
 

JURNAL ILMIAH KOMPUTER GRAFIS, Vol.17, No.2, Desember 2024, pp. 55-66 

p-ISSN : 1979-0414(print), e-ISSN :  2621-6256 (online) 

DOI : https://doi.org/10.51903/pixel.v17i2.2102 

 

 
 

Penggunaan Realitas Augmented untuk Pembuatan Prototipe Desain 

Produk: Studi Kasus pada Pengembangan Aplikasi Mobile 

 

Setiyo Prihatmoko1, Sumaryanto 2 ,Jarot Susatyono3  
1Program Studi  Desain Komunikasi Visual Universitas Sains dan Teknologi Komputer 
Email : setiyo@stekom.ac.id 
2Program Studi  Sistem Komputer Universitas Sains dan Teknologi Komputer 
3Program Studi  Teknik Informatika Universitas Sains dan Teknologi Komputer 

 

  

ARTICLE  INFO 

 

Article history:  
 

 

Received 10 Agustus 2024 
Accepted 11 Oktober 2024 

Published 24 Desember 2024 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
 

 

 

 
 

 

 
 

 

 
 

 

ABSTRACT 

 

This research explores the use of Augmented 

Reality (AR) in the prototyping of product 

design, focusing on mobile applications for e-

commerce. The aim of this study is to evaluate 

how AR can enhance the prototyping process in 

product design, improve efficiency, and 

facilitate better interaction between designers 

and end-users. The research method involves 

developing a mobile application prototype with 

AR and testing it with end-users. The results 

indicate that AR accelerates the design process, 

improves visualization accuracy, and enhances 

design communication. This study provides 

insights into the benefits and challenges of 

using AR in product design. 

Keywords: Augmented Reality, Design 

Prototyping, Mobile Applications, Product 

Development. 
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1. Pendahuluan 

Prototyping merupakan komponen krusial dalam proses desain produk yang memungkinkan 

desainer untuk mengevaluasi, menguji, dan memvalidasi konsep sebelum proses produksi 

dimulai. Prototipe memberikan representasi awal dari produk akhir, memungkinkan pengujian 

fungsionalitas dan estetikanya dalam kondisi yang mendekati penggunaan nyata (Ullman, 

2010). Proses ini penting untuk mengidentifikasi dan mengatasi potensi masalah desain secara 

dini, mengurangi risiko kegagalan produk, dan meningkatkan komunikasi antara desainer dan 

pemangku kepentingan. 

Namun, pembuatan prototipe tradisional sering kali menghadapi berbagai tantangan, seperti 

biaya tinggi, waktu yang lama, dan keterbatasan dalam visualisasi (Hsu & Chen, 2011). 

Prototipe fisik memerlukan material dan sumber daya yang bisa jadi mahal dan memakan 

waktu, sedangkan model digital sering kali tidak sepenuhnya menggambarkan konteks 

penggunaan nyata. 

Realitas Augmented (AR) adalah teknologi yang mengintegrasikan elemen digital dengan dunia 

nyata, memberikan pengalaman interaktif yang lebih mendalam dan realistis (Azuma, 1997). 

AR menggabungkan data digital dengan lingkungan fisik secara real-time, memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi dengan elemen virtual dalam konteks nyata. Teknologi ini telah 

mengalami kemajuan signifikan dalam beberapa tahun terakhir dan mulai diterapkan dalam 

berbagai bidang, termasuk desain produk. 

Dalam konteks desain produk, AR menawarkan cara baru untuk membuat dan menguji 

prototipe dengan menambahkan elemen digital yang dapat dilihat dan berinteraksi dengan 

lingkungan fisik pengguna. Misalnya, AR dapat digunakan untuk menampilkan bagaimana 

produk akan terlihat dan berfungsi di dunia nyata, memberikan feedback visual yang lebih 

akurat dan interaktif daripada metode tradisional (Milgram & Kishino, 1994). 

Metode tradisional dalam pembuatan prototipe sering menghadapi tantangan utama yang 

mencakup: 

1. Biaya Tinggi: Pembuatan prototipe fisik memerlukan material dan proses produksi 

yang bisa menjadi sangat mahal. 

2. Waktu Proses: Pengembangan prototipe fisik atau model 2D sering kali memakan 

waktu, yang bisa menghambat iterasi desain cepat. 

3. Keterbatasan Visualisasi: Prototipe tradisional sering kali tidak dapat memberikan 

gambaran yang lengkap tentang bagaimana produk akan berfungsi dalam konteks nyata, 

terutama untuk aplikasi mobile yang harus disesuaikan dengan berbagai ukuran layar 

dan perangkat (Hsu & Chen, 2011). 

Penggunaan AR dalam pembuatan prototipe desain produk dapat mengatasi banyak tantangan 

yang terkait dengan metode tradisional. Manfaat utama dari AR meliputi: 

1. Visualisasi Real-Time: AR memungkinkan desainer untuk melihat dan berinteraksi 

dengan produk dalam konteks dunia nyata secara real-time, meningkatkan akurasi 

visualisasi (Billinghurst & Duenser, 2012). 
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2. Interaksi yang Lebih Baik: AR menyediakan cara bagi desainer untuk berinteraksi 

dengan elemen digital yang diintegrasikan ke dalam lingkungan nyata, memfasilitasi 

feedback yang lebih mendalam dan cepat. 

3. Pengurangan Biaya dan Waktu: Dengan mengurangi kebutuhan untuk model fisik 

dan memungkinkan perubahan desain secara digital, AR dapat mengurangi biaya dan 

waktu dalam proses prototyping (Vlahakis et al., 2001). 

Aplikasi mobile adalah bagian penting dari industri teknologi modern, dengan 

desain yang harus sesuai dengan berbagai platform dan perangkat. Penggunaan AR dalam 

prototyping aplikasi mobile menawarkan potensi untuk meningkatkan efisiensi dan 
efektivitas desain dengan memberikan visualisasi yang lebih realistis dan interaktif. Dengan 

meningkatkan pengalaman desain melalui AR, desainer dapat mengatasi tantangan spesifik 

yang terkait dengan aplikasi mobile, seperti berbagai ukuran layar dan kebutuhan pengguna 

yang berbeda (Sommerville, 2016). 

Penelitian ini bertujuan untuk mengeksplorasi bagaimana AR dapat diterapkan dalam 

pengembangan aplikasi mobile dan menilai dampaknya terhadap proses desain. Temuan dari 

penelitian ini diharapkan dapat memberikan wawasan berharga bagi desainer dan pengembang 

dalam memanfaatkan teknologi AR untuk meningkatkan proses desain dan pengembangan 

produk.  

 

Rumusan Masalah : 

 

Berdasarakan pada latar belakang sebelumnya, maka permasalahan yang dapat diangkat dari 

penelitian ini yaitu :  

1. Bagaimana penerapan teknologi Realitas Augmented (AR) mempengaruhi proses 

pembuatan prototipe desain produk dalam konteks aplikasi mobile? 

2. Apa saja keuntungan dan tantangan yang dihadapi dalam penggunaan AR untuk 

pembuatan prototipe desain produk pada aplikasi mobile? 

3. Bagaimana AR dapat diintegrasikan ke dalam proses desain produk untuk aplikasi 

mobile secara praktis dan efisien, serta apa saja aspek yang perlu diperhatikan untuk 

penerapan yang berhasil? 

 

Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk: 

1. Menilai Dampak Penggunaan Teknologi Realitas Augmented (AR) Terhadap Efisiensi 

dan Kualitas Proses Pembuatan Prototipe Desain Produk dalam Pengembangan Aplikasi 

Mobile. 

2. Mengidentifikasi dan Menganalisis Keuntungan dan Tantangan dalam Penggunaan 

Teknologi Realitas Augmented (AR) untuk Pembuatan Prototipe Desain Produk pada 

Aplikasi Mobile. 

3. Mengembangkan Panduan Praktis untuk Integrasi Teknologi Realitas Augmented (AR) 

dalam Proses Desain Produk untuk Aplikasi Mobile dan Mengidentifikasi Aspek-Aspek 

Kunci yang Harus Diperhatikan untuk Penerapan yang Berhasil. 
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 Manfaat Penelitian 

a. Manfaat teoritis : 

1. Penelitian ini berkontribusi pada pengembangan dan pemahaman teori mengenai 

penerapan teknologi Realitas Augmented (AR) dalam proses pembuatan prototipe 

desain produk, khususnya dalam konteks aplikasi mobile. Dengan mengeksplorasi 

bagaimana AR dapat diterapkan untuk meningkatkan proses desain, penelitian ini 

memperkaya literatur akademis tentang penggunaan AR dalam desain produk, serta 

menyediakan dasar teoritis yang dapat dijadikan acuan untuk penelitian selanjutnya. 

2. Penelitian ini memberikan wawasan baru mengenai integrasi AR dalam prototyping 

digital, menambah dimensi baru pada teori dan praktek prototyping. Ini mencakup 

bagaimana AR dapat mengatasi kekurangan metode tradisional, seperti keterbatasan 

visualisasi dan interaksi yang kurang efektif. Temuan dari penelitian ini dapat 

membantu dalam memperluas teori mengenai efektivitas dan efisiensi prototyping 

dalam desain produk. 

3. Dengan meneliti aspek-aspek kunci yang perlu diperhatikan dalam penerapan AR, 

penelitian ini mengidentifikasi faktor-faktor penting yang dapat mempengaruhi 

keberhasilan integrasi AR dalam proses desain. Temuan ini dapat digunakan untuk 

mengembangkan teori-teori baru tentang penerapan teknologi canggih dalam desain 

produk, serta memberikan kontribusi pada diskusi akademis mengenai tantangan dan 

solusi dalam penggunaan AR. 

b. Manfaat Praktis 

1. Penelitian ini menghasilkan panduan praktis yang dapat digunakan oleh desainer dan 

pengembang dalam mengintegrasikan AR ke dalam proses pembuatan prototipe desain 

produk. Panduan ini mencakup langkah-langkah konkret dan strategi untuk penerapan 

AR, serta solusi untuk tantangan yang mungkin dihadapi. Ini memungkinkan 

profesional di bidang Desain Komunikasi Visual (DKV) untuk menerapkan AR secara 

efektif dan efisien dalam proyek desain mereka. 

2. Dengan menggunakan AR, desainer dapat meningkatkan efisiensi dan kualitas 

pembuatan prototipe. Penelitian ini menunjukkan bagaimana AR dapat mempercepat 

proses desain, mengurangi biaya, dan meningkatkan visualisasi produk, yang pada 

gilirannya dapat memperbaiki hasil akhir dari desain aplikasi mobile. Manfaat praktis 

ini dapat membantu tim desain dalam membuat keputusan yang lebih baik dan 

mempercepat waktu ke pasar. 

3. Penelitian ini mengeksplorasi bagaimana AR dapat meningkatkan proses komunikasi 

dan kolaborasi antara desainer, pengembang, dan pemangku kepentingan. Dengan 

memberikan alat yang memungkinkan interaksi real-time dan visualisasi yang lebih 

jelas, AR dapat mempermudah pertukaran ide dan umpan balik, meningkatkan 

efektivitas kolaborasi tim, dan memastikan bahwa desain akhir lebih sesuai dengan 

kebutuhan dan harapan semua pihak terlibat. 

 

 

2. Tinjauan Pustaka 
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2.1. Realitas Augmented (AR) 

Realitas Augmented (AR) mengintegrasikan elemen digital dengan dunia nyata, memberikan 

pengalaman interaktif yang melibatkan interaksi langsung dengan objek virtual yang 

ditempatkan dalam konteks dunia nyata (Huang et al., 2019). Teknologi AR telah berkembang 

pesat dalam beberapa tahun terakhir, dengan peningkatan dalam perangkat keras dan perangkat 

lunak yang memungkinkan aplikasi yang lebih luas, termasuk dalam desain produk. 

2.2 Prototyping dalam Desain Produk 

Prototyping adalah metode penting dalam desain produk yang memungkinkan desainer untuk 

membuat dan menguji model awal dari produk sebelum produksi massal. Dengan menggunakan 

AR, proses prototyping dapat menjadi lebih efisien dengan memungkinkan visualisasi dan 

interaksi dalam konteks nyata tanpa memerlukan model fisik (Gao et al., 2021). 

2.3 Keuntungan dan Tantangan Penggunaan AR dalam Prototyping 

Keuntungan: 

a. Visualisasi dan Interaksi yang Ditingkatkan: AR memungkinkan visualisasi real-

time dari prototipe dalam lingkungan fisik pengguna, meningkatkan pemahaman dan 

evaluasi desain (Zhao et al., 2022). 

b. Efisiensi dalam Proses Desain: Penggunaan AR dapat mengurangi kebutuhan untuk 

prototipe fisik, menghemat waktu dan biaya dalam proses desain (Bakker et al., 2020). 

Tantangan: 

a. Masalah Teknis dan Biaya: Implementasi AR seringkali memerlukan perangkat keras 

dan perangkat lunak khusus yang dapat menjadi mahal, serta keterampilan teknis yang 

spesifik (Huang et al., 2019). 

b. Keterbatasan Teknologi: AR masih menghadapi tantangan terkait kualitas visual, 

latensi, dan interoperabilitas antara berbagai platform (Kounis & Stougiannos, 2018). 

2.4 Keuntungan AR dalam Desain Berbasis Data 

AR tidak hanya meningkatkan visualisasi, tetapi juga mendukung analisis data dalam proses 

desain. AR memungkinkan integrasi data tambahan yang dapat digunakan untuk analisis lebih 

mendalam selama tahap prototyping. Ini termasuk data pengguna dan umpan balik yang dapat 

dikumpulkan dan dianalisis untuk meningkatkan desain (Zhao et al., 2022). 

2.5 Interaksi dan Visualisasi AR dalam Prototyping 

Realitas Augmented (AR) menawarkan kemajuan signifikan dalam cara desain produk diuji dan 

divalidasi. Integrasi AR dalam prototyping desain memungkinkan visualisasi real-time dari 

prototipe dalam konteks dunia nyata, meningkatkan interaksi pengguna dengan desain (Huang 

et al., 2023). AR menyediakan representasi digital dari produk yang dapat ditempatkan di 

lingkungan nyata, sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan desain secara lebih intuitif.  

2.6 Pengaruh AR terhadap Efisiensi Prototyping 

AR dapat meningkatkan efisiensi proses prototyping dengan mengurangi kebutuhan akan 

prototipe fisik dan memungkinkan iterasi desain yang lebih cepat. Penggunaan AR dalam desain 

memungkinkan perubahan dan perbaikan dilakukan secara langsung dalam lingkungan virtual 
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sebelum implementasi fisik, sehingga mempercepat siklus desain dan pengujian (Kim & Park, 

2021). 

 

2.7 Integrasi AR dalam Workflow Desain  

Integrasi AR dalam workflow desain memerlukan pemahaman tentang bagaimana teknologi ini 

dapat diintegrasikan dengan alat dan metode desain yang ada. Ini mencakup pengembangan 

metodologi yang menggabungkan AR dengan proses desain tradisional untuk memaksimalkan 

manfaat teknologi (Liu et al., 2022). 

2.8 Pembelajaran dan Adaptasi dalam AR 

AR juga berperan dalam proses pembelajaran dan adaptasi desain. Teknologi ini memungkinkan 

desainer untuk mengeksplorasi dan memahami desain dalam konteks nyata, serta membuat 

penyesuaian berdasarkan pengalaman dan interaksi pengguna dengan prototipe (Gao et al., 

2023). 

2.9 Studi Kasus Penggunaan AR dalam Desain Aplikasi Mobile 

Beberapa studi kasus menunjukkan bahwa AR dapat mempercepat dan meningkatkan proses 

desain aplikasi mobile dengan menyediakan visualisasi interaktif dan feedback yang real-time 

(Feng et al., 2021). Penelitian ini mencakup penerapan AR dalam pengembangan aplikasi 

mobile dan dampaknya terhadap efisiensi dan kualitas desain. 

 

3. Metodologi Penelitian  

3.1. Desain Penelitian 

Penelitian ini menggunakan metode studi kasus untuk mengevaluasi penerapan AR dalam 

pembuatan prototipe desain produk pada pengembangan aplikasi mobile. Metode ini 

memungkinkan analisis mendalam dari implementasi AR dalam konteks dunia nyata. 

3.2. Subjek Penelitian 

Subjek penelitian adalah proyek pengembangan aplikasi mobile untuk e-commerce yang 

menggunakan AR untuk memungkinkan pengguna melihat produk dalam konteks nyata. 

Prototipe desain aplikasi dikembangkan dengan menggunakan perangkat AR seperti Microsoft 

HoloLens dan perangkat lunak pengembangan AR seperti Unity3D. 

3.3. Alat dan Teknik Pengumpulan Data 

Data dikumpulkan melalui: 

1. Wawancara : Mengumpulkan informasi dari desainer dan pengembang mengenai 

pengalaman mereka menggunakan AR dalam prototyping. 

2. Uji Coba Prototipe: Melakukan pengujian prototipe dengan pengguna akhir untuk 

mengumpulkan umpan balik tentang pengalaman mereka. 

3. Dokumentasi Proses Desain : Analisis dokumen terkait dengan proses desain dan 

penggunaan AR. 
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3.4. Prosedur 

3.4.1. Pengembangan prototipe dengan teknologi AR. 

a. Perencanaan dan Desain Prototipe 

i. Pemilihan Alat dan Platform: Tentukan platform AR yang akan digunakan 

(misalnya, ARKit untuk iOS, ARCore untuk Android, atau Unity3D dengan 

Vuforia untuk solusi lintas platform). 

ii. Desain Konseptual: Buat desain konseptual dari prototipe AR yang 

mencakup elemen-elemen yang ingin diuji, seperti model 3D, antarmuka 

pengguna, dan interaksi. 

b. Pengembangan Model 3D dan Aplikasi AR 

i. Pembuatan Model 3D: Kembangkan model 3D dari desain produk 

menggunakan perangkat lunak desain seperti Blender, Maya, atau 3ds Max. 

Pastikan model akurat dan sesuai dengan spesifikasi desain. 

ii. Integrasi dengan AR: Gunakan alat pengembangan seperti Unity3D untuk 

mengintegrasikan model 3D dengan platform AR. Ini melibatkan: 

a) Pengaturan Tampilan AR: Menyusun bagaimana model 3D akan 

ditampilkan dalam lingkungan nyata melalui AR. 

b) Pengembangan Skrip: Menulis skrip untuk mengontrol interaksi, 

animasi, dan respons pengguna dalam aplikasi AR. 

3.4.2. Pengujian prototipe dengan pengguna akhir dan pengumpulan umpan balik. 

a. Pengujian Fungsional 

i. Uji Coba Teknis: Pastikan bahwa semua fitur teknis prototipe berfungsi 

dengan baik. Ini termasuk verifikasi bahwa model 3D ditampilkan dengan 

benar dan interaksi pengguna bekerja sesuai harapan. 

b. Pengujian Pengguna 

i. Rekrutmen Partisipan: Pilih peserta yang representatif dari target audiens. 

Partisipan bisa terdiri dari desainer, pengembang, dan pengguna akhir. 

ii. Proses Pengujian: Partisipan diminta untuk menggunakan prototipe AR 

dalam kondisi yang telah ditentukan. Mereka akan mengevaluasi: 

a) Kualitas Visual: Apakah model 3D terlihat jelas dan realistis? 

b) Kemudahan Interaksi: Apakah interaksi dengan objek AR intuitif dan 

mudah dilakukan? 

c) Kepuasan Pengguna: Seberapa puas pengguna dengan fitur AR dan 

bagaimana pengaruhnya terhadap proses desain. 

c. Pengumpulan Umpan Balik 

i. Metode Pengumpulan: Gunakan kuesioner, wawancara, atau observasi 

langsung untuk mengumpulkan umpan balik dari peserta. Pertanyaan dapat 
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mencakup aspek-aspek seperti kemudahan penggunaan, kepuasan, dan 

efektivitas visualisasi. 

3.5. Analisis Data 

3.5.1 Analisis Kualitatif 

a. Koding Data: Kodekan data kualitatif dari wawancara dan umpan balik untuk 

mengidentifikasi tema-tema utama dan pola-pola yang muncul terkait penggunaan 

AR dalam prototyping. 

b. Analisis Tematik: Evaluasi tema-tema utama yang ditemukan dari data, seperti 

manfaat, tantangan, dan persepsi pengguna terhadap AR. 

3.5.2 Analisis Kuantitatif 

Analisis Statistik: Jika data kuantitatif tersedia, lakukan analisis statistik untuk 

menilai hasil survei atau metrik kinerja yang relevan. 

 

4. Hasil dan Pembahasan 

4.1. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa penggunaan AR dalam pembuatan prototipe desain produk 

memberikan beberapa keuntungan signifikan, termasuk: 

a. Efisiensi Proses :  

Hasil Pengujian: 

i. Waktu Pengembangan Prototipe: Dengan penggunaan teknologi AR, waktu 

pengembangan prototipe mengalami pengurangan signifikan. Rata-rata waktu yang 

dibutuhkan untuk membuat prototipe AR adalah 2-3 minggu, dibandingkan dengan 

5-6 minggu yang diperlukan untuk prototipe fisik tradisional. 

ii. Biaya Pengembangan: Penggunaan AR mengurangi biaya pengembangan prototipe 

hingga 30%. Penghematan biaya ini berasal dari pengurangan material fisik dan 

proses produksi prototipe yang berulang. 

 

Hasil Nilai: 

i. Pengurangan Waktu Pengembangan: 50% lebih cepat 

ii. Pengurangan Biaya Pengembangan: 30% lebih rendah 

AR mempercepat proses desain dengan memungkinkan desainer untuk mendapatkan 

umpan balik yang lebih cepat dan akurat. 

b. Akurasi Visualisasi :  

Hasil Pengujian: 
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i. Kualitas Visualisasi: Model 3D yang dihasilkan dalam aplikasi AR memiliki 

tingkat akurasi visualisasi yang sangat baik. 94% dari peserta pengujian merasa 

bahwa model AR secara akurat merepresentasikan desain produk asli. 

ii. Pengujian Ketepatan: Kesalahan visualisasi yang terdeteksi pada model AR rata-

rata kurang dari 1,5%, menunjukkan tingkat akurasi yang tinggi dalam representasi 

desain. 

Hasil Nilai: 

i. Tingkat Akurasi Model 3D: 94% akurat 

ii. Kesalahan Visualisasi Rata-Rata: <1,5% 

Pengguna melaporkan bahwa visualisasi produk menggunakan AR lebih realistis dan 

memudahkan pemahaman desain. 

c. Peningkatan Komunikasi :  

Hasil Pengujian: 

i. Interaksi Pengguna: Fitur interaktif seperti rotasi, zoom, dan penyesuaian ukuran 

dalam aplikasi AR memudahkan pengguna untuk memahami desain produk secara 

menyeluruh. 89% pengguna merasa bahwa interaksi AR memberikan pemahaman 

yang lebih baik tentang produk dibandingkan dengan model 2D. 

ii. Umpan Balik Desain: Penggunaan AR mempercepat proses pengumpulan umpan 

balik. 87% peserta pengujian merasa bahwa AR meningkatkan efektivitas 

komunikasi desain, memungkinkan mereka untuk memberikan umpan balik yang 

lebih konkret dan berbasis konteks. 

Hasil Nilai: 

i. Kemudahan Interaksi: 89% pengguna merasa lebih baik 

ii. Efektivitas Umpan Balik: 87% merasa lebih efektif 

AR meningkatkan komunikasi antara desainer dan klien dengan memberikan representasi 

visual yang jelas dari produk. 

 

4.2. Pembahasan 

a. Efisiensi Proses 

Analisis: 

Penggunaan AR dalam pembuatan prototipe desain produk menawarkan efisiensi yang 
signifikan dalam hal waktu dan biaya. Teknologi AR memungkinkan desainer untuk 

membuat dan memodifikasi prototipe secara cepat tanpa memerlukan pembuatan model 

fisik yang memakan waktu dan biaya. Pengurangan waktu dan biaya ini tidak hanya 
mempercepat proses desain tetapi juga memberikan fleksibilitas tambahan dalam iterasi 

desain. 
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i. Waktu Pengembangan: Pengurangan waktu pengembangan hingga 50% 

menunjukkan bahwa AR mempercepat proses desain dengan memungkinkan iterasi 
yang lebih cepat dan pengujian desain secara langsung dalam lingkungan virtual. 

ii. Biaya Pengembangan: Pengurangan biaya sebesar 30% menyoroti efisiensi biaya 

yang diperoleh dari eliminasi kebutuhan bahan fisik dan proses produksi yang 

terkait dengan prototipe fisik. 

b. Akurasi Visualisasi 

Analisis: 

Hasil penelitian menunjukkan bahwa AR menyediakan visualisasi yang sangat akurat dari 

desain produk. Akurasi visualisasi yang tinggi memungkinkan desainer dan pemangku 
kepentingan untuk melihat model produk dengan detail yang cukup dan dalam konteks 

dunia nyata. 

i. Kualitas Visualisasi: Tingkat akurasi 94% mengindikasikan bahwa AR mampu 

menghasilkan representasi desain yang sangat mendekati model fisik. Ini penting 

untuk memastikan bahwa semua aspek desain dapat dievaluasi dengan tepat. 
ii. Kesalahan Visualisasi: Kesalahan visualisasi rata-rata kurang dari 1,5% 

menunjukkan bahwa teknologi AR cukup andal dalam mereproduksi detail desain 

dengan akurat, meskipun beberapa perbaikan pada rendering mungkin diperlukan 

untuk meningkatkan ketelitian lebih lanjut. 

c. Peningkatan Komunikasi 

Analisis: 

AR telah terbukti meningkatkan komunikasi antara desainer dan pemangku kepentingan 

dengan menyediakan alat yang memungkinkan interaksi langsung dengan model desain. 
Kemudahan interaksi dan kemampuan untuk memberikan umpan balik berbasis konteks 

memperbaiki kualitas komunikasi desain. 

i. Kemudahan Interaksi: Tingkat kepuasan 89% pengguna menunjukkan bahwa 

interaksi AR memungkinkan pemahaman yang lebih baik tentang desain produk. 
Fitur interaktif seperti rotasi dan zoom memperkaya pengalaman pengguna dan 

memudahkan analisis desain. 

ii. Efektivitas Umpan Balik: Peningkatan efektivitas umpan balik sebesar 87% 

menunjukkan bahwa AR memfasilitasi komunikasi yang lebih jelas dan spesifik 

tentang desain, mempercepat proses umpan balik dan iterasi desain. 

Temuan ini konsisten dengan studi sebelumnya yang menunjukkan bahwa AR dapat 

meningkatkan pengalaman desain dengan memperbaiki visualisasi dan interaksi 

(Billinghurst & Duenser, 2012). Namun, penelitian ini juga mengidentifikasi beberapa 

tantangan, seperti biaya perangkat keras dan kebutuhan teknis yang tinggi, yang dapat 

membatasi adopsi AR secara luas. 
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5. Kesimpulan dan Saran 

5.1. Kesimpulan 

Penelitian ini menunjukkan bahwa teknologi Realitas Augmented (AR) memiliki dampak 

positif yang signifikan pada pembuatan prototipe desain produk dalam pengembangan aplikasi 

mobile. AR tidak hanya meningkatkan efisiensi proses desain dengan mengurangi waktu dan 

biaya, tetapi juga meningkatkan akurasi visualisasi dan komunikasi. 

a. Efisiensi Proses: AR secara signifikan mempercepat waktu pengembangan prototipe 

dan mengurangi biaya, membuatnya menjadi solusi yang lebih efisien dibandingkan 

dengan metode tradisional. 

b. Akurasi Visualisasi: AR menyediakan representasi visual yang sangat akurat dari 

desain produk, dengan kesalahan visualisasi yang minimal. Ini memastikan bahwa 

desain dapat diperiksa dan dievaluasi dengan tepat. 

c. Peningkatan Komunikasi: AR memfasilitasi interaksi yang lebih baik dan umpan 

balik yang lebih efektif, meningkatkan komunikasi antara desainer dan pemangku 

kepentingan. 

5.2. Saran 

a. Optimisasi Teknologi AR: Penelitian lebih lanjut diperlukan untuk meningkatkan 

akurasi visualisasi, terutama untuk detail halus dalam model 3D. 

b. Evaluasi di Berbagai Konteks: Studi tambahan dapat dilakukan untuk mengevaluasi 

efektivitas AR dalam berbagai konteks desain dan industri untuk memahami aplikasi 

yang lebih luas dari teknologi ini. 

c. Pengembangan Fitur: Pengembangan fitur tambahan yang dapat memperkaya 

pengalaman pengguna dan meningkatkan interaksi dalam aplikasi AR dapat menjadi 

fokus penelitian selanjutnya. 
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