LAPORAN TUGAS AKHIR

OPTIMALISASI PENGALAMAN BERBELANJA KACAMATA
DI TOKO OPTIK MELALUI IMPLEMENTASI AUGMENTED
REALITY UNTUK PEMILIHAN DAN VISUALISASI
SECARA INTERAKTIF

BENTUK PROYEK AKHIR
Diajukan sebagai salah satu persyaratan

untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan

POLITEKNIK NEGERI
(‘ Media Kreatif

MUHAMMAD RAYHAN HARPER PALAPA

NIM : 20240092

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA

2024



LAPORAN TUGAS AKHIR

OPTIMALISASI PENGALAMAN BERBELANJA KACAMATA DI TOKO
OPTIK MELALUI IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY UNTUK
PEMILIHAN DAN VISUALISASI SECARA INTERAKTIF

BENTUK PROYEK AKHIR
Diajukan sebagai salah satu persyaratan

untuk memperoleh gelar Sarjana Terapan

POLITEKNIK NEGERI
(‘ Media Kreatif

MUHAMMAD RAYHAN HARPER PALAPA

NIM : 20240092

PROGRAM STUDI TEKNOLOGI REKAYASA MULTIMEDIA
JURUSAN DESAIN
POLITEKNIK NEGERI MEDIA KREATIF
JAKARTA

2024



LEMBAR PENGESAHAN TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : Oplima}isasi Pengalaman Berbelanja Kacamata Di Toko Optik
M.elalu_l Implementasi Augmented Reality Untuk Pemilihan Dan
Visualisasi Secara Interaktif.

Penulis : Muhammad Rayhan Harper Palapa
NIM . 120240092

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tugas Akhi‘r ini t.elah dipertanggungjawabkan di hadapan Tim Penguji Tugas Akhir di
kampus Politeknik Negeri Media Kreatif pada hari Senin,tanggal 22 Juli 2024

Disahkan oleh:
Ketua i,

Herly nurrahmi, S.Si, M.Kom
NIP 198602052019032009

Anggota 2
Nur Rahmansyah?S.Kom, M.Kom Nofiandri Setyasmara, MT
NIP 198405092019031011 NIP 197811202005011005

Mengetahui,
~Ketua Jurusan Desain,

Tri Fajar Yurm piyanti, S.Kom., MT
NIP.198011122010122003

il



LEMBAR PERSETUJUAN SIDANG TUGAS AKHIR

Judul Tugas Akhir : Optimalisasi Pengalaman Berbelanja Kacamata

Di Toko Optik Melalui Implementasi Augmented
Reality Untuk Pemilihan Dan Visualisasi Secara

Interaktif
Penulis : Muhammad Rayhan Harper Palapa
NIM _ : 20240092
Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tugas Akhir ini telah diperiksa dan disetujui untuk disidangkan.
Ditandatangani di Jakarta , 10 Juli 2024

Pembimbing 1
Nofiandri Setyasmara, M.T :
NIP. 197811202005011005 NIP. 197503192008121002

Mengetahui,
Koordinator Program Studi
Teknologi Rekayasa Multimedia

Sanjaya Pinem, S.Kom., M.Sc.
NIP. 198902262020121007

il



[ PERNYATAAN ORIGINALITAS TUGAS AKHIR ]
DAN BEBAS PLAGIARISME

Yang bertanda tangan di bawah ini:

Nama : Muhammad Rayhan Iarper Palapa
NIM : 20240092

Program Studi : Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tahun Akademik :2023-2024

dengan ini menyatakan bahwa Tugas Akhir saya dengan judul: OPTIMALISASI PENGALAMAN
BERBELANJA KACAMATA DI TOKO OPTIK MELALUI IMPLEMENTASI AUGMENTED
REALITY UNTUK PEMILIHAN DAN VISUALISASI SECARA INTERAKTIF original, belum pernah
dibuat oleh pihak lain, dan bebas dari plagiarisme.

Bilamana pada kemudian hari ditemukan ketidaksesuaian dengan pernyataan ini, saya bersedia dituntut dan
diproses sesuai dengan ketentuan yang berlaku.

Demikian pernyataan ini dibuat dengan sesungguhnya dan dengan sebenar-benarnya.

Jakarta, 11 Juli 2024
"',"E-“ 213 n

v




PERNYATAAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH

Sebagai civitas akademik Politeknik Negeri Media Kreatif, saya yang bertanda tangan
di bawah ini:

Nama : Muhammad Rayhan Harper Palapa
NIM : 20240092

Program Studi : D4 — Teknologi Rekayasa Multimedia
Jurusan : Desain

Tahun Akademik : 2023/2024 Genap

Demi pengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Media Kreatif Hak Bebas Royalti Nonekslusif (Non-exclusive
Royalty-Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul:

OPTIMALISASI PENGALAMAN BERBELANJA KACAMATA DI TOKO
OPTIK MELALUI IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY UNTUK
PEMILIHAN DAN VISUALISASI SECARA INTERAKTIF

beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Nonekslusif
ini Politeknik Negeri Media Kreatif berhak menyimpan, mengalih media/fomatkan,
mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, dan mempublikasikan
tugas akhir saya selama tetap mencantumkan nama saya sebagai penulis/pencipta dan
sebagai pemilik Hak Cipta. Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.

Jakarta 11 Juli 2024

Muhammad Rayhan Harper Palapa
NIM. 20240092



ABSTRAK

This research focuses on optimizing the shopping experience for glasses in
optical stores through the implementation of Augmented Reality (AR) technology
for interactive selection and visualization. The application developed using Unity
and AR technology allows users to virtually try on various models of glasses with
accurate and realistic visualization. The methodology used is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), which includes the stages of conceptualization,
design, material collection, assembly, testing, and distribution.The application
testing involved glasses users through usability tests and a Likert scale to measure
user satisfaction. The results showed that the application is easy to use, the face
scanning feature functions accurately, and the visualization of glasses appears
realistic. Users are satisfied with the available selection of glasses and the save and
share features. The conclusion of this research indicates that the implementation of
AR significantly enhances the shopping experience for glasses in optical stores.
Suggestions for further development include adding glasses recommendation
features, optimizing application performance, and effective marketing strategies.

Penelitian ini berfokus pada optimalisasi pengalaman berbelanja kacamata
di toko optik melalui implementasi teknologi Augmented Reality (AR) untuk
pemilihan dan visualisasi secara interaktif. Aplikasi yang dikembangkan
menggunakan Unity dan teknologi AR memungkinkan pengguna mencoba
berbagai model kacamata secara virtual dengan visualisasi yang akurat dan realistis.
Metodologi yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
yang meliputi tahap konseptualisasi, perancangan, pengumpulan materi, perakitan,
pengujian, dan distribusi.Pengujian aplikasi dilakukan dengan melibatkan
pengguna kacamata melalui usability test dan skala Likert untuk mengukur
kepuasan pengguna. Hasilnya menunjukkan bahwa aplikasi mudah digunakan, fitur
pemindaian wajah berfungsi akurat, dan visualisasi kacamata tampak realistis.
Pengguna merasa puas dengan pilihan kacamata yang tersedia dan fitur simpan
serta bagikan. Kesimpulan penelitian ini menunjukkan bahwa implementasi AR
secara signifikan meningkatkan pengalaman berbelanja kacamata di toko optik.
Saran untuk pengembangan lebih lanjut mencakup penambahan fitur rekomendasi
kacamata, optimisasi performa aplikasi, dan strategi pemasaran yang efektif.

Kata Kunci : Augmented Reality, toko optik, visualisasi interaktif, Unity,
pemindaian wajah, uji kegunaan, skala Likert, MDLC
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