : 240 GB
d) System Operasi Windows 10
2) Smartphone dengan Spesifikasi :
a) Prosesor : Octa-core 2.1 GHz
b) RAM:6GB
c) Kamera: 12 MP
b. Perangkat Lunak (Software)
1) Vuforia SDK sebagai database AR
2) Unity 3D sebagai media pembuatan AR
3) SketchUp sebagai media pembuatan objek 3D
4) Web Browser Google Chrome
5) Dokumen Microsoft Office
6) Mendelay
7) Figma
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Untuk mempermudah dalam pembuatan aplikasi, maka aplikasi ini dibuat menggunakan Metode
Multimedia Development Life Cyle (MDLC), yang terdiri dari 6 tahapan pembuatan yaitu concept
(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan teori), assembly (pembuatan),
testing (pengujian), distribution (pendistribusian)[11]. Untuk mencapai tujuan tersebut maka dibuatlah Work

Breakdown Struckture yang terdapat pada gambar 1 dibawah ini :

Work Breakdown Structure (WBS)
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Gambar 1 Work Breakdown Struckture

Berikut merupakan penjelasan mengenai Work Breakdown Struckture untuk penelitian yang akan dilakukan :

1. Concept (pengonsepan)
Pengonsepan meruapakan tahapan untuk menentukan tujuan, audiens (Siapa pengguna program) dan

jenis aplikasi.

Konsep awal pada pembuatan aplikasi ini dengan membuat Diagram Alur Flowchart untuk
menggambarkan proses kegiatan dalam suatu system, yang membantu peneliti memecahkan masalah
besar menjadi masalah yang lebih kecil . Maka diagram alur yang digunakan dalam aplikasi ini adalah

sebagai berikut :

a AN

Gambar 2 Diagram Flowchart Aplikasi Media Promosi Penjualan Kontainer.
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Pada Gambar 2 Tahapan dari flowchart pengguna diatas dengan tahapan yang pertama dimulai dengan

tahap start yang artinya user membuka aplikasi. Step kedua akan menampilkan halaman awal dari aplikasi
berupa main menu. Step ketiga user memilih menu yang diinginkan, jika user memilih menu pilih model
akan dilanjutkan ke Scan AR, dan user diharuskan untuk mengarahkan marker sampai marker teridentifikasi,
kemudia akan muncul hasil dari objek 3D tersebut. Selanjutnya, ada menu marker, user harus mendonwload
file marker untuk mendeteksi objek 3D. Dan yang terakhir yaitu menu tentang yang akan menampilkan
tentang aplikasi tersebut.

2.

Desain (Perancangan)
Perancangan merupakan tahapan pembuatan spesifikasi untuk arsitektur program, gaya, tampilan, dan
kebutuhan material dan membuat desain perancangan aplikasi.

Material Collecting (pengumpulan materi)
Pengumpulan materi merupakan tahap pengumpulan bahan berdasarkan tuntunan yang dituju. Tahap ini
dapat dilakukan bersamaan dengan tahap assembly.

Assembly (pembuatan)
Semua bahan atau objek multimedia dibuat pada tahap assembly. Papan cerita (storyboard) dan elemen
desain lainnya berfungsi sebagai dasar untuk pengembangan aplikasi.

Testing (pengujian)
Pengujian merupakan tahapan yang dilakukan dengan menjalankan aplikasi untuk memeriksa kesalahan
setelah tahap assembly (pembuatan) selesai.

Distribution (pendistribusian)

Pendistribusian merupakan tahapan proses menyimpan aplikasi pada media penyimpanan. Aplikasi
dikompresi jika kapasitas penyimpanan tidak cukup untuk menampung produk jadi.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian

Hasil pada penelitian ini merupakan penjelasan dari metodologi yang digambarakan pada bab sebelumnya.
Penelitian ini akan merancang dan membangun aplikasi media promosi penjualan model kontainer dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality. Pembuatan aplikasi media promosi ini berdasarkan latar belakang
masalah yang telah dijelaskan. Hasil dari penelitian yang dilaksanakan, yaitu :

1. Concept (pengonsepan)

Tahap pertama yang dilaksanakan adalah tahapan concept yang melalui beberapa aktifitas sebagai

berikut :

1)

2)

3)

Indentifikasi pengguna

Berdasarkan hasil studi literatur dari jurnal terkait, maka diketahui pengguna aplikasi ini ditunjukan
untuk costumer atau calon pembeli model kontainer.

Tujuan aplikasi

Tujuan dari pembuatan aplikasi ini yaitu menjadikan sebuah alternatif media promosi penjualan model
kontainer agar tampil lebih otentik dan menawarkan pengalaman terbaru pada pengguna secara efektif
dan dapat menarik minat calon konsumen. Aplikasi ini dijalankan menggunakan Android minimal
version 4.4 KitKat dengan Ram 2GB.

Konsep aplikasi

Aplikasi media promosi penjualan model container berbasis Android dibuat berdasarkan identifikasi
pengguna, tujuan aplikasi, dan perangkat yang digunakan. Adapaun konsep aplikasinya yaitu berisi
tentang objek dari masing-masing kategori modifikasi kontainer yaitu rumah, kantor, dan café, juga
terdapat scan AR yang bisa digunakan pengguna untuk melihat objek dari masing-masing kategori
modifikasi model kontainer.
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Table 1 Deskripsi Konsep Aplikasi

No Keterangan Deskripsi

1. | Judul Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality sebagai Media
Promosi Penjualan Model Kontainer

2. | Pengguna Vendor (penjual) dan costumer atau calon pembeli  model
kontaimer

3. | Konsep Penyampaian beberapa macam model kontainer dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality dengan memunculkan
objek 3D

4. | Interaktivitas Splashcree, menu utama, menu main, menu file marker, menu
tentang, menu keluar.

5. | Gambar Gambar tombol, background format .png dan marker untuk
menampilkan objek 3D dengan format .jpg

2. Design (perancangan)
Pada tahapan design yang dilakukan yaitu menggaambarkan detail program dengan menggunakan Tabel
menu Aplikasi dan rancangan User Interface (UI) aplikasi.

Table 2 Tabel Menu Aplikasi

No.

Scane

Isi

Keterangan

1.

1

Splashcreen

Pada tampilan ini berisi judul aplikasi dan button

“Next” yang akan mengarahkan ke menu utama.

2 Menu Utama Terdapat beberapa pilihan fitur menu yang

dihubungkan menggunakan button diantaranya
menu main, file marker, tentang dan keluar

3 Menu Main

Pada halaman ini menampilkan beberapa model
kontainer berdasarkan kategorinya yang disertai
tombol button untuk menampilkan mode kamera
disertai dengan button back untuk kembali ke
halaman menu main.

4 Menu File Marker Pada halaman ini berisis file marker yang harus

didownload oleh user digunakan untuk mengscan
agar objek 3D terdeteksi, halaman ini disertai
tombol Kembali untuk Kembali kehalaman utama

5 Menu Tentang Pada halaman ini berisikan penjelasan tentang

aplikasi, halaman ini disertai tombol Kembali untuk
Kembali kehalaman utama

6. Menu Keluar Pada menu keluar ini system akan merespon dengan

menutup akses aplikasi sehingga Kembali ke
tampilan ponsel

Oleh karena itu pada tahap ini juga diperlukan rancangan desain Ul pada aplikasi untuk memudahkan
dan dipahami oleh pengguna. Pengguna lebih menyukai desain Ul yang menarik dan nyaman digunakan.
Berikut adalah rancangan desain Ul yang digunakan untuk membuat aplikasi :

a. Splashcreen

Splashscreen pada aplikasi ini dapat dilihat Gambar 3 Tampilan ini berisi judul aplikasi dan button

“NEXT” yang akan mengarahkan ke menu utama.
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30
MODEL
KONTAINER

Gambar 3 Halaman Splashcreen

b. Halaman Menu Utama
Halaman menu Utama dari aplikasi 3D model kontainer ini menggunakan Augmented Reality yang
terlihat pada Gambar 4 Halaman ini berisi 4 menu yaitu main menu, menu file marker, menu tentang,

menu keluar.

Gambar 4 Halaman Menu Utama

c. Halaman Menu Main
Tampilan menu main yang terlihat pada Gambar 5 berisi daftar model kontainer yang diklik akan

muncul kamera dan memunculkan objek 3D dalam marker yang terdeteksi kamera. Objek 3D dapat di
Zoom In dan Out dan rotasi menggunakan jari tangan. halaman ini terdapat tombol kembali kehalaman

utama.

ORTK 2D KONTA NI
IUNAAN CARE AN Do

Gambar 5 : Halaman Menu Main
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d. Halaman Menu File Marker
Tampilan menu file marker pada Gambar 6 berisi file target marker yang harus didownload oleh user
dan digunakan untuk mengscan agar objek 3D terdeteksi. halaman ini terdapat tombol kembali kehlaman

utama.

Gambar 6 : Halaman Menu File Marker

e. Halaman Menu Tentang
Tampilan menu tentang pada Gambar 7 berisikan penjelasan tentang aplikasi. Di halaman ini terdapat

tombol kembali kehalaman utama.

TEMTANG

Apltinasi ini atalan
Apinas yarg
memamplban ganbar
30 moded sontaner

Mmenggunekan
Augnenod Reality
Barthasn androd

Gambar 7 : Halaman Menu Tentang

3. Material Collecting (pengumpulan bahan)

Tahapan ini dilakukan bersamaan dengan tahap pembuatan karena dibutuhkan bahan-bahan untuk
membuat aplikasi sesuai dengan kebutuhan. file pendukung aplikasi berupa kebutuhan perangkat keras
(hardware), perangkat lunak (software), gambar, dan objek 3D sebagaimana dijelaskan pada pemaparan
berikut ini :

1) Data Gambar

Pada Gambar 8 Tahap proses pengumpulan gambar ini menciptakan semua jenis gambar yang berbeda,
termasuk backgroud, gambar untuk penanda (marker), dan tombol-tombol. Gambar yang digunakan
pada pembuatan aplikasi ini berupa format .png untuk gambar 2D sedangkan objek 3D berformat .fbx.
pembuatan gambar pada tahap ini menggunakan software Figma untuk gambar 2D yang diekspor
menjadi gambar format .png serta software Sketch Up 2020 untuk gambar 3D yang diekspor menajdi
format .fbx. Gambar-gambar tersebut kemudian dimasukkan di setiap scene yang akan ditampilkan.

Hasil

Pembuatan dan pengumpulan

Desain Pengeditan data berformat
gambar .png
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Gambar 8 Proses Pengumpulan Data Gambar

4. Assembly (pembuatan)
Selanjutnya tahap pembutan aplikasi merupakan proses menggabungkan semua konten yang telah
dibuat pada tahapan sebelumnya ke dalam aplikasi. Pembuatan aplikasi menggunakan software Unity versi
2022 dengan Vuforia 10.12 sebagai plugin utama.

°

Gambar 9 : implementasi objek 3D cafe

Pada gambar 9 merupakan implementasi pembuatan objek 3D cafe yang akan terlihat saat memindai
penanda di aplikasi yang dikembangkan. 3D dibuat dengan memanfaatkan fitur Unity dan menambahkan

sprite 2D dengan ekstensi .png.
| s
e
| mewmne

;m‘

Gambar 10 : Tanpilan Splashcreen Aplikasi Gambar 11 : Tampilan Menu Awal Aplikasi

L

Gambar 12 : Tampilan Menu Main Gambar 13 : Tampilan Scan Rumah A
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Gambar 14 : Tampilan Menu File Marker Gambar 15 : Tampilan Menu Tentang

Pada gambar 10 hingga 15, merupakan hasil akhir pembuatan aplikasi media promosi penjualan model

kontainer berbasis Augmented Reality dengan beberapa fitur yang telah disediakan seperti menu main, menu

marker, dan menu tentang.
5. Testing (pengujian)
Pengujian sistem aplikasi yang diuji coba pada aplikasi ini menggunakan alpha test dengan metode Black
Box Testing. Pengujian ini dilakukan agar pengujian sistem dapat lanjut ke tahapan selanjutnya dan pengujian
sistem ini diharapkan sesuai dengan rancangan awal aplikasi.

1. Pengujian Alpha
Pengujian alpha dilakukan oleh pembuat sistem atau individu yang terlibat dalam pembuatan sistem
untuk menentukan apakah semua sistem dapat berfungsi sebagaimana mestinya [12]. Adapun aktivitas
pengujian alpha ini diantaranya dimulai dari meninjau tampilan setiap scene, tombol dan objek 3D.
Apabila terdapat kesalahan atau tidak berfungsi, maka aplikasi akan diperbaiki lagi terlebih dahulu
kemudian dilanjutkan ke tahap distribution. Proses pengujian dilakukan secara keseluruhan pada semua
fitur dalam aplikasi yang dibuat. Dengan hasil pengujian berhasil atau sesuai dengan tahap rancangan
dari mulai instalasi aplikasi, fitur kamera AR, halaman main, halaman tentang, hingga botton notifikasi
keluar
Table 3 : Pengujian Alpha Deangan Metode Black Box Testing
NO. Skenario Butir Uji Jenis Hasil Pengujian
Pengujian Pengujian
1. Pemasangan Pemasangan aplikasi pada perangkat | Black Box Berhasil
Program smartphone android
2. Halaman Pembuka | Tampil halaman background pada halaman | Black Box Berhasil
pembuka, splash screen berjalan dengan
lancar
3. Tombol mulai Ketika menekan tombol mulai akan | Black Box Berhasil
berpindah ke halaman menu utama
4, Halaman Menu Halaman background menu utama, tombol | Black Box Berhasil
Utama main, tombol file marker, tombol tentang
dan tombol exit
5. Halaman Main Menampilkan jenis model kontainer yang | Black Box Berhasil
nantinya akan diklik muncul kamera dan
mendeteksi marker yang terdaftar pada
database maka akan memunculkan objek
3D dan tombol back dan tombol exit.
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6. Tombol Back Ketika menekan tombol back pada saat scan | Black Box Berhasil
AR akan kembali ke menu main, jika
menekan tombol back pada menu main
akan kembali ke menu utama
7. Tombol Exit Ketika menekan tombol exit akan keluar | Black Box Berhasil
dari program aplikasi
8. Tombol Zoom Tombol Balck Box Berhasil
in/Out
8. Halaman Tentang | Tampil gambar background, informasi | Black Box Berhasil
mengenai aplikasi dan tombol back
9. Halaman File Tampil gambar background, tombol | Black Box Berhasil
Marker download marker, tombol back

6. Distribution (Distribusi)

Tahap distribusi merupakan langkah terakhir yang telah lulus uji dan siap digunakan oleh pengguna akhir.
Aplikasi didistribusikan dengan cara disimpan dalam format file bentuk .apk disimpan pada google drive, yang
dapat diunduh pengguna dengan mengeklik tautan google drive.

B. Pembahasan Hasil

penelitian ini dilakukan sebagai salah satu cara lain dalam melakukan promosi penjualan modifikasi
kontainer pada Cv. PAS TIM dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality yang dibuat menggunakan
software Unity 3D dan perangkat pengembang yaitu Vuforia SDK. Dan dilakukan pengujian secara langsung oleh
peneliti menggunakan alpha test dengan metode Black Box Testing dengan hasil semua system dapat berfungsi
sebagaimana mestinya. Dengan hasil seperti itu diharapkan dengan adanya media promosi alternatif ini dapat
menjadi pilihan baru dalam media promosi yang interaktif, efektif dan dapat menarik minat calon konsumen.
Selain itu, dapat meningkatkan pendapatan dari penjualan model kontainer pada Cv. PAS TIM.

VII. SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, dengan hasil terciptanya sebuah aplikasi Media Promosi Penjualan
Model Kontainer pada Cv. PAS TIM dengan menggunakan teknologi Augmented Reality dapat menampilkan objek
3D kepada calon konsumen. Sehingga dengan adanya aplikasi ini Cv. PAS TIM bisa meningkatkan penjualannya
dalam bidang strategi pemasaran/promosi yang efektif dan dapat menarik minat calon konsumen.

Selain itu pada penelitian kali ini objek yang digunakan hanya 3 objek dari masing-masing kategori modifikasi
kontainer yaitu rumah, kantor dan bisnis, diharapkan penelitian selanjutnya dikembangkan lagi dengan menambahkan
lebih banyak model kontainer dari masing-masing kategori modifikasi kontainer seperti loket kontainer, pos jaga
kontainer, toilet kontainer, toko kontainer dan lain sebagainya, dapat menambahkan deskripsi harga dari setiap objek
dan agar dapat digunakan dibeberapa platfrom seperti iOs.
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