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Pedagang kaki 

lima?



3

Pedagang Kaki Lima (PKL) adalah usaha yang

berkembang pesat di zaman sekarang. Dalam

persaingan yang semakin ketat ini cara yang paling

efektif untuk bersaing sesama bisnis yaitu melalui

desain promosi booth.

Latar 

Belakang
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• Bagaimana Cara Merancang Aplikasi Catalog Digital Mini Stage

Augmented Reality ?

• Bagaimana Cara Mengembangkan Aplikasi Catalog Digital Mini

Stage Augmented Reality ?

Rumusan 

Masalah
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• Perancangan Aplikasi ini menggunakan Technologi Unity

• Aplikasi bisa memunculkan objek 3D tanpa marker.

• Aplikasi bisa menampilkan macam - macam mini stage dalam

bentuk 3D secara realtime.

Batasan Masalah
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• Merancang Aplikasi Catalog Digital Mini

Stage Augmented Reality

TUJUAN 

PENELITIAN
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• Mempermudah pembeli dalam

visualisasi model booth secara interaktif

• Meningkatkan Konsumen melalui

Promosi menggunakan Teknologi

Augmented Reality.

Manfaat

Penelitian
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• Astita (Astita et al., 2015) membuat

teknologi augmented reality sudah

banyak digunakan untuk pembuatan

aplikasi peta atau denah suatu

tempat. Salah satu wujud dari

kemajuan teknologi yang dapat

diterapkan saat ini adalah teknologi

digital seperti Markerless Augmented

Reality (AR)

Penelitian 

Sebelumnya

• Pemahaman dari (Tijono et al., 2015)

dengan kemajuan teknologi yang

semakin hari semakin pesat, gadget

maupun ponsel kini dapat

dimanfaatkan untuk keperluan

promosi produk. Dengan adanya AR,

kebutuhan akan teknologi untuk

membantu pekerjaan yang lebih cepat

dan efektif dapat dipercayai
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Metode Penelitian

Kualitatif
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Metode Penelitian

Kualitatif

Metode Pengembangan Multimedia

• Konsep

• Desain

• Pengumpulan Bahan

• Pengembangan Aplikasi

• Testing

• Distribusi

Metode Pengembangan

Aplikasi
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Pengembangan metode Aplikasi Catalog 

Digital

1

KONSEP

2

DESIGN

3

PENGUMPULAN BAHAN

4

ASSEMBLY

5

TESTING

6

DISTRIBU

SI
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Konsep atau concept ini merupakan
sebuah tahap awal dalam pembuatan
Aplikasi Catalog Digital Mini Stage
Augmented Reality. Pada tahap ini
menentukan sasaran dan tujuan
pengguna. Selain itu, jenis aplikasi dan
tujuan dari aplikasi visualisasi desain
kios interaktif akan ditentukan

Konsep
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Design Use Case, Activity Diagram, 
Flowchart Diagram

Use Case
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Prototype aplikasi catalog digital

Design 1 2 3

4 5 6
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Analisis Kebutuhan User

• Personal Computer/Laptop

• Android

• Software Pengembang 3D (Blender 3D)

• Software Pengembang Aplikasi (Unity)

Pengumpulan Bahan
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OBJEK 3D

Pengumpulan Bahan
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OBJEK 3D

Pengumpulan Bahan
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OBJEK 3D

Pengumpulan Bahan
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Assembly
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Assembly
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Assembly
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Assembly
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Assembly
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Testing

Pengujian aplikasi Catalog

Digital ini menggunakan

pengujian Blackbox Testing.
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Distribusi (Distribution)

Distribusi aplikasi Catalog Digital Mini Stage

Augmented Reality ini yaitu dengan cara diserahkan

kepada mitra.
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Tampilan AppBooth Digital

Splash Screen App Menu Utama App Menu Scan 3D Menu Intruction
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Tampilan AppBooth Digital

Halaman Informasi Booth Halaman AR Menu Load 3D Menu About
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No Observasi
Respon

Persentase
Yes No

1
Menurut Anda, apakah tampilan aplikasi katalog digital
augmented reality ini sangat menarik?

8 2 80%

2
Menurut Anda, apakah penggunaan aplikasi katalog digital
augmented reality mini stage memudahkan pembeli untuk
memvisualisasikan model booth secara interaktif?

9 1 90%

3

Menurut Anda, apakah aplikasi katalog digital augmented
reality mini stage mampu meningkatkan konsumen melalui
promosi dengan menggunakan teknologi augmented
reality?

7 3 70%

4 Menurut Anda, apakah informasi ini cukup jelas? 6 4 50%

Total 29 10

Hasil User Acceptance Testing (UAT)
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Kesimpulan
Hasil pembahasan dan penelitian yang sudah dibahas sebelum nya dapat

disimpulkan bahwa Teknologi Augmented Reality menjadi salah satu solusi bagi

bisnis pedagang kaki lima yang berkembang pesat di zaman sekarang untuk

bersaing melalui media promosi. Booth dapat ditampilkan secara 3 dimensi dan

dapat mengexplorasi desain booth dari segala sisi sehingga memberikan

pengalaman lebih kepada pengguna. Semua fungsi yang terdapat pada Aplikasi

Catalog Digital mini stage sudah sesuai hasil yang diharapkan. Hasil pengujian

sistem menggunakan black box tesing, dengan demikian dapat disimpulkan dari

hasil pengujian bahwa aplikasi Catalog Digital layak untuk digunakan
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