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Abstrak

Seiring berkembangnya zaman dan kemajuan teknologi pada saat ini
muncul teknologi yang disebut augmented reality. Augmented reality (AR)
merupakan teknologi dunia virtual dua dimensi ataupun tiga dimensi yang
menggambunkan dengan dunia nyata secara realtimen. Sehingga seperti tidak ada
batas antara dunia nyata maupun dunia virual. Dalam memunculkan sebuah objek
AR memerlukan marker atau penanda. Sedangkan dalam dunia IT yang semakin
berkembang pesat membuat orang berlomba-lomba dalam membuat inovasi baru.
Terutama dalam dunia periklanan. Iklan memiliki beberapa media di antaranya
media cetak dan media elektronik. Dari beberapa media iklan yang dipakai saat ini
orang lebih cendrung tertaik menggunakan media. Oleh karena itu peneliti ingin
mengembangkan inovasi yang belum terlalu dikenal dalam dunia periklanan.
Penggunaan media augmented reality dalam dunia periklanan bertujuan untuk
memberikan pengalaman berbeda bagi para konsumen dalam melihat suatu produk
dan menilai produk yang ditawarkan. Prosesnya dilakukan dengan cara
memunculkan objek 3D dan menampilkan animasi. Dengan begitu penjual lebih
mudah memberikan informasi produk yang dĳual. Hal ini yang melandasi peneliti
untuk membuat iklan yang menarik konsumen dan lebih hemat dalam biaya dengan
menggunakan teknologi augmented reality. Evaluasi pada aplikasi diperlukan
untuk mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan sesuai dengan yang diharapkan.
Pengukuran dilakukan dengan menggunakan blackbox testing dan usability testing.
Dalam pengujian blackbox testing fitur-fitur yang diuji mendapatkan hasil valid
yang berarti sistem berjalan sesuai dengan keinginan dan dalam pengujian usability
testing berdasarkan 5 variabel yaitu learnability, efficiency, memorability, error dan
santisfaction mendapatkan nilai rata-rata 4,11 yang berarti aplikasi aplikasi baik
dalam pengoprasian dan baik dalam penyampaian informasi seputar tembakau.

Kata Kunci: Augmented reality, iklan, android, marker
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