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Abstrak−Berkembangnya teknologi saat ini yang semakin canggih membuat persaingan Bisnis kerajinan rotan menjadi 

semakin ketat, terutama persaingan dalam mempromosikan produk. Media promosi yang digunakan toko sabda mebel rotan & 
kerajinan masih menggunakan kertas yang berisi gambar produk-produk kerajinan rotan secara 2 dimensi sehingga kurang 

interaktif dan menarik. Berdasarkan permasalahan tersebut, penelitian ini membangun media promosi baru menggunakan 

teknologi Augmented Reality. Teknologi tersebut dapat menampilkan model produk kerajinan rotan secara 3 dimensi 

menggunakan android. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metode yang digunakan dalam pengembangan 
sistem. Proses dari metode tersebut disusun menjadi enam langkah yang berbeda, termasuk konsep, desain, pengumpulan 

bahan, pembuatan, pengujian, dan penyebaran.  Hasil akhir dari penelitian ini berupa aplikasi yang dapat menampilkan model 

kerajinan rotan secara 3 dimensi dengan cara scan marker atau tanpa marker dengan bantuan smartphone android sehingga 

media promosi menjadi lebih menarik dan interaktif bagi pelanggan. 

Kata Kunci: Rotan; Augmented Reality; Marker; Promosi; Android  

Abstract−Sabda Rattan Furniture & Crafts is a furniture shop that sells various rattan and bamboo craft products. The shop 

operates in the rattan and furniture craft industry. The shop is located at Jl. Ahmad Jazuli No.21, Kotabaru, Kec. 

Gondokusuman, Yogyakarta City, Yogyakarta Special Region. The development of increasingly sophisticated technology has 
made competition in the rattan craft business increasingly fierce, especially competition in marketing products. The 

promotional media used by the Sabda rattan furniture & craft shop still uses paper containing 2-dimensional images of rattan 

craft products so it is less interactive and interesting. Based on these problems, this research builds a new promotional media 

using Augmented Reality technology. This technology can display models of rattan craft products in 3 dimensions using 
Android. MDLC (Multimedia Development Life Cycle) is a method used in software development. The final result of this 

research is an application that can display rattan craft models in 3 dimensions by scanning markers or without markers with the 

help of an Android smartphone. 
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1. PENDAHULUAN 

Pemerintah telah menerapkan produksi barang rotan sebagai strategi untuk meningkatkan daya saing, yaitu dengan 

menyelaraskan produk rotan dengan preferensi dan gaya hidup masyarakat [1]. Rotan adalah sumber daya industri 

berkelanjutan yang memiliki manfaat ekologis dan nilai komersial yang signifikan [2]. Salah satu manfaat penting 

dari produk ini adalah kemampuannya beradaptasi dengan iklim kering dan basah, yaitu yang ditemukan di daerah 

tropis [3]. 

Industri kerajinan rotan mengalami pertumbuhan seiring dengan kemajuan teknologi kontemporer. 

Kemajuan teknologi telah meningkatkan daya saing industri kerajinan rotan, terutama dalam bidang promosi 

produk. Lanskap bisnis kontemporer ditandai dengan lingkungan persaingan yang dinamis, rumit, dan tidak pasti. 

Kenyataan ini menghadirkan peluang dan masalah bagi perusahaan, karena mereka berusaha untuk secara efektif 

meraih dan mempertahankan pangsa pasar. Oleh karena itu, sangat penting bagi organisasi untuk meningkatkan 

strategi promosi dan pengemasan mereka untuk meningkatkan penjualan dan secara efektif membujuk konsumen 

untuk melakukan pembelian [4]. Saat ini, beberapa perusahaan yang berspesialisasi dalam kerajinan rotan dan 

furnitur telah menggunakan kemajuan teknologi untuk meningkatkan strategi promosi produk mereka. 

Sabda Mebel Rotan & Kerajinan adalah sebuah perusahaan yang mengkhususkan diri dalam ritel berbagai 

macam produk kerajinan yang terbuat dari bahan rotan dan bambu. Produk-produk ini mencakup beragam barang, 

termasuk rak, kursi, keranjang, piring, dan beberapa pernak-pernik anyaman lainnya. Kerajinan adalah kreasi 

artistik yang dihasilkan melalui pemanfaatan ketangkasan manual dan manipulasi terampil oleh tangan manusia. 

Biasanya, hasil dari usaha kerajinan memberikan perhiasan yang estetis, artefak yang dijiwai dengan unsur-unsur 

seni rupa, dan benda-benda fungsional [5]. Perusahaan ini terlibat dalam produksi dan perdagangan kerajinan rotan 

dan furnitur dalam sektor ini.  

Toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan masih mengadopsi strategi promosi konvensional tanpa 

memanfaatkan teknologi. Pendekatan ini terlihat dari penggunaan media promosi berupa kertas berisi gambar 

produk kerajinan rotan dalam dua dimensi. Namun, metode ini terasa kurang interaktif dan kurang menarik bagi 

calon pelanggan. Pentingnya promosi sebagai suatu bentuk komunikasi antara penjual dan pembeli tergambar dari 
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tujuannya, yaitu mengubah sikap dan perilaku pembeli untuk membuatnya mengenal dan akhirnya membeli 

produk [6]. Oleh karena itu, perlu adanya inovasi dalam media promosi. 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk menciptakan materi promosi baru melalui pemanfaatan teknologi 

Augmented Reality (AR). Konsep Augmented Reality melibatkan integrasi materi virtual dalam format dua dan 

tiga dimensi dengan lingkungan fisik, sehingga memungkinkan visualisasi langsung dari benda-benda virtual [7]. 

Teknik yang digunakan dalam pendekatan ini melibatkan penggunaan penanda untuk merepresentasikan item tiga 

dimensi tertentu secara visual ketika dilihat melalui kamera. Hal ini menghasilkan penciptaan antarmuka yang 

menyenangkan secara estetika yang sangat mirip dengan bentuk nyata dari objek tersebut [8]. Pemanfaatan 

Augmented Reality (AR) dalam kehidupan sehari-hari telah semakin lazim, terutama di bidang perdagangan, di 

mana ia berfungsi sebagai sarana untuk menyebarkan informasi produk, konten instruksional, pengalaman bermain 

game, dan aplikasi terkait lainnya [9]. Proyek ini melibatkan pengembangan aplikasi Augmented Reality berbasis 

Android dengan tujuan untuk mempromosikan barang-barang kerajinan rotan. Proses pengembangan aplikasi 

meliputi pemanfaatan Unity 3D sebagai game engine, Blender untuk pembuatan objek tiga dimensi, dan Vuforia 

SDK sebagai alat untuk mengimplementasikan teknologi Augmented Reality. Program ini memfasilitasi tampilan 

virtual barang kerajinan rotan secara tiga dimensi pada smartphone Android untuk calon klien. Metode yang 

digunakan untuk Augmented Reality meliputi Markerbased Tracking, yang melibatkan pemanfaatan penanda 

barang dua dimensi yang menampilkan pola yang khas, serta teknik Markerless yang tidak memerlukan kehadiran 

penanda [10]. Dengan penerapan teknologi ini, media promosi Toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan menjadi 

lebih interaktif dan menarik bagi calon pelanggan [11] [12] [13] [14] [15] [16]. 

2. METODOLOGI PENELITIAN 

2.1 Metode Pengembangan  

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah pendekatan sistematis yang digunakan dalam 

pengembangan proyek multimedia. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) Luther-Soetopo, yang awalnya 

diperkenalkan oleh Luther pada tahun 1994 dan kemudian diadopsi dan disempurnakan oleh Soetopo pada tahun 

2003, merupakan kerangka kerja yang sudah dikenal luas [17]. Proses pengembangan multimedia disusun menjadi 

enam langkah yang berbeda, termasuk konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan 

penyebaran [18]. Meskipun tahapan ini dapat dilakukan dalam urutan yang berbeda-beda, tahap konsep tetap 

menjadi langkah awal yang esensial [19]. Pada tahap pertama penelitian, masalah diidentifikasi dan ditinjau 

melalui jurnal atau penelitian terkait. Dalam tahap kedua penelitian menggunakan metode MDLC  yang dilakukan 

dalam enam tahapan. 

 

Gambar 1. Tahapan Penelitian 

Gambar 1 menunjukkan tahapan penelitian. Pertama, masalah diidentifikasi, dan kemudian dilakukan 

tinjauan penelitian melalui jurnal dan penelitian yang relevan. Pengonsepan, desain, pengumpulan komponen, 

pembuatan, pengujian, dan pendistribusian aplikasi adalah semua fase di mana metode MDLC diterapkan. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1 Konsep 

Tahap konsep dalam siklus MDLC adalah langkah awal yang melibatkan penentuan tujuan pembuatan aplikasi 

dan identifikasi pengguna program [20] [21] [22]. Media promosi baru ini memberikan inovasi dalam cara 
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menawarkan produk kerajinan rotan kepada klien melalui sebuah aplikasi android menggunakan teknologi 

augmented reality. Aplikasi tersebut dapat menampilkan produk kerajinan rotan secara 3 dimensi yang seolah olah 

seperti objek nyata, bukan hanya objek 2 dimensi. Aplikasi tersebut menyediakan beberapa fitur yang dapat 

digunakan bagi klien yaitu diantaranya fitur tanpa marker dan pakai marker untuk menampilkan objek 3 

dimensinya, fitur drag & drop untuk mengubah posisi objek 3D, rotasi untuk memutar objek 3D, ubah skala untuk 

mengubah ukuran objek 3D dan juga fitur lihat detail spesifikasi produk kerajinan rotan untuk melihat detail 

spesifikasi dari objek produk rotan yang ditawarkan. Sehingga dengan media promosi tersebut terkesan lebih 

menarik dan interaktif bagi klien karena seakan akan aplikasi mengajak klien untuk berinteraksi dengan fitur – 

fiturnya. Pada Gambar 2 ditunjukkan konsep dari aplikasi augmented reality kerajinan rotan. 

 

Gambar 2. Konsep Aplikasi  

Pada Gambar 2. Ditunjukkan konsep aplikasi yang akan dibuat. Desain aplikasi dibuat menggunakan 

bantuan figma sebagai pendukung pembuatan desain aplikasi. 

3.2 Desain 

Tahap ini, informasi yang relevan dikumpulkan terkait dengan struktur program, gaya, antarmuka visual, dan 

komponen yang diperlukan. Hal ini mencakup pembuatan spesifikasi menyeluruh untuk arsitektur program, 

tampilan, dan kebutuhan material [23] [24] [25]. Desain pengembangan aplikasi dalam penelitian ini dijelaskan 

melalui pemanfaatan diagram alir. Diagram alir adalah representasi visual dari proses atau alur kerja. Diagram 

tersebut menggambarkan langkah-langkah suatu proses secara sistematis, sistem ini dapat digunakan baik secara 

linear maupun tidak linear. Diagram alir biasanya menggunakan simbol standar untuk menunjukkan aktivitas, 

keputusan, dan aliran data yang terlibat dalam suatu proses. Diagram alir juga membantu analis dalam 

mengelompokkan masalah dan menentukan solusi yang mungkin. Gambar 3 menunjukkan alur kerja aplikasi saat 

dijalankan, pada alur kerja aplikasi tersebut terdapat 4 menu saat aplikasi pertama kali dijalankan yaitu Mulai, 

Panduan, Tentang, dan Keluar. Menu mulai berisikan 2 opsi untuk menampilkan objek 3D yaitu tanpa marker dan 

pakai marker, Menu panduan berisikan paduan cara penggunaan aplikasi, menu tentang berisikan informasi 

tentang toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan, Menu keluar untuk membantu pengguna menutup aplikasi. 

 

Gambar 3. Diagram Alir 
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Pada Gambar 3. ditunjukkan diagram alir sistem. Pada gambar tersebut merupakan alur kerja berjalannya 

aplikasi ketika digunakan. Desain marker dibuat dengan bantuan tool canva. Marker tersebut digunakan sebagai 

penanda untuk menampilkan objek 3D pada fitur pakai marker. Tahapan-tahapan dalam membuat marker di Canva 

dengan memilih elemen QR Code dari toolbar, menyesuaikan ukuran foto yang sudah di-upload sesuai dengan 

preferensi, kemudian menyimpan serta mengunduh desain marker setelah selesai. Setelah marker berhasil 

disimpan kemudian diunggah ke dalam database yang disediakan Vuforia Developer sebagai image target 

 

Gambar 4. Pembuatan Marker 

Gambar 4. Ditunjukkan gambar pembuatan marker yang dilakukan dengan bantuan tool Canva. Objek 3D 

produk kerajinan rotan dibuat menggunakan bantuan aplikasi Blender. Pada fase pembuatan objek tiga dimensi, 

dilakukan proses pembentukan objek tersebut. Langkah berikutnya adalah menambah tekstur atau warna yang 

diinginkan. Objek 3D yang sudah dibuat sebelumnya akan ditampikan saat aplikasi melakukan scan marker atau 

scan permukaan datar seperti tanah untuk fitur yang tanpa marker. Pembuatan objek 3D ditunjukkan pada Gambar 

5. 

 

Gambar 5. Pembuatan Objek 3D 

3.3 Pengumpulan Materi 

Pada tahap ini, pengadaan bahan-bahan yang diperlukan untuk pengembangan aplikasi multimedia dilakukan 

sesuai dengan kebutuhan proyek [26] [27] [28]. Pengumpulan bahan – bahan ini melibatkan riset terhadap produk 

kerajinan rotan dengan tujuan untuk memperoleh lebih banyak pengetahuan tentang jenis dan detail spesifikasi 

dari macam – macam produk kerajinan rotan. Proses pengumpulan bahan diawali dengan melakukan riset terhadap 

macam -macam jenis produk kerajinan rotan dengan memanfaatkan internet. Tujuannya adalah untuk memperoleh 

informasi lebih banyak tentang jenis, harga, dan detail dari produk kerajinan rotan. Setelah melakukan riset yang 

cukup mendalam penulis melakukan wawancara dengan pekerja di toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan dengan 

tujuan untuk memperbanyak informasi mengenai produk - produk kerajinan rotan. Selanjutnya, mengumpulkan 

data tentang bentuk objek tiga dimensi untuk setiap jenis produk kerajinan rotan. Proses ini dilakukan dengan 

menggunakan teknologi pemodelan 3D blender. Dengan demikian, tahap pengumpulan data untuk membangun 

aplikasi Augmented Reality kerajinan rotan mencakup proses penelitian yang mendalam, pengumpulan data 

tentang bentuk objek 3 dimensi, dan implementasi objek 3 dimensi menggunakan teknologi pemodelan 3D 

blender. Untuk memastikan bahwa aplikasi AR yang dibuat memiliki pengalaman interaktif yang lebih baik. 

3.4 Pembuatan 

Tahap assembly mengacu pada tahap di mana berbagai bagian atau sumber daya multimedia dirakit [29] [30]. 

Selama tahap ini, berbagai komponen dan sumber daya penting diintegrasikan untuk membuat aplikasi 

multimedia. Integrasi objek 3D dan komponen tambahan dicapai dengan memanfaatkan platform Unity, diikuti 

dengan penggabungan elemen-elemen tersebut ke dalam smartphone Android melalui Vuforia Software 

Development Kit (SDK). Pembuatan aplikasi pada aplikasi Unity 3D ditunjukkan pada Gambar 6. 
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Gambar 6. Pembuatan Aplikasi Augmented Reality 

3.5 Pengujian 

Tahap testing dilaksanakan setelah fase perakitan dengan tujuan mengidentifikasi potensi kelemahan sistem, 

mengevaluasi kebutuhan berikutnya, dan menjalankan aplikasi atau video untuk mendeteksi kesalahan [31] [32] 

[33]. Dalam pelaksanaan tahap ini, penulis menerapkan metode pengujian blackbox untuk mengevaluasi kinerja 

aplikasi. Pengujian tersebut dilakukan dengan mencoba aplikasi pada smartphone Samsung A71 dengan 

spesifikasi processor snapdragon 730, RAM 8GB, Android versi 12, dan penyimpanan 128GB. Pengujian aplikasi 

ditunjukkan pada Gambar 5.  

Tabel 1. Pengujian Aplikasi Dengan Metode Blackbox 

No Test Case Output yang Diharapkan Output yang Ditampilkan 

1 Fitur AR Pakai Marker Sistem akan memuat kamera 

smartphone, menampilkan objek 3D 

saat melakukan scan marker 

Sistem berhasil memuat kamera 

dan menampilkan objek 3 

dimensi 

2 Fitur AR Tanpa Marker Sistem akan memuat kamera 

smartphone, menampilkan objek 3D 

saat melakukan scan permukaan datar 

atau tanah 

Sistem berhasil memuat kamera 

dan menampilkan objek 3 

dimensi 

3 Fitur Rotasi Objek 3D dapat diputar  Objek 3D berhasil diputar 

4 Fitur Scala Objek 3D dapat dibesarkan dan 

dikecilkan 

 

5 Fitur Drag & Drop Objek 3D dapat dipindah posisi Objek 3D berhasil dipindah 

6 Fitur Detail  Objek 3D dapat menampilkan detail 

spesifikasi 

Objek 3D berhasil menampilkan 

detail spesifikasi 

7 Fitur Panduan Sistem menampilkan panduan 

penggunaan aplikasi 

Sistem berhasil menampilkan 

panduan penggunaan aplikasi 

8 Fitur Tentang Sistem menampilkan informasi tentang 

toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan 

Sistem berhasil menampilkan 

informasi tentang toko Sabda 

Mebel Rotan & Kerajinan 

9 Fitur Keluar Sistem menutup aplikasi Sistem berhasil menutup 

aplikasi 

Seperti yang ditunjukkan pada Tabel 1, aplikasi tersebut telah diuji dengan 9 kasus uji, dan semua 

fiturberfungsi dengan baik.  

3.6 Distribusi 

Tahap distribusi adalah tahap penutup di mana aplikasi disebarluaskan kepada pengguna melalui berbagai saluran 

media, sehingga memungkinkan mereka untuk menginstal dan menggunakan program tersebut [34]. Aplikasi 

disebarluaskan melalui penyimpanannya di Google Drive, diikuti dengan distribusi tautan Google Drive yang 

sesuai dengan pengguna. 

3.7 Implementasi Aplikasi 

Hasil akhir penelitian ini adalah menghasilkan media promosi baru yang menarik dan interaktif bagi pengguna 

dengan memanfaatkan teknologi augmented reality. Aplikasi menampilkan menu utama yang berisi menu mulai, 

panduan,tentang, dan keluar ketika aplikasi pertama kali dijalankan. Implementasi aplikasi ditunjukkan pada Tabel 

2 dan Tabel 3. 
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Tabel 2. Impementasi Aplikasi (Lanjutan) 

No Implementasi Deskripsi 

1 

 

Pada menu utama terdapat 4 menu yaitu menu 

mulai untuk menampilkan objek 3D, menu 

panduan yang berisi panduan penggunaan, menu 

tentang berisi detail informasi toko, dan menu 

keluar untuk menutup aplikasi    

2 

 

Menu mulai menyediakan 2 opsi untuk 

menampilkan objek 3D yaitu pakai marker dan 

tanpa marker    

3 

 

Menampilkan objek 3D dengan menggunakan 

fitur pakai marker, dengan cara melakukan scan 

marker dengan menggunakan AR kamera. 

4 

 

Menampilkan objek 3D dengan menggunakan 

fitur tanpa merker, dengan cara melakukan scan 

pada permukaan yang datar atau tanah  dengan 

menggunakan AR kamera 

5 

 

Pada menu panduan berisi panduan penggunaan 

aplikasi bagi pengguna 

6 

 

Pada menu tentang berisi informasi detail 

tentang toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan 

4. KESIMPULAN 

Berdasarkan penelitian ini, telah dihasilkan sebuah Aplikasi Augmented Reality(AR) produk kerajinan rotan 

berbasis android sebagai media promosi baru toko Sabda Mebel Rotan & kerajinan. Pendekatan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) digunakan dalam pengembangan aplikasi ini dengan tujuan sebagai 

alat bantu dalam menawarkan produk kerajinan rotan di toko Sabda Mebel Rotan & Kerajinan di Yogyakarta. 

Hasil pengujian yang telah dilakukan dianggap berhasil, karena telah memenuhi hasil yang diharapkan penulis 

yaitu aplikasi dapat menampilkan objek 3D menggunakan 2 metode augmented reality yaitu markerbased dan 

markerless, melakukan rotasi, drag & drop, ubah skala, dan menampilkan detail spesifikasi produk kerajinan rotan. 

Dengan demikian, penelitian ini telah menghasilkan sebuah inovasi dalam bentuk media promosi baru yang 

menggunakan teknologi AR untuk menawarkan produk kerajinan rotan kepada pelanggan di toko Sabda Mebel 

Rotan & Kerajinan. Di masa mendatang, aplikasi ini dapat dikembangkan dengan menambahkan fitur ubah warna 

dan menambahkan objek 3D kerajinan rotan yang lebih beragam. 
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