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RINGKASAN

Penelitian ini mengemuka karena urgensi bagi Usaha Kecil dan Menengah (UKM) untuk
mengadopsi teknologi canggih guna meningkatkan pengalaman berbelanja online dan
memperluas pangsa pasar mereka. Tujuan penelitian ini adalah untuk mengembangkan solusi
yang inovatif dan praktis yang dapat membantu UKM meningkatkan pengalaman berbelanja
online bagi pelanggan mereka, memperluas akses pasar, dan mengatasi tantangan implementasi
teknologi baru. Metode penelitian mencakup pengembangan konsep, desain prototipe,
pengembangan prototipe, dan pengujian prototipe. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
integrasi AR memungkinkan pelanggan untuk mencoba produk secara virtual, memberikan
pengalaman belanja yang lebih interaktif dan menarik, sementara Payment Gateway
memastikan transaksi dilakukan dengan cepat dan aman. Pengujian prototipe menunjukkan
hasil yang memuaskan dalam hal aksesibilitas, kecepatan transaksi, navigasi antarmuka
pengguna, pengalaman pengguna, keamanan data, kompatibilitas perangkat, dan integrasi
sistem. Luaran penelitian ini memberikan panduan praktis bagi UKM dalam mengadopsi
teknologi AR dan Payment Gateway, serta menawarkan solusi inovatif untuk meningkatkan
daya saing mereka di era digital.

Kata Kunci: Integrasi_teknologi; pengalaman_pengguna; peningkatan_daya_saing;
konversi_penjualan; solusi_inovatif.



PRAKATA

Segala puji dan syukur kami panjatkan ke hadirat Tuhan Yang Maha Esa, karena berkat rahmat
dan karunia-Nya, penelitian dengan judul "Optimasi Pengalaman Berbelanja dengan
Mengintegrasikan Augmented Reality dan Payment Gateway pada Storefront UKM" ini dapat
diselesaikan.

Penelitian ini disusun dengan tujuan untuk memberikan solusi inovatif bagi Usaha Kecil dan
Menengah (UKM) dalam menghadapi tantangan di era digital, khususnya dalam
memaksimalkan potensi teknologi Augmented Reality (AR) dan Payment Gateway. Dalam
konteks globalisasi dan perkembangan teknologi yang pesat, integrasi teknologi ini diharapkan
dapat meningkatkan daya saing UKM dan memberikan pengalaman berbelanja yang lebih
memuaskan bagi pelanggan.

Penulis ingin menyampaikan penghargaan setinggi-tingginya kepada semua pihak yang telah
berkontribusi dalam kelancaran penelitian ini. Terima kasih khususnya kepada Universitas
Budi Luhur, rekan penelitian, dan semua pihak yang telah memberikan dukungan baik secara
moril maupun materiil.

Kami menyadari bahwa penelitian ini masih jauh dari sempurna, baik dari segi konsep maupun
penyajiannya. Oleh karena itu, kami mengharapkan kritik dan saran yang membangun dari para
pembaca untuk penyempurnaan penelitian ini di masa yang akan datang.

Akhir kata, semoga penelitian ini dapat memberikan manfaat dan kontribusi positif bagi
perkembangan ilmu pengetahuan, khususnya dalam bidang e-commerce dan teknologi
informasi, serta menjadi referensi yang bermanfaat bagi para pelaku UKM.

Jakarta, 03 Agustus 2024

Tim Peneliti



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL ..ottt i
HALAMAN PENGESAHAN .....ooiiiiiiii e i
RINGKASAN ..ot bbbt bbbt b et b ket b et bt et i
PRAKAT A ettt bt bbb bbbt bbb bbbt bbbttt et iv
DAFTAR IST...eee bbbt bbbttt b et b et v
DAFTAR GAMBAR ..ottt Vi
DAFTAR LAMPIRAN . ...ttt e e s e e e s s e e e s s sba e e e s nsreeeeans Vil
BAB 1. PENDAHULUAN ...t e s sbne e s s nbaa e s s nnnraneeans 1

1.1. Latar Belakang dan Rumusan Permasalahan ...........ccoccooviiiiiniiininceeee, 1

1.2.  Pendekatan Pemecahan Masalah. ... 1

1.3.  State of The Art dan Kebaruan...........ccccoeiiiiiieiiiiieeee e 2

1.4. PetaJalan (Road Map) Penelitian ...........ccooiiiiiiiiiiiicecee e, 2
BAB 2. METODE.... ..ottt ettt e e e e e st e e et e e e ae e e s seaeaneeeaseaeaneneas 4
BAB 3. HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN.....coii e 8
BAB 4. KESIMPULAN DAN SARAN ...ttt e nnte e nnne e aneas 17
DAFTAR PUST AKA ettt e et e e et e e e st e e anee e anseeeanaeeannes 18
LAMPIRAN ...ttt ettt bbbt b et b ettt bttt b e 21



DAFTAR GAMBAR

Gambar 1. Peta Jalan Penelitian. ..o 3
Gambar 2. Tahapan PeNelItIAN ..........ccviiiiii s 4
Gambar 3. Konsep Prototipe APIKASI ........cccviieiiiiiieieeie e 4
Gambar 4. Diagram Alir KeSelurunan PrOSES..........cccceiieieiieiieie e seese e sae e 5
Gambar 5. Proses Augmented REAITY ..........ooiiiiiiiiiiiee s 6
Gambar 6. Proses Payment GAtEWAY ...........ccecvveieerueiieeieesieaiesieesteeeeseesseseesseesseasesseessssssessens 6
Gambar 7. Use Case Diagram mekanisme penggunaan AR ..........ccooeiiiirenenenenesiesieeeenes 8
Gambar 8. Use Case Diagram mekanisme penggunaan Payment Gateway .............cc.cceevevenne. 8
Gambar 9. 3D Modeling Augmented Reality CLO | 3D ....ccccoevieiiiiieiiese e 9
Gambar 10. Model 3D menjadi AR Meta Spark Studio...........cccovvriiiniiiiic e 9
Gambar 11. Halaman Registration MIatrans...........c.ccceevveiieieiiie e 10
Gambar 12 Halaman Login MIGLrans ...........cccceiieiioieiic e 10
Gambar 13. Halaman Dashboard MIdtrans...........ccccevveeriiiesin e 10
Gambar 14. Pseudocode Integrasi Pembayaran dengan Midtrans............cccccovevveieecieceennnn, 11
Gambar 15. Hasil Integrasi Payment Gateway Midtrans pada Storefront............c.ccocevveneneee. 11
Gambar 15. Panduan penggunaan AR UNtuK fItting .........ccccoereriiininiiiieec e, 12
Gambar 16. Implementasi QR Code untuk fitting AR di Instagram ............ccccceeevevveieieenenn, 12
Gambar 17. Uji coba AR di INStAGIaAM .......c.ociiiiiiiiiiieeie e 13
Gambar 18. Uji coba pembayaran menggunakan Gopay ............cccevvevveieeriesiieseesieesneseennenn, 13
Gambar 19. Uji coba pembayaran berhasil.............ccccoovieiiiiiiic i, 14
Gambar 20. Laporan transaksi MIGErans............coviiiiiiiiinc e 14

Vi



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Realisasi Penggunaan ANQOaran ..........ccccceevueieereeiresieeseesiesseesseesseseeseessesssesses 21
Lampiran 2. Biodata Ketua dan Anggota Tim Peneliti............c.cccooevieiiiiie i 22
Lampiran 3. Surat Perjanjian Kontrak Penelitian ..............ccccoveiiiiiiieie e 24
Lampiran 4. Catatan Harlan ...........cooiiiiiiieiic et nne s 25
Lampiran 5. Artikel IImiah (eraft/submitted/reviewed/aceepted/published)............cccccevvenenn 26
Lampiran 6. HK.........ooioeic ettt e e e te e taenbeaneenne s 27

vii



BAB 1. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang dan Rumusan Permasalahan

Dalam era digitalisasi yang semakin berkembang pesat, penggunaan teknologi untuk
meningkatkan pengalaman berbelanja secara online menjadi semakin penting, terutama bagi
pelaku usaha kecil dan menengah (UKM) yang ingin bersaing di pasar global [1], [2]. Salah
satu teknologi yang menarik perhatian adalah Augmented Reality (AR) [3] dan Payment
Gateway [4]. AR memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan produk secara virtual,
memberikan pengalaman belanja yang lebih memikat dan memuaskan [5]. Sementara itu,
Payment Gateway memungkinkan UKM untuk melakukan transaksi pembayaran secara online
dengan cepat dan aman, membuka akses ke pasar yang lebih luas [6]. Namun, integrasi kedua
teknologi ini pada platform e-commerce atau toko online (storefront) masih belum
dimaksimalkan, mengakibatkan UKM kehilangan peluang untuk menarik pelanggan dan
meningkatkan penjualan mereka secara signifikan. Oleh karena itu, penelitian ini diperlukan
untuk mengoptimalkan integrasi AR dan Payment Gateway dalam konteks UKM, sehingga
mereka dapat memanfaatkan teknologi ini secara maksimal dengan biaya ekonomis untuk
meningkatkan daya saing dan pertumbuhan bisnis mereka di era digital ini.

Dalam memperkuat kehadiran dan daya saing bisnis di era digital, integrasi teknologi menjadi
krusial, terutama bagi pelaku UKM. Teknologi AR dan Payment Gateway memiliki potensi
besar dalam meningkatkan pengalaman berbelanja online dan memperluas akses pasar.
Rumusan masalah dalam penelitian ini adalah bagaimana UKM dapat meningkatkan penjualan
dan pengalaman berbelanja pelanggan melalui integrasi teknologi AR dan Payment Gateway
pada platform storefront mereka. Secara khusus, penelitian ini bertujuan untuk mengatasi
kurangnya pengalaman interaktif dan menarik dalam berbelanja online, membuka akses pasar
yang lebih luas melalui efisiensi transaksi pembayaran, serta mengidentifikasi tantangan utama
yang dihadapi UKM dalam mengimplementasikan teknologi AR dan Payment Gateway.
Penelitian ini juga berupaya merumuskan solusi optimal yang praktis dan ekonomis untuk
mengatasi tantangan tersebut, sehingga teknologi ini dapat diadopsi secara efektif dan
memberikan dampak positif terhadap daya saing UKM di era digital.

1.2. Pendekatan Pemecahan Masalah

Dalam penelitian ini, pendekatan penyelesaian masalah yang terintegrasi mencakup beberapa
tahapan yang saling mendukung. Pertama, akan dilakukan pengembangan prototipe integrasi
teknologi AR Meta Spark Studio [7], [8] dan Payment Gateway dari Midtrans [9] pada platform
storefront pakaian wanita, sebagai studi kasus suatu UKM. Prototipe ini tidak hanya bertujuan
sebagai alat evaluasi, tetapi juga sebagai landasan untuk analisis mendalam terhadap tantangan
implementasi. Melalui studi pengguna yang dilakukan selama proses pengembangan, akan
diperoleh masukan berharga untuk memperbaiki dan menyesuaikan integrasi agar lebih sesuai
dengan kebutuhan pengguna serta memastikan efisiensi transaksi pembayaran. Selanjutnya,
hasil dari evaluasi pengguna dan pengujian akan menjadi dasar untuk melakukan
pengoptimalan lebih lanjut, dengan tujuan meningkatkan keterlibatan pengguna, efisiensi
transaksi, dan konversi penjualan di platform storefront. Dengan demikian, pendekatan ini



diharapkan dapat memberikan solusi yang holistik dan efektif dalam mengoptimalkan
pengalaman berbelanja online bagi pelaku UKM melalui integrasi AR dan Payment Gateway.

1.3. State of The Art dan Kebaruan

State of the art dalam penelitian ini mencakup perkembangan terbaru dalam integrasi teknologi
AR dan Payment Gateway dalam platform e-commerce ataupun toko online (storefront).
Beberapa studi sebelumnya telah mengeksplorasi potensi AR untuk meningkatkan pengalaman
berbelanja online dengan memberikan visualisasi produk yang lebih realistis kepada
konsumen. Penelitian sebelumnya dilakukan penerapan AR berbasis filter Facebook [10], [11],
[12] dan Instagram [13], [14], [15], [16], [17], [18], [19] melalui Meta Spark Studio. Sementara
itu, Payment Gateway telah menjadi standar dalam transaksi online untuk memastikan
keamanan dan kecepatan pembayaran. Beberapa penelitian dengan memanfaatkan Payment
Gateway dari Midtrans diterapkan pada aplikasi berbasis mobile [20], [21], [22], [23], [24],
[25] dan website [26], [27], [28], [29], [30] untuk berbagai keperluan.

Kebaruan penelitian ini terletak pada pendekatan yang terintegrasi dalam mengoptimalkan
pengalaman berbelanja online dengan menggabungkan AR dan Payment Gateway secara
efektif pada platform storefront pakaian wanita. Penelitian ini tidak hanya fokus pada
pengembangan prototipe aplikasi, tetapi juga pada evaluasi menyeluruh terhadap pengalaman
pengguna, efisiensi transaksi, dan dampaknya terhadap konversi penjualan. Dengan
memperhatikan aspek-aspek ini secara holistik, penelitian ini diharapkan dapat memberikan
wawasan baru dan solusi inovatif untuk meningkatkan daya saing UKM di era digital ini.

1.4. Peta Jalan (Road Map) Penelitian

Dalam lima tahun ke depan, direncanakan untuk menjalankan serangkaian tahapan yang
terstruktur untuk mengembangkan dan memperkenalkan prototipe aplikasi yang
mengintegrasikan teknologi AR dan Payment Gateway. Peta jalan, pada Gambar 1, ini
bertujuan untuk menciptakan sebuah solusi inovatif yang dapat meningkatkan pengalaman
berbelanja online, khususnya bagi pelaku UKM. Setiap tahunnya akan menghadirkan tahapan
yang berfokus pada pengembangan, pengujian, dan peningkatan aplikasi, dengan tujuan akhir
memperkenalkan solusi yang tangguh dan sesuai dengan kebutuhan pasar.

Pada tahun pertama, akan fokus pada pengembangan prototipe awal aplikasi dengan fitur dasar
AR dan Payment Gateway. Prototipe ini akan menjadi fondasi untuk pengembangan lebih
lanjut. Tingkat kematangan teknologi (TKT) yang diharapkan pada tahap ini adalah antara TKT
3 hingga TKT 4.

Di tahun kedua, prioritas akan diberikan pada optimisasi dan validasi prototipe. Prototipe akan
diperbaiki dan ditingkatkan dengan fitur tambahan, serta akan melalui proses validasi yang
lebih mendalam. TKT yang diharapkan pada tahap ini adalah antara TKT 4 hingga TKT 5.

Pada tahun ketiga, rencananya adalah meluncurkan beta aplikasi ke pasar dengan kampanye
pemasaran awal. Ini akan menjadi langkah penting dalam menguji aplikasi dalam lingkungan
nyata. TKT yang diharapkan pada tahap ini adalah antara TKT 5 hingga TKT 6.
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Gambar 1. Peta Jalan Penelitian

Di tahun keempat, akan dilakukan pemantapan dan peningkatan aplikasi berdasarkan umpan
balik dari pengguna beta. Aplikasi akan terus diperbarui secara berkala untuk menjaga
relevansinya. TKT yang diharapkan pada tahap ini adalah antara TKT 6 hingga TKT 7.

Terakhir, di tahun kelima, fokus akan diberikan pada evaluasi dampak aplikasi dan eksplorasi
peluang ekspansi. Evaluasi akan dilakukan untuk memahami sejauh mana aplikasi memberikan
manfaat, sementara peluang ekspansi akan dieksplorasi untuk mengembangkan aplikasi lebih
lanjut atau mengintegrasikannya dengan platform lain. TKT yang diharapkan pada tahap ini
adalah antara TKT 7 hingga TKT 8.

Dengan roadmap ini, diharapkan dapat menciptakan solusi yang tangguh dan sesuai dengan
kebutuhan pasar, serta memberikan kontribusi yang signifikan dalam memajukan industri e-
commerce dan mendukung pertumbuhan UKM di era digital ini.



BAB 2. METODE

Pada tahapan awal penelitian, telah dilakukan Pengembangan Konsep dan Desain Prototipe.
Berlanjut dari sini, akan diteruskan dengan Pengembangan Prototipe, diikuti dengan Pengujian
Prototipe. Tahapan-tahapan ini, sebagaimana disajikan dalam Gambar 2, dirancang untuk
memberikan informasi yang relevan dan mendalam terkait integrasi teknologi AR dan Payment
Gateway pada platform storefront pakaian wanita.

| | B m

Pengembangan Desain Prototipe Pengembangan Pengujian
Konsep ? > Prototipe > Prototipe

Gambar 2. Tahapan Penelitian

Pengembangan Konsep merupakan tahap awal yang mendasari pemahaman konteks
penelitian. Dilakukan analisis pasar, perilaku pelanggan, dan tantangan UKM dalam
mengadopsi teknologi AR dan Payment Gateway. Selanjutnya, studi literatur mendalam
dilakukan untuk memahami implementasi kedua teknologi tersebut dalam konteks berbelanja
online dan mengidentifikasi potensi keuntungan bagi UKM. Langkah-langkah ini membantu
merumuskan konsep penelitian yang solid, memberikan dasar yang kuat untuk tahap
selanjutnya. Studi literatur juga memberikan wawasan yang diperlukan untuk mengarahkan
penelitian ke arah yang produktif. Hasil pengembangan konsep ditunjukkan pada Gambar 3
yang merupakan pola interaksi dari komponen utama prototipe aplikasi dan Gambar 4 yang
merupakan diagram alir proses secara garis besar.

Gambar 3. Konsep Prototipe Aplikasi

Pola interaksi antara pelanggan, storefront, komputer, smartphone, AR, payment gateway, dan
Instagram membentuk ekosistem yang saling terkait dalam menciptakan pengalaman
berbelanja yang terintegrasi dan interaktif. Pelanggan mengakses platform storefront melalui
komputer atau smartphone untuk melihat dan membeli produk. Mereka juga menggunakan
smartphone untuk mengakses Instagram, di mana mereka menemukan produk yang diiklankan
dan berinteraksi dengan konten. Teknologi AR di smartphone memungkinkan pelanggan
mencoba produk secara virtual, meningkatkan pengalaman belanja mereka. Setelah memilih
produk, pelanggan menyelesaikan transaksi melalui payment gateway yang memastikan
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pembayaran dilakukan dengan cepat dan aman. Smartphone berperan penting dalam
mengaktifkan AR dan menghubungkan pelanggan dengan Instagram dan storefront, sementara
komputer menyediakan alternatif untuk mengakses storefront.
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Gambar 4. Diagram Alir Keseluruhan Proses

Desain Prototipe terdiri dari desain 3D Modeling AR menggunakan CLO | 3D Fashion Design
Software [31], pembuatan akun Midtrans untuk Payment Gateway, dan integrasi Payment
Gateway Midtrans dengan Laravel, serta mekanisme penggunaan AR dan Payment Gateway.

Adapun desain mekanisme dari penggunaan AR dan Payment Gateway bisa dilihat pada
Gambar 5 dan 6. Langkah selanjutnya adalah pembuatan use case. Use case ini akan merinci
skenario penggunaan yang spesifik, mengidentifikasi aktor-aktor yang terlibat, serta
menggambarkan bagaimana setiap aktor berinteraksi dengan sistem untuk mencapai tujuan
tertentu.
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Gambar 5. Proses Augmented Reality
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Gambar 6. Proses Payment Gateway

Tahap Pengembangan Prototipe dituliskan dengan bahasa pemrograman PHP,
mengimplementasikan hasil desain prototipe yang telah dirancang sebelumnya. Pemrograman
ini dilakukan untuk integrasi antara storefront dan Midtrans dengan menggunakan Laravel.

Pada tahap akhir yaitu Pengujian Prototipe, dilakukan pengujian fungsi dan substansi yang
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difokuskan pada pengalaman pengguna. Prototipe yang dikembangkan dipastikan tidak hanya
memenuhi kebutuhan dan harapan pengguna, tetapi juga memenuhi standar kualitas dan kinerja
yang diinginkan. Data tentang preferensi, persepsi, dan interaksi pengguna akan dikumpulkan
melalui wawancara dan observasi

Dengan memadukan pendekatan kualitatif dan kuantitatif, tujuan utamanya adalah
mendapatkan pemahaman yang mendalam tentang bagaimana teknologi ini dapat
mempengaruhi pengalaman berbelanja UKM secara keseluruhan. Hasil dari tahap ini akan
menjadi landasan yang kuat untuk mengembangkan rekomendasi dan strategi implementasi
yang lebih tepat dan efektif.



BAB 3. HASIL PELAKSANAAN PENELITIAN

Sebagai kelanjutan pada tahap Design Prototipe dibuatlah Use Case Diagram yang
menunjukkan mekanisme dari penggunaan AR dan Payment Gateway dapat dilihat pada

Gambar 7 dan 8.
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Gambar 7. Use Case Diagram mekanisme penggunaan AR
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Gambar 8. Use Case Diagram mekanisme penggunaan Payment Gateway

3D Modeling untuk AR fitting pakaian melibatkan pembuatan model tiga dimensi seperti
ditunjukkan pada Gambar 9. Dilanjutkan mengubah model 3D menjadi AR menggunakan Meta
Spark Studio seperti pada Gambar 10 yang hasilnya memungkinkan simulasi realistis
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bagaimana pakaian akan terlihat dan menyesuaikan dengan bentuk tubuh pengguna saat dicoba
melalui Instagram.

Gambar 9. 3D Modeling Augmented Reality CLO | 3D

Gambar 10. Model 3D menjadi AR Meta Spark Studio

Untuk menggunakan layanan pembayaran Midtrans sebagai Payment Gateway, dilakukan
dengan pembuatan akun di situs web Midtrans dengan link
https://dashboard.midtrans.com/register seperti pada Gambar 11. Setelah akun aktif, login ke
dashboard Midtrans https://dashboard.midtrans.com/login seperti pada Gambar 12 untuk
mengatur preferensi pembayaran, mengakses Application Programming Interface (API), dan
mengelola transaksi bisnis yang ditunjukkan pada Gambar 13.



https://dashboard.midtrans.com/register
https://dashboard.midtrans.com/login

1 midtrans

Registration

Gambar 11. Halaman Registration Midtrans
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Gambar 13. Halaman Dashboard Midtrans

Pada Gambar 14 adalah pseudocode untuk integrasi dengan APl Midtrans, pertama-tama isi
variabel “$serverKey" dengan server key dari akun Midtrans yang telah dibuat. Kemudian, atur
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konfigurasi dengan “setlsProduction” ke ‘false® untuk lingkungan pengembangan,
“setlsSanitized™ ke “true’ untuk membersihkan data dari karakter khusus, dan “setls3ds™ ke
“true” untuk langkah keamanan tambahan Kkartu kredit. Siapkan parameter transaksi yang
dibutuhkan seperti “transaction_details’, “item_details’, dan “customer_details™ dengan nilai
aktual objek transaksi. Setelah itu, gunakan “params™ untuk mendapatkan token transaksi
dengan “MidtransSnap.getSnapToken(params)’, lalu kirim “snapToken™ ke view untuk
mengimplementasikan payment gateway di Storefront.

/I Step 1: Set Up Payment Gateway Configuration
PaymentGatewayConfig.setServerKey('SB-Mid-Server-xxxxxxxxXxxxxxx")
PaymentGatewayConfig.setlsProduction(false)
PaymentGatewayConfig.setlsSanitized(true)
PaymentGatewayConfig.setls3ds(true)

/I Step 2: Prepare Transaction Parameters
params = {
‘transaction_details': {'order_id": generateRandomNumber(), 'gross_amount'’
‘Total Price},
‘item_details": [
{'id": 'item1', 'price" ‘Price A’, 'quantity": 2, 'name": 'Product A'},
{'id": 'item2', 'price": ‘Price B’, 'quantity": 1, 'name": 'Product B'}
]

ustomer_details:  {'first_name".  'john', ‘last name" ‘'doe', ‘email":
'john.doe@example.com’, ‘phone’: '08000000000'}
}

/I Step 3: Generate Payment Token
paymentToken = PaymentGateway.getPaymentToken(params)

/I Step 4: Return Payment Token to View
return view('payment’, {'/payment_token': paymentToken})

Gambar 14. Pseudocode Integrasi Pembayaran dengan Midtrans

Integrasi Payment Gateway Midtrans dengan teknologi Laravel pada storefront
memungkinkan pelanggan UKM untuk melakukan pembayaran secara langsung melalui
platform dengan aman dan nyaman, meningkatkan kemudahan berbelanja secara online. Untuk
hasil integrasinya dapat dilihat pada Gambar 15.

Gambar 15. Hasil Integrasi Payment Gateway Midtrans pada Storefront
11



Tahap selanjutnya adalah hasil Pengembangan Prototipe yang merupakan implementasi AR
dan Payment Gateway Midtrans. Hasil implementasi AR, ditunjukkan pada Gambar dapat
dilihat pada gambar 16 - 20. Adapun panduan penggunaan AR ditunjukkan pada Gambar 15
guna memudahkan pengguna dalam menggunakan fitur fitting.

Are you in doubt? See below for fittings!
1. GO YO PRCOUCT PALL
7. SELECT A PRODUCT

3 SCAN THE QR CODE PROVIDED WILL AUTOMATICALLY 60 TO
INSTAGRAW

& USE THE FRONTREAR CAMERA TO DISPLAY AR

S AR IS DEPLAYED AND READY Y0 & USED FON FITTING

A = 2
;& LI ﬂ’m\i_

Gambar 16. Panduan penggunaan AR untuk fitting

Produk Kami

Lesya Tunic

B o 4600

Dockipe

Gambar 17. Implementasi QR Code untuk fitting AR di Instagram

Pada Gambar 16 dapat dijelaskan bahwa pengguna aplikasi harus melakukan Scan QR Code
yang tersedia dengan smartphone untuk menggunakan AR sebagai keperluan fitting. Setelah
melakukan hal tersebut akan dinavigasikan menuju instagram untuk ditampilkan AR oleh
sistem, dan pengguna dapat langsung menggunakan AR sebagai fitting seperti yang tertera pada
Gambar 17.
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Gambar 18. Uji coba AR di Instagram

Gambar 19. Uji coba pembayaran menggunakan Gopay

Pada Gambar 18 terdapat tampilan untuk melakukan uji coba pembayaran menggunakan QR
Code Gopay/Gopay Later. Caranya tinggal scan saja QR Code tersebut melalui aplikasi GoPay,
Setelah itu detail transaksi seperti nama merchant dan jumlah pembayaran akan ditampilkan di
aplikasi GoPay. Jika semua informasi sudah benar, pengguna menekan tombol Bayar untuk
menyelesaikan transaksi. Lalu muncul notifikasi payment successful seperti pada Gambar 19
ketika pembayaran berhasil dilakukan.
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Gambar 20. Uji coba pembayaran berhasil

Setelah uji coba pembayaran berhasil dilakukan, pelaku UKM bisa melihat laporan di halaman
web Midtrans pada menu transactions dari transaksi yang dilakukan seperti pada Gambar 20.
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Gambar 21. Laporan transaksi Midtrans

Adapun kendala yang dihadapi dan solusi dalam mengimplementasikan dan Uji coba dari
teknologi AR dan Payment Gateway, dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Kendala dan Solusi

No. Kendala Solusi

1. | Model 3D untuk AR harus memiliki detail | Dibutuhkan ketelitian dalam pembuatan
yang cukup untuk tampilan yang realistis | model 3D untuk AR, agar hasilnya
tetapi tidak terlalu kompleks, sehingga | sesuai dengan yang diharapkan.
mempersulit  pengembang pada saat
membuat model 3D untuk dijadikan AR.

2. | Penggunaan material dan tekstur beresolusi | Sesuaikan resolusi tekstur dan material
tinggi dapat memperlambat Kinerja | dengan perangkat terlemah yang ingin
perangkat, sementara kalau beresolusi | didukung untuk memastikan performa
rendah dapat mengurangi kualitas visual. optimal.
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3. | Skala dan ukuran model harus disesuaikan
agar terlihat proporsional di lingkungan
nyata.

Gunakan ukuran relatif terhadap objek
nyata (pengguna) untuk penyesuaian
yang lebih baik.

4. | Pengaturan posisi visual di lingkungan
nyata harus akurat untuk memastikan
integrasi yang mulus dan berhasil.

Melakukan uji coba kepada pelaku
UKM untuk mendapatkan feedback,
lalu perbaiki berdasarkan feedback dari
pelaku UKM untuk meningkatkan
pengalaman pengguna.

Tahap akhir dari penelitian ini adalah Pengujian Prototipe dengan melakukan uji substansi
secara komprehensif yang disajikan pada Tabel 2.

Tabel 2. Substansi Aplikasi

No. | Kategori Pertanyaan Kriteria Berhasil Hasil
1. | Functional Apakah fitur AR dapat diakses | Fitur AR  dapat | Berhasil
Testing melalui storefront (QR Code) ke | diakses tanpa error
Instagram dari Smartphone?
2. | Functional Apakah proses transaksi | Transaksi selesai | Berhasil
Testing pembayaran berjalan dengan | dalam waktu kurang
cepat dan aman? dari 10 detik
3. | Functional Apakah navigasi user interface | Pelaku UKM | Berhasil
Testing (Ul) pada storefront mudah | menyatakan navigasi
digunakan? mudah
4. | Usability Bagaimana pengalaman | Pelaku UKM puas | Berhasil
Testing pengguna dalam menggunakan | dengan pengalaman
aplikasi ini? menggunakan
aplikasi
5. | Security Apakah data transaksi | Data Terenkripsi Berhasil
Testing pembayaran terlindungi dengan
enkripsi yang memadai?
6. | Compatibility | Apakah aplikasi berjalan dengan | Aplikasi berfungsi di | Berhasil
Testing baik di perangkat (smartphone, | semua perangkat
dan komputer)? utama
7. | Integration Apakah integrasi antara | Semua integrasi | Berhasil
Testing storefront, AR, dan Payment | berjalan tanpa ada
Gateway berjalan lancar? masalah

Pengujian prototipe menghasilkan hasil positif di semua kategori yang dievaluasi,
menunjukkan keberhasilan integrasi teknologi AR dan Payment Gateway dalam platform toko.
Fitur AR dapat diakses dengan lancar melalui smartphone melalui Instagram, memberikan
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pengalaman berbelanja yang lebih baik. Transaksi pembayaran diproses dengan cepat dan
aman, menunjukkan keandalan integrasi Payment Gateway. Pengguna menemukan navigasi
yang intuitif dan melaporkan tingkat kepuasan yang tinggi terhadap kegunaan aplikasi.
Langkah-langkah keamanan dipastikan kuat, dengan enkripsi data yang memadai. Aplikasi ini
menunjukkan kompatibilitas dengan baik pada smartphone maupun komputer, memastikan
aksesibilitas yang luas. Terakhir, integrasi yang mulus antara komponen toko, AR, dan
Payment Gateway memvalidasi efisiensi sistem secara keseluruhan. Temuan ini menunjukkan
bahwa prototipe yang dikembangkan memenuhi standar fungsi, kegunaan, keamanan,
kompatibilitas, dan integrasi yang diinginkan, sehingga menjadi solusi yang layak untuk
meningkatkan pengalaman belanja online bagi operator UKM.
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BAB 4. KESIMPULAN DAN SARAN

Penelitian ini menunjukkan bahwa integrasi teknologi Augmented Reality (AR) dan Payment
Gateway dapat secara signifikan meningkatkan pengalaman berbelanja online pada platform
storefront untuk Usaha Kecil dan Menengah (UKM). Melalui pengembangan dan pengujian
prototipe, terbukti bahwa fitur AR mampu memberikan visualisasi produk yang lebih realistis
dan interaktif, sementara Payment Gateway memastikan transaksi yang cepat dan aman.
Pengujian menunjukkan hasil yang memuaskan dalam hal aksesibilitas, kecepatan transaksi,
navigasi antarmuka, pengalaman pengguna, keamanan data, kompatibilitas perangkat, dan
integrasi sistem. Oleh karena itu, penggunaan AR dan Payment Gateway pada storefront UKM
bukan hanya memungkinkan peningkatan kepuasan pelanggan tetapi juga dapat membantu
UKM untuk bersaing lebih baik di pasar digital.

Implementasi ini memberikan panduan praktis bagi pengembang dan pemilik UKM dalam
mengadopsi teknologi canggih dengan biaya yang ekonomis, serta menawarkan solusi inovatif
untuk meningkatkan daya saing dan pertumbuhan bisnis di era digital ini. Penelitian lebih lanjut
diperlukan untuk mengembangkan fitur-fitur tambahan dan mengatasi kendala teknis yang
mungkin muncul seiring dengan perkembangan teknologi.
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Lampiran 4. Catatan Harian

No | Tanggal Kegiatan
Catatan :

1. | 03/05/2024 | spsialisasi pelaksanaan penelitian oleh DRPM
Catatan :

2. | 07/05/2024 Pengumpulan referensi jurnal artikel yang relevan
Catatan :

3. | 12/05/2024 Penyusunan kerangka konsep penelitian
Catatan :

4. | 18/05/2024 | pengusulan proposal penelitian
Catatan :

5. | 03/06/2024 | pengembangan prototipe storefront UKM pakaian wanita
Catatan :

6. | 07/06/2024 | pengembangan prototipe AR dengan model 3D
Catatan :

8. | 12/06/2024 | Kesylitan dalama pembuatan model 3D diperlukan ketelitian presisi
Catatan:

9. | 15/06/2024 | penerapan algoritma deteksi dan pelacakan pada AR
Catatan :

10. | 17/06/2024 | |ntegrasi storefront dengan penyedia Payment Gateway
Catatan :

11. | 22/06/2024 | |mplementasi enkripsi data pengguna
Catatan :

12. | 28/06/2024 | yji coba prototipe AR dan Payment Gateway
Catatan :

13. | 25/06/2024 Mengatasi delay pada implementasi model 3D
Catatan :

14. | 27/06/2024 | Ry test secara komprehensif dan mengatasi masalah yang muncul
Catatan :

15. | 03/07/2024 | pgngujian fungsi dan substansi
Catatan :

16. | 07/07/2024 | pengujian dengan pengguna
Catatan :

17. | 12/07/2024 Unggah laporan kemajuan di sistem DRPM Universitas Budi Luhur
Catatan :

18. | 26/07/2023 | pendaftaran ciptaan kerangka konsep dan diagram alir
Catatan :

19. | 28/07/2024 | sybmit artikel ke Jurnal MATICS terakreditasi Sinta 4
Catatan :

20. | 07/08/2024

Penyerahan laporan akhir ke DRPM Universitas Budi Luhur
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Lampiran 6. HKI
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) nmnm INDONESIA _
KEMENTERIAN llUKUM DAN Wﬂ MI\NUSIA

SURAT PENCATATAN CIPTAAN

Dalam rangka pelindungan ciptaan di bidang ilmu pengetahumn, seni dan sastra berdasarkun Undang-Undang Nomor 28 Tahun
2014 tentang Hak Cipta, dengan ini menerangkan:

Nomaor dan tanggal permohonan o EC00202472013. 26 Juli 2024

Pencipta - :

Namu ¢ Teja Endra Eng Tju dan Nugrahs Rama Azaru

Alamat © Alam Sutern Buana ITFNo- 12 A, RTOOL RWA09, Pakulonan, Serpong
Utar, Tangerang Sclaton, Banten, 15325

Kewarganegaraan ¢ Indonesia

Pemegang Hak Cipta

N . Direktorat Riset dan Pengabidisn Kepada Masyarakat Universitas

amit YR

Budi Lubur ; :

Alamat : . JI Raya Ciledug, Petukangan Utarg, Jakirta Selatan, 12260, Pesanggrahan,
Jakanta Selatan, DRI Jukarta 12260

Kewarganegaran :Indonesia

Jenks Ciptears o Karya Tulis

Jugﬁl Ciptian / ¢ Kerangka Konsep Dan Dingram Alir Mekanisme lnkgrlsi

Augmented Reality Dan Payment Gateway Pada Storefront

Tanggal dan tempat divumkan untuk pertama kali 12 Juli 2024, di Jakara Selatan
diwilaysh Indonesi atsu di luar wilzyah Indonesis

Jangka waktu peiindungan 5 ‘Berlakis sclamia 50 (lima pututt) b scjak (‘lpwun tersehut pmumn kali
| dilakukan Pengumuman.
Nomor pencatatan ] | ¢ 00D64ATIHI

adalah benar berdasarkan Keterangan yang dibetikan oleh Pemobon.
Surat Penkatutan Hak Ciptn atan produk Hak serkait ini sesuai dengan Pasnl T2 Umhng—Undnng Nomorzs Tatun 2014 tentang Hok
Cipta. \
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