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ABSTRAK 

PT. Leben Isam Dairi's need to overcome space limitations in providing 

information on product packaging is the company's main problem. Augmented 

Reality was chosen because it presents information without requiring physical 

space. The aim of this research is to develop this AR application and evaluate it by 

finding out what the user's experience is after using it. The "Leben Dairi AR" 

application was developed using the MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

method. Application testing was carried out using the Blackbox Testing method to 

ensure the application runs well. User experience was evaluated using the User 

Experience Questionnaire (UEQ) to obtain feedback from users regarding the 

application. The "Leben Dairi AR" application was successfully developed using 

the MDLC method and operates well based on Blackbox testing. Evaluation of user 

experience via UEQ shows a positive response. This application received the 

highest score, namely excellent in benchmark analysis on 6 scales. Comparison 

across 6 scales in the benchmark also shows that this application has the best 10% 

range of results when compared to other analyzes on UEQ Online, indicating good 

acceptance from users. By applying the MDLC method, this research succeeded in 

developing an AR application that meets the needs of partners in looking for 

technology to be a solution to space limitations. 

Keywords: Product information, Product packaging, Augmented Reality, 

Multimedia Development Life Cycle. 

 

Kebutuhan PT. Leben Isam Dairi untuk mengatasi keterbatasan ruang dalam 

menyediakan informasi pada kemasan produk menjadi masalah utama perusahaan. 

Augmented Reality dipilih karena menyajikan informasi tanpa memerlukan ruang 

fisik . tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi AR ini serta 

mengevaluasinya dengan cara mencari tahu bagaimana pengalaman pengguna 

setelah menggunakannya. Aplikasi "Leben Dairi AR" dikembangkan menggunakan 

Metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), Pengujian aplikasi 

dilakukan dengan metode Blackbox Testing untuk memastikan aplikasi berjalan 

dengan baik. Pengalaman pengguna dievaluasi menggunakan User Experience 

Questionnaire (UEQ) untuk mendapatkan umpan balik dari pengguna terhadap 

aplikasi. Aplikasi "Leben Dairi AR" berhasil dikembangkan dengan Metode 

MDLC dan beroperasi dengan baik berdasarkan pengujian Blackbox. Evaluasi 

pengalaman pengguna melalui UEQ menunjukkan respons positif. Aplikasi ini 

mendapatkan nilai tertinggi yaitu excellent di analisis benchmark pada 6 skala. 

Perbandingan di 6 skala pada benchmark juga menunjukkan bahwa aplikasi ini 

memiliki 10% kisaran hasil terbaik jika dibandingkan dengan analisis lain di UEQ 

Online, mengindikasikan penerimaan yang baik dari pengguna. Dengan 

menerapkan Metode MDLC, penelitian ini berhasil mengembangkan aplikasi AR 

yang memenuhi kebutuhan mitra dalam mencari teknologi untuk menjadi solusi 

keterbatasan ruang.  

Kata Kunci: Informasi Produk, Kemasan produk, Augmented Reality, 

Multimedia Development Life Cycle 

  



 

 

vi 

 

PRAKATA 

Puji syukur kepada Tuhan Yang Maha Esa yang telah memberi kekuatan, 

kemampuan, dan kesabaran kepada penulis, sehingga penulis dapat 

menyelesaikan tugas akhir ini dengan baik. Tujuan penulisan tugas akhir 
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