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PEMANFAATAN METODE HANDHELD AUGMENTED REALITY
USABILITY SCALE (HARUS) DALAM MENGUKUR KEGUNAAN
APLIKASI PADA AUGMENTED REALITY DI FYC FOOTWEAR

Veni AuliaFajri (09031281621040)
Program Studi Sistem Informasi, Fakultas IImu Komputer, Universitas Sriwijaya

Email: veniauliafajris@agmail.com

ABSTRAK

FYC Footwear merupakan perusahaan sepatu lokal di Indonesia yang memiliki 22 wholesalers
di kota-kota besar Indonesa yang berpusat di Bandung. Dalam memasarkan produk yang
berbeda kepada pelanggan, augmented reality menjadi salah satu strategi bisnis yang efektif
untuk memberikan pengalaman berbeda pada pelanggan berupa 3D object dan dapat bersaing
dengan perusahaan-perusahaan lainnya. Untuk melihat keefektifan augmented reality sebagai
strategi bisnis untuk perusahaan, diperlukan evaluasi untuk melihat seberapa baik aplikasi ini
untuk memenuhi kebutuhan pelanggan yang menjadi kepuasan pelanggan dalam menggunakan
aplikasi. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknologi augmented reality dengan
memanfaatkan metode Handheld Augmented Reality Usability Scale (HARUS) dalam
mengukur usability aplikasi augmented reality di FYC Footwear. Nilai-nilai yang akan diuji
yaitu nilai manipulabilily dan comprehensibility menggunakan kuisioner dengan 14 pertanyaan
dan 30 responden, sehingga diperoleh feedback atau persepsi kepuasan yang berkualitas dari
pelanggan untuk meningkatkan aplikasi HAR untuk menuju kesukesaan berbisnis. Dari hasil
penelitian dan analisis statistik menggunakan regresi linear berganda dua faktor pada HARUS
yaitu manipulability dan comprehensibility memiliki pengaruh yang tinggi pada usability
aplikasi augmented reality FYC Footwear, maka aplikasi augmented reality mampu
memberikan peningkatan persepsi kepuasan layanan pelanggan.

Kata Kunci : Augmented Reality (AR), Handheld Augmented Reality Usability Scale
(HARUS), Usability Scale
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UTILIZATION OF HANDHELD AUGMENTED REALITY USABILITY SCALE
(HARUS) METHOD IN MEASURING APPLICATION IN AUGMENTED
REALITY IN FYC FOOTWEAR

Veni AuliaFajri (09031281621040)

Departement of Information Systems, Faculty of Computer Science, Sriwijaya
University

Email: veniauliafajriS@gmail.com

ABSTRACT

FYC Footwear is a local footwear company in Indonesia which has 22 wholesalers in major
Indonesian cities based in Bandung. In unique marketing products to customers, augmented
reality becomes one of the effective business strategies to provide different experiences to
customers which consist of 3D objects also can compete with other companies. To see the
effectiveness of augmented reality as a business strategy, an assessment is needed to see the
application both to meet customer needs that are customer satisfaction in using the application.
This research uses to apply augmented reality technology using the Handheld Augmented
Reality Usability Scale (HARUS) method in measuring the usability of augmented reality
application in FYC Footwear. The values to be proposed are the value of manipulability and
comprehensibility using a questionnaire with 14 questions and 30 respondents, required
feedback or perceived quality satisfaction from customers to improve the HAR application to
achieve business success. From the results of research and statistical analysis using multiple
linear regression two factors HARUS, namely manipulability and comprehensiveness which
have high usability in the usability of augmented reality applications FYC Footwear, the
augmented reality application provides assistance to increase customer satisfaction.

Keywords : Augmented Reality (AR), Handheld Augmented Reality Usability Scale (HARUS),
Usability Scale
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar belakang

Dunia fashion menjadi salah satu hal yang diminati masyarakat dan kini telah
berkembang dengan gaya berbusana yang tidak hanya berpacu pada hal pakaian saja
seperti baju dan celana, tetapi sepatu juga dijadikan suatu penunjang yang diperhatikan
seseorang dalam berpenampilan. Saat ini sepatu sudah menjadi salah satu kebutuhan
primer masyarakat yang salah satu fungsi utamanya adalah untuk melindungi kaki.
Dalam media pemasaran yang bervariatif, masyarakat mempunyai pilihan dalam
membeli sepatu, yaitu melalui offline store dan online store, sehingga banyak
perusahaan-perusahaan sepatu yang memanfaatkan peluang tersebut untuk
mengembangkan transaksi pelanggan melalui dua platform, baik offline maupun

online.

Salah satu perusahaan yang menggunakan dua platform baik offline dan online
dalam menjual produknya adalah FYC Footwear. FYC Footwear merupakan
perusahaan sepatu lokal di Indonesia yang memiliki 22 wholesalers di kota-kota besar
Indonesa yang berpusat di Bandung. FYC Footwear menawarkan produk berupa sepatu
skateboarding sneakers yang memiliki peminat di kalangan anak muda. Dalam
penggunaan platform online FYC Footwear harus tetap memperhatikan informasi
fungsi, model, dan kualitas yang berbeda-beda dalam memberikan informasi yang

disajikan kepada pelanggan.



Dalam memberikan informasi yang berbeda kepada pelanggan, augmented
reality menjadi salah satu strategi bisnis yang efektif untuk memberikan pengalaman
berbeda pada pelanggan berupa 3D object dan dapat bersaing dengan perusahaan-
perusahaan lainnya dengan cara yang berbeda dalam memanfaatkan teknologi yang
sedang berkembang pesat sekarang ini (Santos dkk, 2015). Menurut penjelasan
(Yulsilviana, Basrie, & Saputra, 2017), riset augmented reality merupakan
pengembangan teknologi yang dibuat oleh komputer dengan diperbolehkannya
penggabungan digital content secara real-time pada dunia nyata. Pengalaman baru
yang didapatkan pelanggan dalam melihat bentuk, bahan, dan warna yang sangat mirip
dengan sepatu yang sebenarnya melalui penerapan augmented reality. Fitur-fitur
seperti prosesor yang kuat, layar besar, dan sensor lokasi serta kamera yang terdapat
pada handheld device seperti smartphone dan komputer tablet menjadikan platform
yang nyaman untuk augmented reality atau disebut Handheld Augmented reality

(HAR) integrasi objek virtual yang mulus di lingkungan nyata (Santos dkk, 2015).

Tentunya untuk melihat keefektifan augmented reality sebagai strategi bisnis
untuk perusahaan, diperlukan evaluasi untuk melihat seberapa baik aplikasi ini untuk
memenuhi  kebutuhan pelanggan yang menjadi kepuasan pelanggan dalam
menggunakan aplikasi, maka dibutuhkan sebuah metodologi pengujian. Di antara
teknik evaluasi yang banyak digunakan dalam augmented reality adalah pengukuran
subyektif seperti kuesioner, penilaian pengguna, atau kritik pengguna. Menanggapi
kurangnya alat evaluasi khusus untuk HAR, maka di cipatakanlah HAR Usability Scale

(HARUS).



Evaluasi usability penting untuk meningkatkan sistem HAR, selain itu evaluasi
UI/UX juga penting dilakukan dengan metode HARUS. HARUS terdiri dari skala
comprehensibility berdasarkan dari kemudahan pengguna dalam memahami Ul/UX
aplikasi dan manipulability berdasarkan kemudahan menggunakan sistem HAR.
Ketika pengguna melakukan aktivitas pada sistem dapat membantu mengukur
kegunaan sistem secara umum, kemudahan memahami informasi yang disajikan, dan
kemudahan penanganan device. Dengan alat evaluasi ini maka, dapat diperoleh
feedback atau persepsi kepuasan yang berkualitas dari pelanggan untuk meningkatkan
aplikasi HAR untuk menuju kesukesaan berbisnis. (Santos dkk, 2015), sehingga
dengan tersedianya aplikasi AR pada FYC Footwear dengan tingkat persepsi kegunaan
(usability) yang tinggi diharapkan dapat memberikan persepsi kepuasan yang tinggi.
Dimana tingkat usability dipengaruhi oleh faktor comprehensibility dan

manipulability.

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk membuat Tugas Akhir
dengan judul “Pemafaatan Metode Handheld Augmented Reality Usability Scale
(HARUS) Dalam Mengukur Kegunaan Aplikasi Pada Augmented Reality Di FYC

Footwear”.

1.2 Tujuan
Pada pembuatan laporan tugas akhir peneliti tujuan yang ingin dicapai
sebagai berikut:
1. Merancang dan membangun aplikasi augmented reality sepatu pada FYC

Footwear.



2. Mengetahui pengaruh manipulability dan comprehensibility aplikasi
augmented reality persepsi usability pelanggan di FYC Footwear terhadap
dengan metode pengujian Handheld Augmented Reality Usability Scale
(HARUS).

3. Dengan aplikasi augmented reality sepatu di FYC Footwear pelanggan
merasakan pengalaman baru dan dapat melihat bentuk, bahan, dan warna yang
sangat mirip dengan sepatu yang sebenarnya melalui penerapan augmented

reality.

1.3 Manfaat

Peneliti mengharapkan manfaat dari penelitian ini, antara lain:

1. Dapat bersaing dengan perusahaan-perusahaan lainnya dengan fitur yang
berbeda.
2. Mendapatkan evaluasi hasil kegunaan (usability) dari aplikasi augmented

reality pada FYC Footwear.

1.4 Batasan Masalah
Untuk dapat lebih fokus dan permasalahan yang dibahas tidak terlalu
luas dalam menganalisis dan merancang sistem maka di uraikan batasan
masalah penelitian ini yaitu:
1. Penelitian ini berfokus pada pengukuran kuesioner dengan menggunakan
metode HARUS pada pengimplementasian teknologi augmented reality

pada aplikasi augmented reality sepatu di FYC Footwear



2. Objek kajian pada penelitian ini hanya terbatas untuk produk sepatu di
FYC Footwear.

3. Pengimplementasian augmented reality pada aplikasi augmented reality
di FYC Footwear dapat diakses melalui platform android.

4. Model pengembangan sistem yang digunakan Relational Unified Process

(RUP).
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