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Pendahuluan

Latar Belakang

¢ Seiring meningkatnya daya beli masyarakat dalam perbelanjaan online, Lazada telah mendirikan
perusahaan yang berjalan dibidang e-commerce yang didirikan oleh rocket internet tahun 2011.
Website e-commerce Lazada telah launching di berbagai negara seperti Indonesia, Singapura,
Malaysia, Thailand, Filipina dan vietnam pada tahun 2012. selain bisa diakses lewat website manapun
Lazada sekarang juga bisa diakses lewat aplikasi smarthpone seperti android dan IOS.

® Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan konsep VR dan WR. dimana
teknologi ini menggunakan bidang 3D yang dibuat oleh personal komputer untuk mengeksplorasi objek
atau tempat, sehingga kita bisa melihat atau menerima informasi objek dan sekeliling tersebut tanpa
harus melihat objek secara kasat mata terlebih dahulu.
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Rumusan Masalah

« pbagaimana cara untuk mengurangi intensitas pertanyaan
tempat dari karyawan dan kurir agar proses pengerjaan
tersebut berjalan dengan lancare
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Real Time

Metode Real-Time adalah metode yang pembuatanya
dilakukan secara bersamaan sehingga fidak perlu
menyiapkan konsep terlebih dahulu. Metode ini biasa
digunakan ketika gerakan yang akan dilakukan fidak
diketahui sebelumnya dan muncul secara tidak terduga.
Dalam metode ini, pengambilan gambar dan pembuatan
animasi langsung dikontrol oleh peneliti, seperti model
bangunan, munculnya objek dan gerakan lainnya, yang
dilakukan langsung di perangkat lunak dan kemudian
dirender
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Hasil

Desain yang digunakan dalam penelitian ini diaombil dari gambar asli
Gudang Lazada. Terdapat figa gambar yang digunakan dalam
desain tersebut diantaranya yaitu area Gudang, area pos satpam
dan area office.
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Hasil

Use Case Diagram pada software
pengenalan 3D warehouse lazada
berbasis augmented reality dapat dilihat
pada gambar 6 pada sistem tersebut
ada enam use case yaitu use case AR
Kamera Pengaturan, Marker, Tentang,
Petunjuk dan keluar. setfiap use case
akan dipengaruhi skenario buat
menjelaskan urutan langkah-langkah
dalam proses yg dilakukan setfiap use
case. Baik yang dilakukan oleh User
terhadap sistem ataupun yang
dilakukan oleh sistem terhadap User
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FLOWCHART

Sistem dimulai dengan munculnya opsi menu dan muncul beberapa
button yaitu AR Kamera, Pengaturan, Marker, Tentang, Petunjuk, dan
keluar. Jika menu Ar Kamera dipilih, kamera AR akan terbuka dan
akan mengenall Marker yang dimasukkan. Jika Marker dikenali,
objek tiga dimensi dapat ditadmpilkan di_kamera AR. Jika Marker
tidak teridentifikasi maka kamera digital AR akan mendeteksi ulang.
Kemudian jika Anda memilih menu Petunjuk, pengguna dapat
diberikan petunjuk .atau Bantuan ]penggunoon aplikasi berbasis
ou?men’red redlity. Lalu tferdapat bagian Pengaturan unfuk
pelengkap yang digunakan untuk mengadtur musik atau gudio di
aplikasi. Serta menu tentang untuk deskripsi objek 3D. Dan jika ingin
mengakhirt Aplikasi pengguna dapat memilih menu exit.
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Menu Utama « SELAMAT DATANG -°

Di Gudang Lazada AR

Aplikasi Gudang Lazada AR ini memiliki

beberapa rancangan yang terdiri dari :

1. Halaman pembuka yakni frame intro yang
biasa otomatis di tampilkan saat membuka .
media aplikasi ini yang bertuliskan logo bancamans - LAZADA
unity3D agar sang user tahu bahwa aplikasi
ini dibuild menggunakan software Unity .

2. Halaman start adalah frame yang akan MENU UTAMA
muncul simbol dari aplikasi ini sebagai

penanda akan mulainya aplkasi. :
3. Menu utama yang memiliki 6 menu beserta

alurnya. yang terdiri dari AR Kamera,

Pengaturan, Marker, tentang, Petunjuk, dan
Keluar
APP UERSION 1.0
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Hasil

Q Hasil AR Kamera

Berikut adalah Alur untuk menggunakan Aplikasi :

+ Setelah membuka aplikasi langkah awal yang harus
dilakukan adalah membaca Menu petunjuk agar
memahami langkah langkah ke bagian selanjutnya.

+ Setelah memahami menu petunjuk ada beberapa opsi MARKER POS SATPAM
yang bisa dilakukan yakni dengan melihat-lihat
beberapa menu lain seperti ke pengaturan untuk
mengatur sound yang sudah disediakan atau ke menu
tentang untuk membaca deskripsi dari objek 3d.

« Setelah mencoba menu tersebut lanjut ke event
utama yaitu ke Menu Kamera tetapi sebelum ke menu
kamera kita harus mendownload penanda yang ada
pada menu marker Marker bertujuan sebagai alas
untuk kamera 3D yang digunakan saat bermain
dengan AR kamera tadi.
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Pembahasan

Pertanyaan

Seberapa sering Anda menggunakan aplikasi AR gudang Lazada?

2 0 1 7 0
Bagaimana tingkat kepuasan Anda terhadap antarmuka pengguna (Ul) aplikasi AR
2 gudang 1 2 1 5 1
Bagaimana tingkat kepuasan anda yang terdapat pada fitur-fitur aplikasi?
0 1 3 5 1
Apakah Anda menemukan fitur-fitur AR dalam aplikasi ini berguna untuk Anda?
0 3 2 4 1
Seberapa besar nilai anda untuk merekomendasikan aplikasi AR Warehouse
Lazada kepada teman karyawan anda?
1 1 5 3 0
Total 4 7 12 24 3
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Pembahasan

Pembahasan
Dari hasil kuesioner pengujian kelayakan, perlu dilakukan perhitungan unfuk

mendapatkan persentase kelayakan. Skor maksimal disimbolkan dengan huruf X yang
didasarkan skor tertinggi pada skala Likert, yaitu Sangat Baik dengan poin skor 5 dan
dikalikan dengan jumlah pertanyaan atau bisa dituliskan dengan X = 5 x 5 = 25. Skor harapan
disimbolkan dengan huruf Y yang didasarkan skor maksimal dikalikan dengan jumlah
responden atau bisa dituliskan dengan Y = 25 x 10 = 250. Rumus penilaian responden untuk
Aplikasi Media pengenalan Warehouse Lazada berbasis Augmented Reality didasarkan
pada data yang diperoleh pada tabel 6. Dengan menggunakan 20 responden dan 10
pertanyaan digunakan rumus untuk mencari nilai frekuensi dari setiap pertanyaan sebagai
berikut:
F = TIX DN o e, (1)
Keterangan :
f = Total nilai frekuensi masing masing pertanyaan

Tn = Total respoden

Pn = Pemilihan skor skala likert
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Pembahasan

Selanjutnya untuk mendapatkan hasil dari survey kuisioner kelayakan Aplikasi Media
pengenalan Warehouse Lazada berbasis Augmented Reality, bisa dirumuskan dengan
menggunakan nilai total frekuensi tiap pertanyaan dan skor harapan.
FP = (UX100%0) cuoiriiiiiiiie i (2)

P = Presentase kelayaan

F = Total nilai frekuensi masing-masing pertanyaan

Y = Skor harapan
Setelah dijelaskan menggunakan rumus diatas, maka dapat diterapkan dengan
menggunakan data responden pada tabel 2 sebagai berikut. Contoh perhitungan dari
rumus diatas ialah:

f=UxD+ (7x2)+ (12x3)+ (24x4)+ (3x5)
f =4+ 14 + 36 + 96 + 15 = 165
p = (165: 250)x100% = 66,2%

Jadi hasil presentase dari pengujian kelayakan dari tabel kuisioner tersebut ialah sebesar
66,27
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Berdasarkan penelitian yang telah dilakukan, hasil dari penelitian
INi adalah peneliti berhasil membuat model 3D augmentasi
reality warehouse lazada. namun pada penelitian ini masih
terdapat kekurangan yaitu Aplikasi belum dibuat secara
sempurna seperti pengenalan tfempat yang ada didalam
gudang karena konteksnya aplikasi ini ditujukan untuk
menunjukkan bangun luarannya saja sehingga belum bisa
mendapatkan kepuasan dari para pengguna. sehingga
diharapkan nantinya dilakukan upgrade agar bisa menjadi
aplikasi yang lebih bermanfaat.
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