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ABSTRAK 

 

Perkembangan e-commerce yang pesat telah mengubah cara konsumen berinteraksi dengan produk secara 

daring, tetapi keterbatasan dalam visualisasi produk sering menjadi kendala dalam proses pembelian. Untuk 

mengatasi hal ini, teknologi Augmented Reality (AR) menawarkan solusi inovatif dengan memungkinkan 

pengguna melihat representasi produk dalam bentuk 3D sebelum melakukan transaksi. Penelitian ini bertujuan 

untuk merancang dan mengembangkan aplikasi ARView, sebuah aplikasi berbasis AR yang memungkinkan 

pengguna untuk memvisualisasikan produk dalam bentuk 3D sebelum melakukan pembelian. Metode penelitian 

yang digunakan meliputi studi literatur, perancangan prototipe, serta usability testing untuk mengevaluasi 

kemudahan penggunaan aplikasi. Aplikasi ini dirancang untuk memberikan pengalaman belanja yang lebih 

interaktif dengan fitur utama seperti pemindaian QR Code, visualisasi model 3D, serta antarmuka pengguna yang 

konsisten. Hasil pengujian menunjukkan bahwa semua aspek yang diuji, termasuk kemudahan navigasi, 

pemindaian QR Code, visualisasi 3D, serta konsistensi desain, telah memenuhi standar ISO 9241-11 (Usability 

Standard) pada setiap aspek yang diuji dan mendapatkan hasil performa yang baik. Temuan ini menunjukkan 

bahwa aplikasi ARView memiliki potensi untuk meningkatkan pengalaman belanja digital dengan memberikan 

representasi produk yang jelas. Dengan hasil yang diperoleh, aplikasi ini dapat dikembangkan lebih lanjut dengan 

mengoptimalkan performa model 3D, integrasi dengan platform e-commerce, serta pengujian yang lebih luas 

untuk meningkatkan kualitas dan fungsionalitasnya. 

 

Kata kunci :  Augmented Reality, E-commerce, Perancangan, Aplikasi, Visualisasi 3D. 

 

1. PENDAHULUAN 

Perkembangan teknologi informasi dalam era 

digital telah memberikan dampak yang signifikan pada 

berbagai aspek kehidupan, termasuk dalam sektor 

perdagangan elektronik atau e-commerce [1][2].  

Digitalisasi dalam perdagangan telah mengubah 

cara konsumen berinteraksi dengan produk, mulai dari 

eksplorasi hingga pengambilan keputusan pembelian 

[3].  

Salah satu inovasi yang semakin banyak 

diterapkan dalam industri ini adalah teknologi 

Augmented Reality (AR). AR memungkinkan 

pengguna untuk memvisualisasikan dan berinteraksi 

dengan objek virtual secara real-time di lingkungan 

nyata menggunakan perangkat seperti smartphone 

atau tablet [4].  

Dengan teknologi ini, konsumen dapat 

memperoleh gambaran lebih jelas dan mendetail 

tentang suatu produk sebelum memutuskan untuk 

membelinya [5]. 

Sejumlah penelitian telah menunjukkan bahwa 

penerapan AR dalam e-commerce dapat meningkatkan 

pengalaman pengguna serta memberikan dampak 

positif terhadap niat beli konsumen. Studi yang 

dilakukan oleh penelitian sebelumnya menunjukkan 

bahwa penggunaan AR dalam pembelajaran 3D 

geometry meningkatkan sikap dan pemahaman 

konseptual pengguna [6].  

Hal ini mengindikasikan bahwa teknologi AR 

tidak hanya meningkatkan keterlibatan pengguna, 

tetapi juga memudahkan mereka dalam memahami 

objek visual secara lebih baik. Dalam konteks e-

commerce, hal ini dapat berkontribusi pada 

peningkatan pemahaman konsumen terhadap 

karakteristik produk, yang pada akhirnya dapat 

mengurangi ketidakpastian dalam proses pengambilan 

keputusan pembelian. 

Selain itu, penelitian lain mengungkapkan bahwa 

AR juga memiliki potensi untuk meningkatkan niat 

beli pelanggan dalam e-commerce.  

Studi yang dilakukan oleh Hudoyo et al. [7] 

menunjukkan bahwa pengalaman pengguna yang lebih 

interaktif dan imersif melalui teknologi AR dapat 

meningkatkan kepercayaan pelanggan terhadap 

produk yang ditawarkan.  

Hal ini didukung oleh temuan penelitian Singh et 

al. [8] yang menunjukkan bahwa AR memberikan nilai 

tambah pada strategi pemasaran digital dengan 

menciptakan pengalaman pelanggan yang lebih 

menarik dan mendalam. Oleh karena itu, penerapan 

AR dalam e-commerce dapat menjadi strategi efektif 

dalam meningkatkan keterlibatan dan kepuasan 

pelanggan, sekaligus mendorong peningkatan angka 

penjualan. 

Namun, meskipun AR memiliki banyak manfaat 

dalam sektor e-commerce, implementasinya masih 

menghadapi beberapa tantangan. Salah satu tantangan 

utama adalah keterbatasan dalam desain antarmuka 

dan pengalaman pengguna (UX), yang dapat 

mempengaruhi efektivitas aplikasi AR dalam 

mendukung transaksi daring.  
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Studi yang dilakukan oleh Chetan et al. [9] 

menyoroti bahwa pengalaman pengguna dalam 

menggunakan AR dipengaruhi oleh berbagai faktor, 

termasuk kemudahan navigasi, tingkat realisme visual, 

serta kemampuan aplikasi dalam memberikan 

informasi yang relevan dan akurat. Oleh karena itu, 

pengembangan aplikasi AR untuk e-commerce harus 

memperhatikan aspek usability dan user experience 

guna memastikan bahwa teknologi ini dapat diterima 

dan digunakan secara luas oleh konsumen. 

Berdasarkan kebutuhan tersebut, penelitian ini 

bertujuan untuk merancang ARView, sebuah aplikasi 

berbasis Augmented Reality yang dikembangkan untuk 

memfasilitasi visualisasi produk dalam e-commerce. 

ARView dirancang untuk memberikan solusi inovatif 

dalam interaksi pelanggan dengan produk secara 

virtual, sehingga dapat meningkatkan efisiensi dan 

efektivitas transaksi daring. Pengembangan aplikasi 

ini akan melibatkan tahapan analisis kebutuhan, desain 

sistem, implementasi, serta pengujian guna 

memastikan bahwa ARView dapat memberikan 

pengalaman pengguna yang optimal. Dengan adanya 

aplikasi ini, diharapkan dapat membantu konsumen 

dalam membuat keputusan pembelian yang lebih baik, 

meningkatkan kepuasan pelanggan, serta memberikan 

keuntungan kompetitif bagi pelaku bisnis dalam 

menghadapi persaingan di era digital. 

Selain itu, penelitian ini juga akan mengkaji 

efektivitas penggunaan AR dalam e-commerce melalui 

pendekatan berbasis evaluasi pengguna dengan 

mempertimbangkan standar aspek usability ISO 9241-

11 [10].  

Studi ini diharapkan dapat memberikan wawasan 

yang lebih mendalam mengenai penerapan teknologi 

AR dalam dunia perdagangan digital. Hasil penelitian 

ini juga dapat menjadi acuan bagi pengembang 

aplikasi dan pelaku bisnis dalam merancang strategi 

yang lebih efektif untuk mengintegrasikan teknologi 

AR ke dalam ekosistem e-commerce. 

Melalui penelitian ini, diharapkan ARView dapat 

menjadi solusi inovatif dalam meningkatkan 

pengalaman belanja daring dan membantu pelaku 

bisnis dalam mengadopsi teknologi AR secara lebih 

luas. Dengan semakin berkembangnya teknologi dan 

meningkatnya kebutuhan konsumen akan pengalaman 

belanja yang lebih interaktif, implementasi AR dalam 

e-commerce memiliki potensi besar untuk terus 

berkembang di masa depan. 

 

2. TINJAUAN PUSTAKA 

Tinjauan pustaka merupakan komponen penting 

dalam penelitian yang berfungsi untuk memberikan 

dasar teoritis serta memahami konsep-konsep utama 

yang mendukung penelitian ini. Penelitian ini berfokus 

pada pengaruh visualisasi produk berbasis Augmented 

Reality (AR) terhadap pengalaman pengguna dalam e-

commerce. Oleh karena itu, bagian ini akan membahas 

konsep Augmented Reality, serta metode yang 

digunakan dalam proses pengembangannya, seperti 

Flowchart, Use Case Diagram, Wireframe, dan 

Usability Testing. 

 

2.1. Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang 

menggabungkan elemen digital dengan lingkungan 

nyata secara real-time, memungkinkan pengguna 

untuk berinteraksi dengan objek virtual dalam dunia 

fisik mereka [5].  

Teknologi ini telah digunakan dalam berbagai 

bidang, termasuk pendidikan, pemasaran, dan e-

commerce, untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna dengan memberikan visualisasi yang lebih 

mendalam terhadap suatu produk [6]. 

Dalam konteks e-commerce, penggunaan AR 

memungkinkan pengguna untuk melihat dan 

berinteraksi dengan model 3D produk sebelum 

melakukan pembelian, yang dapat meningkatkan 

kepercayaan dan kepuasan pengguna. Sebuah studi 

menunjukkan bahwa AR dapat mempengaruhi sikap 

pengguna terhadap suatu produk dan meningkatkan 

pemahaman konseptual mereka terhadap barang yang 

ditampilkan [6]. 

 

2.2. Flowchart 

Flowchart merupakan representasi grafis dari 

alur kerja suatu sistem, menggambarkan logika dan 

urutan langkah-langkah dalam pemrosesan informasi. 

Flowchart telah banyak digunakan untuk 

memvisualisasikan dan mengomunikasikan proses 

kompleks [11]. 

Dalam pengembangan aplikasi berbasis AR 

untuk e-commerce, flowchart digunakan untuk 

memvisualisasikan interaksi antara pengguna dengan 

fitur AR, mulai dari pemilihan produk hingga 

visualisasi dalam lingkungan nyata. Dengan adanya 

flowchart, perancang sistem dapat mengidentifikasi 

potensi hambatan dalam navigasi aplikasi dan 

meningkatkan efisiensi interaksi pengguna dengan 

teknologi AR. 

 

2.3. Use Case Diagram 

Use Case Diagram adalah salah satu model 

dalam UML yang menggambarkan hubungan antara 

pengguna dengan sistem yang dikembangkan. 

Diagram ini membantu dalam memahami bagaimana 

pengguna berinteraksi dengan fitur AR dalam aplikasi 

e-commerce [5]. 

Dalam penelitian ini, Use Case Diagram 

digunakan untuk mengilustrasikan skenario utama, 

seperti bagaimana pengguna memilih produk, 

mengaktifkan fitur AR, dan menyesuaikan tampilan 

produk dalam lingkungan mereka. Dengan pendekatan 

ini, sistem dapat dirancang agar lebih responsif 

terhadap kebutuhan pengguna [5]. 

 

2.4. Wireframe 

Wireframe adalah representasi awal dari 

antarmuka aplikasi yang berfungsi untuk merancang 
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tata letak dan struktur navigasi sistem sebelum tahap 

pengembangan lebih lanjut [12].  

Dalam konteks aplikasi AR untuk e-commerce, 

wireframe digunakan untuk menentukan elemen-

elemen utama, seperti lokasi tombol untuk 

mengaktifkan AR, area tampilan produk, serta 

interaksi yang dapat dilakukan oleh pengguna. Dengan 

adanya wireframe, pengembang dapat menguji 

efektivitas desain sebelum fitur AR diterapkan, 

sehingga meminimalkan potensi masalah dalam 

pengalaman pengguna. 

 

2.5. Figma 

Figma merupakan sebuah perangkat lunak 

berbasis cloud yang digunakan untuk merancang 

antarmuka pengguna (User Interface/UI) dan 

pengalaman pengguna (User Experience/UX). Sebagai 

alat desain berbasis vektor, Figma memungkinkan 

kolaborasi real-time antar pengguna, sehingga 

mempermudah tim dalam melakukan iterasi desain 

secara efisien. 

Keunggulan utama Figma terletak pada 

kemampuannya untuk menyediakan prototyping 

interaktif, yang memungkinkan desainer dan 

pengembang mensimulasikan pengalaman pengguna 

sebelum tahap implementasi. Selain itu, karena 

berbasis cloud, Figma dapat diakses melalui berbagai 

perangkat tanpa memerlukan instalasi aplikasi 

tambahan. Fitur seperti component-based design, 

version control, dan plugin support semakin 

meningkatkan efektivitas dalam pengembangan 

antarmuka digital. 

Dalam konteks penelitian ini, Figma digunakan 

sebagai alat utama dalam perancangan prototype 

aplikasi ARView, yang memungkinkan pengujian 

usability melalui pendekatan berbasis desain sebelum 

pengembangan sistem secara penuh. 

 

2.6. Usability Testing 

Usability Testing adalah metode evaluasi yang 

digunakan untuk mengukur sejauh mana pengguna 

dapat menggunakan aplikasi dengan efisien, efektif, 

dan memuaskan [5] [13] [14].  

Dalam penelitian ini, usability testing akan 

digunakan untuk mengevaluasi bagaimana pengguna 

berinteraksi dengan fitur AR dalam aplikasi e-

commerce dan bagaimana hal ini mempengaruhi 

pengalaman mereka. Usability testing akan digunakan 

dalam penelitian terkait AR untuk menilai seberapa 

mudah pengguna memahami dan menggunakan fitur 

yang disediakan. Dengan pengujian ini, dapat 

diidentifikasi faktor-faktor yang mempengaruhi 

kepuasan pengguna dan potensi perbaikan yang 

diperlukan dalam implementasi AR di e-commerce. 

 

3. METODE PENELITIAN 

Penelitian ini dilakukan untuk merancang 

aplikasi ARView, sebuah aplikasi berbasis Augmented 

Reality yang bertujuan untuk meningkatkan 

pengalaman visualisasi produk dalam e-commerce. 

Untuk mencapai tujuan tersebut, penelitian ini 

dilakukan melalui serangkaian langkah-langkah 

sistematis yang mencakup studi literatur, analisis 

kebutuhan, perancangan prototype, pengujian 

prototype dan penarikan kesimpulan. 

 

3.1. Studi Literatur 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi 

yang memungkinkan penggabungan objek virtual 

dalam bentuk dua dimensi maupun tiga dimensi ke 

dalam lingkungan nyata secara real-time [4] [14] [15].  

Teknologi ini telah diterapkan dalam berbagai 

bidang, termasuk industri pendidikan, medis, dan e-

commerce, untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna dengan visualisasi yang lebih interaktif. 

Dalam konteks e-commerce, AR berperan sebagai alat 

bantu visualisasi produk yang memungkinkan 

pelanggan untuk melihat, mengeksplorasi, dan 

memahami karakteristik produk secara lebih 

mendalam sebelum melakukan pembelian [8]. 

AR dapat membantu pengguna dalam memahami 

struktur objek dengan lebih baik dibandingkan dengan 

media konvensional seperti gambar statis atau video 

[4] [16].  

Penerapan AR dalam e-commerce dapat 

mengurangi ketidakpastian dalam keputusan 

pembelian dan meningkatkan keterlibatan pengguna 

karena memungkinkan mereka untuk merasakan 

pengalaman yang lebih mendekati kondisi nyata. 

Visualisasi produk yang lebih realistis juga dapat 

meningkatkan kepercayaan pelanggan terhadap 

produk dan mengurangi tingkat pengembalian barang 

akibat ketidaksesuaian antara ekspektasi dan realitas 

produk [4]. 

Dengan mengacu pada studi literatur ini, 

penelitian ini akan mengembangkan desain aplikasi 

AR yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dalam e-

commerce, serta mengevaluasi efektivitas prototype 

yang telah dirancang dalam meningkatkan 

pengalaman visualisasi produk. 

 

3.2. Analisis Kebutuhan 

Dalam perancangan aplikasi ARView, analisis 

kebutuhan dilakukan untuk memahami bagaimana 

pengguna akan berinteraksi dengan sistem serta fitur 

utama yang perlu dikembangkan. Analisis ini 

menggunakan pendekatan Use Case Diagram, yang 

merupakan teknik pemodelan visual untuk 

mendokumentasikan interaksi antara pengguna dan 

sistem [17]. 

Use Case Diagram digunakan untuk 

mengidentifikasi aktor utama yang berinteraksi 

dengan sistem, alur kerja dalam aplikasi, serta batasan 

dari sistem yang dirancang.  

Menurut Fajar et al. [17], pendekatan ini sangat 

efektif dalam merancang sistem berbasis teknologi 

karena mampu memberikan gambaran menyeluruh 

tentang bagaimana fitur sistem akan diakses dan 

digunakan oleh pengguna. Dengan metode ini, setiap 

skenario penggunaan aplikasi ARView dapat 
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didokumentasikan dengan jelas, sehingga 

memudahkan pengembang dalam tahap implementasi 

dan pengujian. 

Berdasarkan kajian literatur dari Fajar et al. [17], 

penggunaan Use Case Diagram dapat meningkatkan 

pemahaman pengembang terhadap kebutuhan sistem 

sebelum masuk ke tahap implementasi. Diagram ini 

juga berperan dalam mendukung proses iteratif dalam 

pengembangan perangkat lunak, karena 

memungkinkan identifikasi kebutuhan tambahan atau 

revisi fitur sebelum sistem dibuat secara penuh. 

Dengan demikian, pendekatan analisis 

kebutuhan menggunakan Use Case Diagram dalam 

penelitian ini bertujuan untuk memastikan bahwa 

aplikasi ARView memenuhi ekspektasi pengguna 

dalam visualisasi produk berbasis Augmented Reality 

di e-commerce. 

 

3.3. Perancangan Prototype 

Perancangan prototype dalam perancangan 

aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) berperan 

penting dalam memastikan bahwa produk yang 

dirancang memiliki struktur yang sesuai dengan 

kebutuhan pengguna sebelum diimplementasikan 

secara penuh. Prototype memungkinkan pengembang 

untuk menguji konsep desain, validasi fungsionalitas, 

serta melakukan iterasi berdasarkan umpan balik 

pengguna sebelum produk akhir dirilis [18] [19]. 

Dalam konteks pengembangan ARView, 

prototype dirancang untuk menyediakan pengalaman 

visualisasi produk yang lebih interaktif di lingkungan 

e-commerce. Tahapan perancangan prototype dalam 

pengembangan ARView memastikan bahwa aplikasi 

ini dikembangkan dengan pendekatan berbasis 

pengguna, memanfaatkan fitur interaktif AR untuk 

meningkatkan pengalaman belanja daring secara lebih 

efektif. 

 
Gambar 1. Flowchart pada perancangan prototype 

 

Perancangan prototype ini bertujuan untuk 

mendukung peningkatan pengalaman pengguna dalam 

visualisasi produk berbasis Augmented Reality (AR) 

dalam e-commerce. Berikut ini merupakan 

perancangan sistem yang mencakup flowchart dan use 

case diagram sebagai dasar dalam perancangan 

prototype. Flowchart merupakan diagram yang 

digunakan untuk menggambarkan alur proses dalam 

suatu sistem secara visual dan sistematis [23]. 

Gambar 1 diatas adalah flowchart digunakan 

untuk memvisualisasikan alur interaksi pengguna 

dengan sistem. Use Case Diagram merupakan 

representasi visual yang menggambarkan bagaimana 

suatu sistem beroperasi, termasuk fungsi utama yang 

tersedia serta aktor yang berinteraksi dengan 

sistem[24].  

Dengan adanya diagram ini, pengembang dapat 

memahami hubungan antara pengguna dan fitur yang 

disediakan, sehingga sistem dapat dirancang secara 

lebih efektif sesuai dengan kebutuhan fungsionalnya. 

 
Gambar 2. Use Case Diagram  aplikasi ARView 

 

Gambar 2 diatas yang ditampilkan 

menggambarkan hubungan antara aktor dan berbagai 

fungsi utama dalam aplikasi ARView. Dalam diagram 

ini, terdapat satu aktor utama, yaitu Pengguna, yang 

memiliki peran dalam mengakses dan memanfaatkan 

fitur aplikasi untuk mendukung pengalaman 

visualisasi produk berbasis Augmented Reality (AR) 

dalam e-commerce. 

 

3.4. Pengujian Prototype 

Pengujian prototype merupakan tahap penting 

dalam proses pengembangan sistem untuk 

mengevaluasi kualitas dan kesiapan suatu sistem 

sebelum diterapkan secara luas. Salah satu metode 

yang digunakan dalam pengujian ini adalah usability 

testing, yang bertujuan untuk menilai sejauh mana 

sistem dapat digunakan secara efektif, efisien, dan 

memberikan kepuasan bagi pengguna [20]. 

Menurut standar ISO 9241-11, usability testing 

mengacu pada tiga aspek utama, yaitu efektivitas, yang 

mengukur sejauh mana pengguna dapat 

menyelesaikan tugas dengan akurat efisiensi, yang 

menilai sumber daya yang digunakan dalam 

menyelesaikan tugas dan kepuasan, yang 
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mencerminkan kenyamanan serta pengalaman 

subjektif pengguna saat berinteraksi dengan sistem 

[21]. 

Melalui pendekatan ini, pengujian prototype 

tidak hanya berfokus pada kelayakan fungsional tetapi 

juga memastikan bahwa sistem mampu mendukung 

interaksi pengguna dengan optimal [22].  

Hasil pengujian ini dapat dijadikan dasar dalam 

melakukan perbaikan iteratif guna meningkatkan 

kualitas desain dan pengalaman pengguna sebelum 

sistem diimplementasikan sepenuhnya. 

 

3.5. Penarikan Kesimpulan 

Penarikan kesimpulan merupakan langkah dalam 

proses mendapatkan suatu kesimpulan baru 

berdasarkan premis-premis atau informasi yang telah 

ada sebelumnya. Proses ini mencakup perencanaan 

sistem, perancangan antarmuka, serta desain teknologi 

Augmented Reality (AR) dalam visualisasi produk e-

commerce [18]. 

Kesimpulan yang diambil didasarkan pada 

keberhasilan rancangan fitur utama, kesiapan sistem 

dalam mendukung visualisasi interaktif, serta potensi 

integrasi ARView ke dalam ekosistem e-commerce 

yang lebih luas. Dalam pengembangan sistem berbasis 

AR, prototyping menjadi langkah esensial untuk 

memastikan bahwa desain aplikasi dapat memenuhi 

kebutuhan pengguna sebelum implementasi penuh 

dilakukan [18].  

Penelitian sebelumnya juga menekankan 

pentingnya pengujian awal terhadap prototipe guna 

mengidentifikasi kelemahan desain serta melakukan 

iterasi untuk penyempurnaan sistem sebelum produk 

akhir dikembangkan [18]. 

 

4. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Hasil penelitian ini mencakup perancangan dan 

pengembangan prototipe aplikasi ARView untuk 

meningkatkan visualisasi produk e-commerce berbasis 

Augmented Reality (AR). Hasil ini mencerminkan 

implementasi metode yang digunakan, termasuk 

desain antarmuka, struktur navigasi, dan fitur utama 

yang mendukung pengalaman interaktif. 

Pembahasan merupakan tahapan analisis yang 

bertujuan untuk mengevaluasi hasil yang telah 

diperoleh dengan menghubungkannya pada tujuan 

penelitian serta referensi konseptual yang relevan. 

Proses ini mencakup interpretasi terhadap efektivitas 

rancangan sistem, keunggulan serta keterbatasan 

prototype yang dikembangkan, serta implikasi dari 

penerapan teknologi AR dalam e-commerce [8].  

Pembahasan dilakukan dengan menganalisis 

bagaimana ARView dapat memenuhi kebutuhan 

pengguna dalam meningkatkan pemahaman terhadap 

produk sebelum melakukan pembelian, serta 

bagaimana fitur yang dirancang dapat dioptimalkan 

untuk meningkatkan pengalaman interaktif dalam e-

commerce. 

 

4.1. Hasil Design Prototype 

Desain prototipe aplikasi dikembangkan 

menggunakan Figma dengan wireframe sebagai 

panduan utama dalam perancangan untuk memastikan 

setiap elemen yang dirancang memenuhi kebutuhan 

fungsional dan pengalaman pengguna (UX). 

Dalam penelitian ini, wireframe yang digunakan 

merupakan high-fidelity wireframe, dengan desain 

lebih mendekati tampilan akhir aplikasi. High-fidelity 

wireframe tidak hanya menunjukkan struktur dasar 

aplikasi, tetapi juga mencakup elemen visual seperti 

warna, ikon, tipografi, serta interaksi yang lebih 

kompleks [25].  

 
Gambar 3. Hasil screenshoot pada e-commerce 

 

Berikut gambar 3 adalah screenshoot dari salah 

satu produk e-commerce yang akan dibuatkan 

visualisasi 3D.  

 
Gambar 4. Desain penempatan QR Code 

 

Gambar 4 berhasil membuat desain fitur QR 

Code sebagai salah satu gambar dalam tampilan galeri 

produk di aplikasi e-commerce. Pengguna dapat 

menggeser gambar produk ke samping untuk melihat 

berbagai tampilan produk, termasuk QR Code yang 

mengarah ke fitur Augmented Reality (AR) melalui 

aplikasi ARView. 
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Gambar 5. Desain tampilan awal ARView 

 

 
Gambar 6. Desain model 3d scan QR Code 

 

Gambar 5 berhasil dirancang tampilan awal 

aplikasi ARView yang secara otomatis membuka 

kamera perangkat setelah aplikasi dijalankan. 

Tampilan ini memungkinkan pengguna untuk 

langsung memindai QR Code yang tersedia pada 

halaman produk di e-commerce. 

Gambar 6 berhasil merancang QR Code yang 

berhasil dipindai, model 3D dari produk e-commerce 

akan ditampilkan dalam tampilan Augmented Reality 

(AR). Model 3D ini memungkinkan pengguna untuk 

melihat produk dari berbagai sudut secara interaktif. 

 

4.2. Implemestasi Prototype 

Implementasi prototype dilakukan dengan 

menguji rancangan awal ARView pada lima partisipan 

secara daring. Pengujian ini bertujuan mengevaluasi 

efektivitas, efisiensi, dan kepuasan pengguna terhadap 

prototipe yang dikembangkan di Figma. Setiap 

partisipan diberikan akses ke prototipe dan diminta 

menyelesaikan serangkaian tugas, sementara peneliti 

mencatat waktu, tingkat keberhasilan, dan umpan 

balik. Setelah eksperimen, wawancara singkat 

dilakukan untuk memperoleh tanggapan lebih lanjut. 

Hasil pengujian dianalisis berdasarkan ISO 9241-11, 

dengan efektivitas diukur dari tingkat keberhasilan 

tugas, efisiensi dari waktu penyelesaian, dan kepuasan 

menggunakan System Usability Scale (SUS). 

 

4.3. Usability Testing 

Usability testing pada penelitian ini dilakukan 

untuk mengevaluasi prototype aplikasi ARView yang 

telah dirancang menggunakan Figma. Pengujian ini 

bertujuan untuk mengukur efektivitas, efisiensi, serta 

kepuasan pengguna dalam menavigasi dan memahami 

fitur utama aplikasi. Pengujian dilakukan dengan 

melibatkan sejumlah responden yang diberikan 

skenario penggunaan tertentu untuk menguji 

antarmuka dan interaksi dalam aplikasi. Pendekatan 

pengujian didasarkan pada standar ISO 9241-11 

(Usability Standard) [10]. 

Hasil dari usability testing akan menjadi dasar 

perancangan sebelum aplikasi dikembangkan lebih 

lanjut. 

 

 

Tabel 1. Hasil pengujian aspek efektivitas 

Kode 

Responden 

Task 1 (Menemukan 

QR Code) 

Task 2 (Melakukan 

Pemindaian QR Code) 

Task 3 (Melihat 

Model 3D Produk) 

Task 4 (Melakukan 

Rotasi Model AR) 

R1 S S S S 

R2 P S S S 

R3 S S S P 

R4 S P S S 

R5 S S S S 

 

Dari Tabel 1 dapat dilihat hasil success rate 

setelah dilakukan perhitungan berdasarkan data hasil 

pengujian aspek efektivitas. 

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒

=
𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑇𝑎𝑠𝑘 + (𝑃𝑎𝑟𝑡𝑖𝑎𝑙 𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 × 0.5)

𝑇𝑜𝑡𝑎𝑙 𝑇𝑎𝑠𝑘
× 100% 

𝑆𝑢𝑐𝑐𝑒𝑠𝑠 𝑅𝑎𝑡𝑒 =  
17+(3×0.5)

20
× 100% = 92,5% 

Keterangan: 

S (Success): Responden berhasil menyelesaikan task 

tanpa kesalahan. 

P (Partial Success): Responden menyelesaikan task 

dengan kesalahan kecil atau butuh bantuan. 

F (Failure): Responden gagal menyelesaikan task. 

Berdasarkan hasil yang didapatkan pada tabel 1 

sesuai perhitungan success rate dengan persamaan 

yang digunakan, diperoleh nilai rata-rata efektivitas 

yang dihasilkan sebesar 92,5%. Rata-rata penyelesaian 

tugas minimum pada pengujian usability adalah 



JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika) Vol. 9 No. 4, Agustus 2025 

 

5793 

sebesar 78%, sehingga hasil rata-rata aspek efektivitas 

sistem ARView yang menghasilkan nilai sebesar 

92,5% tersebut termasuk dalam kategori efektif. 

 

Tabel 2. Hasil pengujian aspek efisiensi 
Kode 

Responden 

Task 1 (Menemukan 

QR Code) 

Task 2 (Melakukan 

Pemindaian QR Code) 

Task 3 (Melihat 

Model 3D Produk) 

Task 4 (Melakukan 

Rotasi Model AR) 

R1 52(1) 3(1) 43(1) 31(1) 

R2 68(0,5) 2(1) 21(1) 42(1) 

R3 43(1) 3(1) 33(1) 57(0,5) 

R4 51(1) 7(0,5) 44(1) 37(1) 

R5 46(1) 4(1) 37(1) 39(1) 

 

Dari tabel 2 dapat dilihat aspek efisiensi yang 

diperoleh dengan teknik Time-Based Efficiency dan 

Overall Relative Efficiency, peneliti menggunakan 

rumus persamaan berikut. 

𝑇𝑖𝑚𝑒 𝐵𝑎𝑠𝑒𝑑 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦 =  
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗

𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

  

𝑂𝑣𝑒𝑟𝑎𝑙𝑙 𝑅𝑒𝑙𝑎𝑡𝑖𝑣𝑒 𝐸𝑓𝑓𝑖𝑐𝑖𝑒𝑛𝑐𝑦

= (
∑ ∑ 𝑛𝑖𝑗𝑡𝑖𝑗

𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

∑ ∑ 𝑡𝑖𝑗
𝑁
𝑖=1

𝑅
𝑗=1

) × 100% 

Keterangan : 

N = Jumlah total tugas (task) 

R = Jumlah pengguna  

𝑛𝑖𝑗 = Hasil tugas pengguna j untuk task i (1 = sukses, 

0,5 = sukses parsial, 0 = gagal)  

𝑡𝑖𝑗 = Waktu (detik) yang dihabiskan oleh pengguna j 

untuk menyelesaikan tugas i 

Hasil Perhitungan Aspek Efisiensi : 

Time-Based Efficiency = 0,0279 goal/sec 

Overall Realative Efficiency = 90,04% 

Hasil pengujian aspek efisiensi tahap awal 

menunjukkan bahwa sistem memiliki Time-Based 

Efficiency sebesar 0,0279 goal/sec, yang 

mengindikasikan bahwa pengguna dapat 

menyelesaikan tugas dengan waktu yang relatif cepat. 

Selain itu, nilai Overall Relative Efficiency sebesar 

90,04% mencerminkan bahwa sebagian besar tugas 

dapat diselesaikan secara efisien dengan penggunaan 

waktu yang optimal. 

 

Tabel 3. Hasil pengujian aspek kepuasan 
Kode Responden P1 P2 P3 P4 P5 P6 P7 P8 P9 P10 Jml skor Nilai SUS 

R1 5 2 4 2 4 1 3 2 5 4 30 75 

R2 4 1 3 1 5 2 4 1 4 5 30 75 

R3 5 1 4 2 5 2 4 3 4 5 29 72,5 

R4 5 3 4 2 4 1 5 2 5 4 31 77,5 

R5 4 1 3 1 4 2 5 1 4 4 31 77,5 

Rata - Rata 75,5 

 

Dari tabel 3 dapat dilihat hasil pengukuran aspek 

kepuasan menggunakan System Usability Scale (SUS), 

diperoleh rata-rata nilai sebesar 75,5. Menurut 

penelitian, nilai SUS di atas 68 menunjukkan bahwa 

sistem memiliki tingkat kegunaan yang baik dan dapat 

diterima oleh pengguna [13]. Nilai 75,5 termasuk 

dalam kategori "Good" (Baik). 

 

Tabel 4. Hasil uji usability 
Aspek Usability Nilai Usability 

Efektifitas 92,5% 

Efisiensi 90,04% 

Kepuasan 75,5% 

 

Dari tabel 4 dapat dilihat hasil uji usability, pada 

tahap awal menunjukkan bahwa sistem memiliki 

efektivitas sebesar 92,5%, efisiensi 90,04%, dan 

tingkat kepuasan pengguna dengan nilai SUS 75,5. 

Tingginya efektivitas dan efisiensi mencerminkan 

bahwa sistem mampu mendukung penyelesaian tugas 

dengan baik dan optimal. Sementara itu, tingkat 

kepuasan pengguna yang berada dalam kategori 

"Good" menunjukkan bahwa sistem dapat diterima, 

meskipun masih terdapat ruang untuk peningkatan. 

Secara keseluruhan, sistem telah menunjukkan 

performa yang baik, namun evaluasi lanjutan 

diperlukan untuk meningkatkan pengalaman 

pengguna secara lebih komprehensif di tahap 

pengembangan berikutnya. 

 

5. KESIMPULAN DAN SARAN 

Perancangan aplikasi ARView sebagai platform 

berbasis Augmented Reality (AR) untuk visualisasi 

produk dalam e-commerce merupakan inovasi yang 

dapat meningkatkan pengalaman belanja digital. 

Aplikasi ini memungkinkan pengguna untuk melihat 

model 3D dari produk secara langsung melalui 

pemindaian QR Code, sehingga memberikan 

gambaran yang lebih jelas sebelum melakukan 

pembelian. Dengan memanfaatkan teknologi AR, 

pengguna dapat berinteraksi dengan produk secara 

lebih imersif, yang pada akhirnya dapat meningkatkan 

kepercayaan dan kepuasan pelanggan dalam transaksi 

daring. Proses pengembangan aplikasi ini dimulai 

dengan perancangan prototype menggunakan Figma, 

yang bertujuan untuk mendesain antarmuka pengguna 
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serta alur interaksi sebelum implementasi penuh. 

Selanjutnya, dilakukan usability testing untuk 

mengevaluasi kemudahan navigasi, efektivitas 

pemindaian QR Code, kualitas visualisasi 3D, serta 

konsistensi desain aplikasi. Hasil pengujian 

menunjukkan bahwa prototype aplikasi telah 

memenuhi standar ISO 9241-11 (Usability Standard) 

pada setiap aspek yang diuji dan mendapatkan hasil 

performa yang baik.  

Saran pada Penelitian ini diharapkan Penelitian 

ini diharapkan dapat menjadi dasar bagi 

pengembangan lebih lanjut dalam penerapan teknologi 

AR untuk e-commerce. Beberapa aspek yang perlu 

diperhatikan dalam pengembangan berikutnya seperti, 

pengembangan implementasi secara fungsional, 

optimasi kinerja visualisasi 3d, integrasi dengan 

platform e-commerce, dengan adanya pengembangan 

lebih lanjut berdasarkan saran-saran di atas, 

diharapkan aplikasi ARView dapat menjadi solusi 

inovatif dalam industri e-commerce, memberikan 

pengalaman belanja yang lebih interaktif dan 

meningkatkan kepuasan pengguna terhadap produk 

yang ditampilkan secara virtual. 
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