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Abstrak — Pengenalan produk inovatif seperti Smart
Mannequin dan Automation Weapon Rack membutuhkan
pendekatan yang interaktif dan efektif untuk menjangkau
berbagai kalangan. Penelitian ini bertujuan untuk merancang
prototipe desain UI/UX aplikasi berbasis Virtual Reality (VR)
yang mampu menghadirkan pengalaman simulasi realistis
dalam mengenalkan kedua produk tersebut. Desain dirancang
menggunakan perangkat lunak Figma, dengan mengutamakan
prinsip interaktivitas, user-friendliness, dan pengalaman
pengguna (user experience) yang optimal. Dalam proses
pengembangan, dilakukan beberapa tahapan, termasuk analisis
kebutuhan, perancangan antarmuka, implementasi desain,
serta pengujian yang melibatkan dokumentasi dan eksplorasi
pengguna terhadap aplikasi VR. Hasil dari penelitian ini
menunjukkan bahwa desain yang dikembangkan mampu
memfasilitasi pengguna untuk memahami fitur dan fungsi
kedua produk secara intuitif dan mendalam tanpa keterbatasan
lokasi fisik. Selain itu, elemen interaktif seperti visualisasi
produk 3D dan simulasi berbasis VR memberikan pengalaman
yang realistis dan mendukung pengenalan produk secara
inovatif. Kesimpulannya, desain UI/UX aplikasi VR yang
dihasilkan telah memenuhi kebutuhan untuk mengenalkan
Smart Mannequin dan Automation Weapon Rack secara
efektif, sekaligus memberikan peluang untuk pengembangan
lebih lanjut dalam penerapan teknologi VR untuk pemasaran
dan edukasi produk
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L PENDAHULUAN

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin
pesat, penerapan teknologi Virtual Reality (VR) telah
membuka peluang baru dalam berbagai industri, termasuk
industri pertahanan dan keamanan dan juga sebagai media
aplikasi. VR memungkinkan simulasi lingkungan yang
realistis sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan produk
atau sistem tanpa perlu terjun langsung ke situasi nyata [1].
Adapun penelitian yang ada pada sektor industri ini adalah
Smart Mannequin dan Automation Weapon Rack, yang
berfungsi sebagai sarana produk penelitian dalam lingkungan
militer maupun keamanan.
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Smart Mannequin merupakan sebuah prototipe manekin
yang dirancang untuk mensimulasikan kondisi manusia
terutama tentara dengan tinggi dan berat yang sesuai.
Manekin ini merupakan sistem pintar berbasis Internet of
Things (IoT) dan embedded system yang dirancang untuk
kebutuhan militer. Manekin ini digunakan untuk menguji
kenyamanan serta ditempatkan di dalam kendaraan tempur
sebagai penumpang. Di sisi lain, Automation Weapon Rack
dirancang sebagai sistem penyimpanan senjata otomatis yang
tidak hanya mengamankan senjata secara efisien, tetapi juga
memastikan kemudahan akses dan pengelolaan senjata
dengan sistem otomatis [2].

Permasalahan utama yang dihadapi saat ini adalah
kurangnya platform interaktif yang dapat memperkenalkan
kedua produk penelitian inovatif ini secara efektif. Banyak
produk teknologi canggih yang memerlukan demonstrasi
fisik untuk memahami fungsionalitasnya, namun hal ini tidak
selalu memungkinkan karena keterbatasan waktu, biaya, dan
lokasi. Di sinilah aplikasi Virtual Reality (VR) memainkan
peran penting. Dengan desain antarmuka yang interaktif dan
user-friendly, pengguna dapat mempelajari fitur dan manfaat
Smart Mannequin dan Automation Weapon Rack secara
virtual [3].

Aplikasi VR yang dirancang dengan baik, terutama dari
segi UI/UX, tidak hanya mempermudah penggunaan
teknologi oleh pengguna, tetapi juga memberikan
pengalaman interaktif yang mendalam. Melalui pendekatan
ini, pengguna dapat berinteraksi langsung dengan produk,
mengeksplorasi setiap fitur, dan memahami mekanisme
kerjanya dengan lebih jelas. Dalam jangka panjang, hal ini
akan memberikan manfaat yang signifikan, tidak hanya
dalam efisiensi tetapi juga dalam pengenalan sebuah produk.

Oleh karena itu, melalui tugas akhir ini, diusulkan
pengembangan prototipe desain UI/UX aplikasi VR yang
dirancang untuk memperkenalkan Smart Mannequin dan
Automation Weapon Rack. Desain UI/UX ini diharapkan
mampu memberikan solusi bagi pengembangan aplikasidan



juga berbagai pihak yang membutuhkan pengenalan
teknologi secara komprehensif [4].

IL. KAJIAN TEORI

Menyajikan dan menjelaskan teori-teori yang berkaitan
dengan variabel-variabel penelitian. Poin subjudul ditulis
dalam abjad.

a. Desain Interaktif

Desain interaksi adalah proses merancang bagaimana
pengguna berinteraksi dengan aplikasi yang mereka gunakan.
Desain interaksi merupakan desain yang menggambarkan
sebab dan akibat dari aktivitas yang dilakukan dalam aplikasi.
Desain interaktif ini merupakan bidang keilmuan yang
memadukan ilmu desain komunikasi visual, animasi, dan
desain media lainnya [5].

Desain interaktif berfokus pada komunikasi yang
bermakna antara manusia dan teknologi. Tujuannya adalah
untuk menciptakan pengalaman pengguna yang memuaskan
dan meningkatkan cara orang berkomunikasi, bekerja, dan
berinteraksi.

b.  User Interface (Ul)

User Interface (Ul) adalah sarana interaktif yang menjadi
penghubung antara pengguna (user) dan perangkat atau
sistem teknologi, seperti komputer, aplikasi, atau perangkat
lainnya. Ul mencakup semua elemen visual dan interaktif
yang dirancang untuk memungkinkan pengguna menjalankan
fungsi tertentu dalam suatu sistem. Tujuan dari antarmuka
pengguna (UI) adalah untuk menciptakan pengalaman
interaksi yang intuitif, efisien, dan menyenangkan yang
memungkinkan pengguna mencapai tujuan mereka tanpa
kesulitan apa pun [6].

Ul dapat mempengaruhi seberapa baik pengguna
memahami dan menggunakan aplikasi atau perangkat.
Desain Ul yang baik dapat membuat pengalaman pengguna
menjadi mudah dan intuitif, sehingga interaksi antara
pengguna dengan sistem berjalan dengan efisien.

c. User Experience (UX)

User Experience (UX) adalah totalitas pengalaman yang
dirasakan, dialami, dan diinterpretasikan oleh pengguna
ketika mereka berinteraksi dengan suatu produk, layanan,
sistem, atau aplikasi. UX mencakup semua aspek interaksi
pengguna, termasuk kesan  emosional, kepuasan,
kenyamanan, dan efisiensi dalam mencapai tujuan pengguna.
UX tidak hanya mencakup elemen fungsional, seperti
kegunaan dan performa produk, tetapi juga elemen
emosional, seperti kesenangan, kepercayaan, dan kesan
estetika yang ditimbulkan oleh produk tersebut. UX
dirancang dengan pendekatan human-centered design, di
mana kebutuhan, keinginan, dan keterbatasan pengguna
menjadi fokus utama proses pengembangan produk [7].

User Experience adalah disiplin multidimensional yang
melibatkan desain, psikologi, teknologi, dan pemasaran
untuk menciptakan produk atau layanan yang tidak hanya
fungsional tetapi juga memberikan kesan positif kepada
pengguna. Dengan memahami kebutuhan dan keinginan

pengguna, serta merancang solusi yang memprioritaskan
kenyamanan mereka, UX menjadi elemen kunci keberhasilan
produk di era digital.

d. Virtual Reality (VR)
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GAMBAR 1 (Virtual Reality System)

Pada Gambar 1 diatas virtual reality (VR) adalah
teknologi yang memungkinkan pengguna untuk merasakan
dan berinteraksi dengan lingkungan tiga dimensi yang
dihasilkan komputer seolah-olah mereka benar-benar berada
di dalamnya. Teknologi ini digunakan dalam berbagai
aplikasi seperti permainan video, pelatihan simulasi, dan
pendidikan.

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang menciptakan
simulasi lingkungan buatan secara digital yang dirancang
untuk menggantikan dunia nyata, memungkinkan pengguna
merasakan pengalaman mendalam dan interaktif. VR
menggunakan perangkat keras seperti headset (contohnya,
Oculus Meta Quest, HTC Vive, atau PlayStation VR),
pengontrol tangan, dan sensor gerak untuk menciptakan ilusi
kehadiran fisik dalam lingkungan virtual [8]. Teknologi ini
memberikan  pengguna kemampuan untuk melihat,
mendengar, dan sering kali berinteraksi dengan elemen
dalam dunia virtual seolah-olah mereka benar-benar ada di
sana.

Dalam VR, pengguna sepenuhnya tenggelam dalam
lingkungan buatan yang dapat berupa replika dunia nyata
(seperti simulasi ruang kota) atau dunia fiktif (seperti dunia
permainan). Lingkungan ini dirancang menggunakan
perangkat lunak khusus yang mengintegrasikan grafik 3D,
suara spasial, dan elemen interaktif untuk memberikan
pengalaman yang nyata dan responsif terhadap tindakan
pengguna.

Dalam konteks tugas akhir ini, VR digunakan untuk
memperkenalkan produk Smart Mannequin dan Automation
Weapon Rack secara visual dan interaktif, memungkinkan
pengguna untuk memahami fungsionalitas produk secara
mendalam tanpa harus berada di lokasi fisik produk tersebut.



III. METODE
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GAMBAR 2 (Tahapan Proses Metode User Centered Design)

Metode pengerjaan dalam Tugas Akhir ini menggunakan
pendekatan  User-Centered Design (UCD) sebagai
metodologi utama dalam pengembangan desain UI/UX untuk
aplikasi Virtual Reality (VR). User-Centered Design (UCD)
dipilih karena berfokus pada kebutuhan pengguna, spesifikasi
desain, perancangan, dan dokumentasi dalam merancang
pengalaman pengguna yang optimal [9].

Tahapan-tahapan dalam User-Centered Design (UCD)
yang diterapkan pada tugas akhir ini adalah sebagai berikut:

Analisis Pengguna
Tahap ini adalah langkah awal yang berfokus pada
memahami pengguna sebagai pusat dari proses desain.

Spesifikasi Desain

Tahap ini mengubah hasil analisis pengguna menjadi ide atau
konsep desain. Fokusnya adalah pada perancangan awal
tanpa detail yang terlalu kompleks seperti pembuatan
wireframe dan prototipe awal.

Perancangan

Tahap ini merupakan inti dari proses UCD, di mana semua
ide yang telah dirumuskan sebelumnya diterjemahkan
menjadi desain visual.

Dokumentasi

Tahap ini adalah langkah akhir dalam proses UCD yang
bertujuan untuk menyusun seluruh hasil desain ke dalam
bentuk yang dapat dengan mudah dipahami oleh tim lain
(seperti pengembang dan lainnya).

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis serta perrancangan yang dibuat mencakup
gambaran sistem saat ini yaitu proses pengenalan produk
Smart Mannequin dan Automation Weapon Rack dilakukan
secara konvensional melalui penjelasan secara langsung.
Metode ini digunakan untuk memberikan informasi
mengenai fungsi dan manfaat produk kepada pengunjung
yang beragam seperti peserta kunjungan perusahaan,
kalangan pendidikan, peneliti, serta pihak lain yang tertarik
pada inovasi teknologi berbasis IoT dan sistem otomatisasi.
Namun, sistem pengenalan ini memiliki beberapa
keterbatasan, seperti minimnya interaktivitas dan
keterbatasan visualisasi seperti hal nya apabila produk sedang
tidak berada di tempat secara langsung yang membuat
pengguna sulit memahami produk secara mendalam.
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Menjelaskan informasi pro
penelitian kepada audiens B
Tanya jawab mengenai

produk yang sudah di
. . jelaskan
Presentasi ke Audiens \ ! /
Tanya Jawab

duk

E_J

Masukan atau pertanyaan lebih
lanjut terhadap produk penelitian

GAMBAR 3 (Flowmap Proses Sistem Saat Ini)

Proses sistem saat ini dimulai dengan tahap menyiapkan
produk penelitian yang akan di jelaskan dalam hal ini adalah
Smart Mannequin dan Automation Weapon Rack, di mana
informasi mengenai produk Smart Mannequin dan
Automation Weapon Rack disusun dalam bentuk
penyampaian di mana produk diperkenalkan secara langsung
kepada pengunjung yang terdiri dari kunjungan perusahaan,
kalangan pendidikan, peneliti, ataupun pihak lainnya. Setelah
itu, terdapat Tanya Jawab dilakukan untuk menjawab
pertanyaan dari pengunjung terkait fitur, manfaat, fungsi
produk dan lain lain. Masukan atau saran yang diberikan
pengunjung selama sesi ini dikumpulkan dalam tahap
Feedback, yang kemudian digunakan untuk memperbarui dan
menyempurnakan pada tahap persiapan berikutnya.

A. Blok Diagram
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GAMBAR 4 (Blok Diagram Analisis)

Pada blok diagram yang dibuat merupakan proses alur
analisis desain aplikasi yang akan dibuat, mencakup aplikasi
pada saat dijalankan pada aplikasi VR.

Smart Mannequin — Menampilkan informasi dan preview
Smart Mannequin, termasuk deskripsi fungsi dan spesifikasi
teknis, seperti alat sensor yang digunakan dalam produk
penelitian ini.

Automation Weapon Rack — Menampilkan informasi dan
preview Automation Weapon Rack, termasuk deskripsi
fungsi dan spesifikasi teknis yang relevan.

Tim Information — Memberikan informasi mengenai tim
yang terlibat dalam pengembangan aplikasi VR, mencakup
peran dan kontribusi masing-masing anggota tim.



B. User flow
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GAMBAR 5 (Userflow Desain Aplikasi)

Pada gambar 5 adalah diagram alur pengguna (user flow)

untuk desain aplikasi VR berdasarkan wireframe yang sudah
dibuat Userflow ini menunjukkan bagaimana pengguna akan
bernavigasi melalui aplikasi dari awal hingga setiap bagian
informasi

C. Hasil Penerapan Desain pada Aplikasi VR

1.  Smart Mannequin

TABEL 1 (Hasil penerapan Desain UI/UX pada Aplikasi VR untuk

Smart Mannequin)

Keterangan:

Pada halaman detail information desain dapat di
implementasikan dan dapat menampilkan informasi dengan
jelas, perbedaan pada desain dan pada VR terdapat gambar
Smart Mannequin yang tergabung didalam panel.

Keterangan:
Pada halaman sensor information desain dapat di
implentasikan pada VR sesuai dengan penempatan yang
terdapat pada visual Smart Mannequin.

No | Hasil Desain

Hasil Implementasi VR
i T =

Keterangan:

Pada halaman utama/panel utama desain dapat di
implementasikan dan dapat berjalan lancar pada VR, hanya
saja terdapat perbedaan latar belakang/background karena
menyesuaikan aset yang tersedia

Keterangan:

Pada halaman detail sensor information desain dapat di
implementasikan dan dapat di interaksikan juga
menampilkan informasi dengan jelas.

2. Automation Weapon Rack

TABEL 2 (Hasil penerapan Desain UI/UX pada Aplikasi VR untuk

Automation Weapon Rack)

No | Hasil Desain

Hasil Implementasi VR
g B >

Keterangan:

Pada halaman landing page desain dapat di implementasikan
dan juga dapat berjalan lancar pada saat navigasi antar
halaman.

Keterangan:

Pada halaman utama/panel utama desain dapat di
implementasikan dan dapat berjalan lancar saat di
navigasikan pada VR.

Keterangan:

Pada halaman menu terdapat perbedaan antara desain yang
dibuat dengan implementasi pada VR, pada desain terdapat
tombol menu dan juga kembali yang terdapat dalam panel,
sedangkan pada VR hanya tombol menu dan navigasi
kembali tanpa menggunakan panel.

Keterangan:




Pada halaman landing page desain dapat di implementasikan
dan juga di terapkan pada VR.

Keterangan:

Untuk halaman menu, terdapat perbedaan pada desain yang
sudah di buat dengan penerapan dan juga implementasi pada
VR, perbedaan tersebut terdapat pada tata letak button dan
juga tidak adanya papan panel.

Keterangan:

Pada desain halaman detail information dapat di terapkan
dan diimplementasikan pada VR dan dapat berjalan lancar
dan jelas, hanya saja adanya perbedaan pada panel yang
terdapat pada VR, untuk informasi dan juga gambar
tergabung dalam panel.

Keterangan:
Pada halaman sensor information desain dapat di
implentasikan pada VR sesuai dengan penempatan yang
terdapat pada visual dan 3d Automation Weapon Rack.

Keterangan:
Halaman detail sensor information pada desain ini dapat
diimplementasikan dengan baik dan  mendukung
interaktivitas pada VR dan juga dapat menyajikan informasi
dengan jelas.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian, pengembangan, dan perancangan
yang telah dilakukan dalam Tugas Akhir ini, dapat
disimpulkan bahwa perancangan prototipe dan desain UI/UX
aplikasi VR interaktif untuk memperkenalkan Smart

Mannequin dan Automation Weapon Rack telah berhasil
diwujudkan.  Desain  tersebut  dirancang  dengan
memperhatikan elemen interaksi yang intuitif, sehingga
pengguna dapat memahami fungsi dan fitur produk secara
efektif. Rancangan desain UI/UX disusun berdasarkan
pendekatan User-Centered Design, dengan
mempertimbangkan kebutuhan dan preferensi pengguna.
Antarmuka yang sederhana namun tetap informatif dirancang
untuk memberikan pengalaman pengguna yang nyaman dan
efisien.

Seluruh proses perancangan, mulai dari analisis
kebutuhan pengguna hingga dokumentasi desain, telah
dilakukan secara sistematis. Dokumentasi hasil perancangan
ini dapat menjadi referensi yang berguna bagi pengembang
aplikasi untuk mengimplementasikan desain UI/UX ke dalam
aplikasi VR. Prototipe desain UI/UX yang dibuat telah
mampu berjalan dalam bentuk rancangan meskipun belum
mencakup implementasi fungsional pada aplikasi VR.
Dengan demikian, fokus utama Tugas Akhir ini, yaitu
merancang  desain UI/UX  aplikasi VR  untuk
memperkenalkan Smart Mannequin dan Automation Weapon
Rack, telah tercapai sesuai dengan rumusan masalah dan
tujuan yang telah ditetapkan.
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