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Pendahuluan
Kendaraan listrik merupakan kendaraan yang teknologinya masih 

terus dikembangkan. Oleh karena itu, penggunaan energi listrik 
untuk transportasi hendaknya didorong dari sekarang, agar 
masyarakat dapat mengembangkan daya pikirnya dan 
memahami betapa pentingnya ke depan menggunakan energi 
yang tidak memanfaatkan minyak bumi[1]. Penjualan 
kendaraan listrik diperkirakan akan meningkat secara signifikan 
dalam sepuluh tahun ke depan. Menurut proyeksi PLN, jumlah 
mobil listrik di Indonesia diperkirakan akan mencapai 65 ribu unit 
pada tahun 2030. Menurut PLN, akan terjadi pertumbuhan 
tajam sebanyak 16 ribu mobil listrik di Indonesia pada tahun 
2025, dengan peningkatan konsisten sebesar 8 ribu unit. 9 ribu 
unit setiap tahunnya[2]
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Pertanyaan Penelitian (Rumusan Masalah)

1. Bagaimana merancang dan membangun aplikasi Rancang 
Bangun Brosur Mobil Listrik Berbasis Multimedia menggunakan 
Augmented Reality?

2. Bagaimana menerapkan Augmented Reality untuk 
membangun Aplikasi Brosur Mobil Listrik?
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Metode

MDLC(Multimedia Development Life Cycle)
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Concept(konsep)

Tahap pertama yang akan diselesaikan adalah Concept yang 
melalui beberapa aktifitas sebagai berikut:

1. Identifikasi pengguna

2. Tujuan Aplikasi

3. Konsep Aplikasi
No Keterangan Desktripsi

1. Judul Rancang Bangun Brosur Mobil Listrik Berbasis Multimedia Menggunakan Augmented reality

2. Pengguna Penjual dan pelanggan atau calon pembeli mobil listrik

3. Konsep Penyampaian beberapa jenis mobil listrik yang menggunakan teknologi Augmented Reality untuk memunculkan 

objek 3D.

4 Interaktivitas Splashscreen, Menu main, Detail Mobil Listrik, Interior Mobil Listrik

5. Gambar Gambar tombol, gambar mobil listrik, background format .jpg
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Design (perancangan)

No Scane/halaman Isi Keterangan

1. 1 Splashscreen Layar ini berisi judul dan tombol aplikasi”why not now?” yaang akan mengarah ke menu main

2. 2 Menu main Pada halaman ini menampilkan 5 mobil listrik disertai tombol detail untuk mengarahkan ke 

menu detail mobil listrik dan juga button keluar untuk menutup aplikasi

3. 3 Menu Detail Pada halaman ini berisi detail dari mobil listrik disertai button ”AR” untuk menampilkan mode 

kamera untuk scan brosur sehingga muncuk 3D dari Mobil listrik

4. 4 Menu Interior Pada halaman ini berisi detail interior dari masing masing mobil
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Hasil Implementasi

Rancangan desain UI
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Material collecting (pengumpulan bahan)
Tahap ini dilakukan bersamaan dengan tahap pembuatan dikarenakan bahan diperlukan untuk melengkapi aplikasi. Gambar 

7 menggambarkan file pendukung aplikasi dalam bentuk perangkat keras, perangkat lunak, gambar, dan objek 3D
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Assembly (pembuatan)
Pembuatan adalah proses mengintegrasikan semua konten yang diolah  pada tahap sebelumnya ke dalam aplikasi. Perangkat 

lunak Unity versi 2022 digunakan untuk pengembangan aplikasi, dengan plugin utama Vuforia 10.17 sebagai plugin
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Hasil Implementasi

Tampilan Aplikasi
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Testing (pengujian)
Pengujian sistem aplikasi program ini menggunakan pengujian alpha dengan menggunakan pengujian Black Box Testing. 

Pengujian ini dilakukan agar pengujian sistem dapat berlanjut ke tahap selanjutnya, dan pengujian sistem ini diharapkan 
dapat sesuai dengan desain awal aplikasi. 

No Skenario 

Pengujian 

Butir Uji Jenis 

Pengujian

Hasil Pengujian

1. Pemasangan 

Program

Pemasangan aplikasi pada perangkat android Black Box Berhasil 

2. Halaman 

Pembuka

Tampil halaman backgroun pada halaman 

pembuka, splashscreen berjalan dengan lancar

Black Box Berhasil 

3. Tombol Mulai Ketika menekan tombol ”why not now?” akan 

berpindah ke halaman menu main

Black Box Berhasil 

4. Halaman Menu 

Main

Menampilkan jenis mobil listrik yang nantinya bisa 

di tombol ke halaman detail mobil masing masing

Black Box Berhasil 

5. Tombol Detail Ketika menekan tombol ”Detail” akan berpindah ke 

halaman detail 

Black Box Berhasil 

6. Tombol Back Ketika menekan tombol back pada saat scan AR 

akan kembali ke detail

Black Box Berhasil 

7. Halaman Detail Menampilkan detail dari masing masing mobil 

listrik

Black Box Berhasil 

8. Halaman Interior Menampilkan Interior dari masing masing mobil 

dari halaman detail

Black Box Berhasil
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Testing (pengujian)
Hasil Pengujian Kompabilitas

No Nama Sistem

Operasi

Resolusi

Kamera

Resolusi

Layar

Keterangan

1. Xiaomi Redmi 9c Android 10 13 MP 6.53 inch Berhasil

2. Samsung A51 Android 11 16 MP 6.50 inch Berhasil

3. Xiaomi Redmi 12C Android 50 MP 6.71 inch Berhasil
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Testing (pengujian)
Hasil Pengujian Bidang Marker 

No Jenis Bidang Marker Keterangan

1. Art Paper Berhasil

2. HVS Berhasil

3. Photopaper Berhasil

4. Kertas buram Gagal

5. Layar Handphone Berhasil

6. Layar Laptop Berhasil
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Testing (pengujian)
Hasil Pengujian Jarak dan Pencahayaan

No Jarak Antara Kamera dan Marker Pencahayaan Keterangan

1. 10 cm Terang dan Gelap Berhasil

2. 15 cm Terang dan Gelap Berhasil

3. 20 cm Terang dan Gelap Berhasil

4. 25 cm Terang dan Gelap Gagal
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Distribution (distribusi)
Tahap distribusi adalah tahap akhir setelah produk lulus pengujian dan siap digunakan oleh konsumen akhir. Aplikasi ini 

didistribusikan dalam format file .apk di Google Drive, yang dapat diakses pengguna dengan mengklik tautan Google 
Drive
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Kesimpulan 
Berdasarkan hasil penelitian, dibangunnya sebuah aplikasi Media Promosi Penjualan Mobil Listrik berbasis  Augmented 

Reality yang dapat menampilkan objek 3D kepada calon konsumen. Hasil dari aplikasi ini, penjualan di bidang 
pemasaran / metode promosi yang efektif dan dapat menarik minat calon konsumen dapat ditingkatkan. Selain itu, objek 
yang digunakan dalam penelitian ini hanya 5 dari total jumlah mobil listrik yang dijual di Indonesia. Direncanakan akan 
dikembangkan penelitian lebih lanjut dengan menambahkan lebih banyak mobil listrik yang dapat ditampilkan, serta 
mobil konvensional dan kendaraan lain yang akan mempermudah promosi
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