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Abstrak 

Produk skincare memiliki peran penting dalam mengatasi berbagai permasalahan kulit seperti 

jerawat, flek hitam, komedo, dan minyak berlebih. Namun, di Kota Batam, banyaknya produk 

skincare yang beredar tanpa verifikasi kelayakan menimbulkan permasalahan perdagangan 

dan menurunkan kepercayaan konsumen, sehingga diperlukan sarana yang memudahkan 

konsumen dalam memahami dan memilih produk yang tepat. Penelitian ini bertujuan 

merancang dan mengembangkan aplikasi berbasis Augmented Reality (AR) pada perangkat 

Android untuk mengenalkan produk skincare secara interaktif dan nyata. Metode yang 

digunakan meliputi pengembangan aplikasi dengan platform Unity dan Vuforia Engine 

menggunakan teknologi AR berbasis marker, yang mengintegrasikan pemodelan 3D produk 

serta informasi terkait fungsi, cara penggunaan, dan efek samping, dengan marker pada brosur 

atau katalog sebagai pemicu tampilan. Hasil penelitian berupa aplikasi AR yang berhasil 

menampilkan objek 3D produk skincare beserta informasi deskriptif, memberikan pengalaman 

visualisasi yang lebih nyata dan mendukung pemahaman konsumen terhadap produk skincare 

di Kota Batam.. 

 

Kata Kunci: Teknologi; Augmented Reality; Skincare; Android; Marker 

 

Abstract 

Skincare products play an important role in addressing various skin issues such as acne, dark 

spots, blackheads, and excess oil. However, in Batam City, the widespread circulation of 

skincare products without proper verification has caused trade problems and decreased 

consumer trust, necessitating a means to help consumers understand and select appropriate 

products. This study aims to design and develop an Augmented Reality (AR)-based application 

on Android devices to introduce skincare products in an interactive and realistic manner. The 

methodology involves developing the application using the Unity platform and Vuforia 

Engine, employing marker-based AR technology that integrates 3D modeling of products 

along with information on their functions, usage instructions, and side effects, with markers 

on brochures or catalogs serving as triggers for display. The study’s outcome is an AR 

application that successfully presents 3D skincare product models accompanied by 

descriptive information, providing a more realistic visualization experience and supporting 

consumer understanding of skincare products in Batam City. 
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1. PENDAHULUAN 

 

Industri kosmetik halal menunjukkan perkembangan yang sangat pesat di tingkat global, 

terma Industri kosmetik halal mengalami pertumbuhan pesat secara global, termasuk di Indonesia. 

Laporan Dinar Standard (2021) menunjukkan bahwa Indonesia merupakan negara dengan 

konsumsi kosmetik halal terbesar kedua di dunia setelah India, yakni sebesar USD 4,19 miliar, 

sementara India mencatat USD 5,88 miliar dan Bangladesh USD 3,67 miliar. Malaysia berada pada 

posisi berikutnya dengan nilai konsumsi USD 3,44 miliar, setara dengan Rusia. Selain itu, 
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Indonesia diproyeksikan menjadi salah satu importir produk kecantikan terbesar kelima dunia 

dalam 10–15 tahun mendatang. Dengan jumlah penduduk perempuan lebih dari 150 juta jiwa, sejak 

2022 pemerintah mendorong program substitusi impor sebesar 35% untuk memperkuat industri 

kecantikan lokal [1].  

Di sisi lain, survei JakPat (2021) menunjukkan tingginya minat masyarakat Indonesia 

terhadap produk kecantikan, dengan pelembap sebagai produk yang paling banyak digunakan, 

diikuti produk rias mata seperti eyeliner dan eyeshadow (88%), serta produk alis dan bulu mata 

(86%) [2]. Selain itu, survei Kompas (Agustus 2021) mengungkap bahwa merek kosmetik lokal 

mulai mendominasi pasar, misalnya Scarlett yang diluncurkan pada 2018 dan memiliki potensi 

pangsa pasar sebesar 18,9%, melampaui Vitaline (5%), Nivea (2,8%), dan MS Glow [3]. 

Secara geografis, Kota Batam merupakan salah satu wilayah strategis dalam pertumbuhan 

ekonomi Indonesia. Pertumbuhan ekonominya yang melampaui rata-rata nasional menjadikan 

Batam sebagai pusat kegiatan industri, perdagangan, serta ekspor-impor. Sektor utama penggerak 

ekonomi kota ini mencakup industri kelistrikan, gas industri, komunikasi, perbankan, dan jasa. 

Keunggulan geografis Batam sebagai kota industri sekaligus kawasan perdagangan bebas 

menjadikannya titik strategis dalam distribusi berbagai produk, termasuk kosmetik dan perawatan 

kulit [4].  

Namun, pesatnya perdagangan juga menimbulkan tantangan serius, khususnya terkait 

keamanan produk kecantikan yang beredar. Banyak produk kosmetik di Kota Batam yang tidak 

memiliki izin edar dari BPOM tetapi tetap dijual secara bebas. Kondisi ini berisiko membahayakan 

kesehatan konsumen karena kemungkinan mengandung bahan berbahaya. Selain itu, minimnya 

edukasi serta kurangnya konsultasi dengan dokter atau ahli kecantikan sering menyebabkan 

kesalahan dalam pemilihan produk perawatan kulit, yang dapat menimbulkan efek negatif seperti 

iritasi atau dehidrasi kulit  [5].  

Dalam upaya mengatasi permasalahan tersebut, teknologi Augmented Reality (AR) dapat 

menjadi solusi interaktif yang berpotensi meningkatkan literasi konsumen terhadap produk 

kecantikan. AR merupakan teknologi yang menggabungkan dunia nyata dan dunia maya secara 

real-time, dan kini tidak hanya digunakan untuk permainan atau simulasi, tetapi juga sebagai media 

edukasi dan promosi produk [6], [7]. Di Indonesia, teknologi ini mulai diimplementasikan pada 

perangkat mobile berbasis Android, yang dikenal sebagai sistem operasi andal dan fleksibel dalam 

mendukung penerapan teknologi mutakhir, termasuk AR [8].  

Saat ini, sistem operasi yang paling banyak digunakan adalah Android. Android 

dikembangkan oleh Google dan berbasis pada kernel Linux, serta dirancang khusus untuk 

perangkat smartphone dan tablet. Sebagai sistem operasi bersifat open source, Android menjadi 

platform seluler yang berkembang paling cepat. Sifat keterbukaannya membuat Android populer 

di kalangan pengguna maupun pengembang, karena memungkinkan pengembang perangkat lunak 

untuk dengan mudah menyesuaikan dan memperluas fungsinya sesuai kebutuhan teknologi seluler 

terbaru. Hingga kini, Google Play tercatat melayani lebih dari 1,5 miliar unduhan aplikasi setiap 

bulannya oleh pengguna Android [9]. [21]. 

Penelitian oleh [10] menghasilkan aplikasi pengenalan perangkat keras komputer berbasis 

3D Augmented Reality dengan pendekatan markerless-like. Sistem ini tidak lagi mengharuskan 

pengguna untuk mencetak buku panduan dengan penanda (marker), melainkan mampu 

menampilkan elemen digital secara langsung melalui pelacakan berbasis fitur visual dari objek 

nyata. Penelitian [11] mengembangkan aplikasi pengenalan sparepart mobil berbasis AR yang 

dapat digunakan melalui smartphone. Sistem ini menggunakan bahasa pemrograman C# pada 

Unity dan database Vuforia. Marker digunakan sebagai penanda visual untuk memicu tampilan 

objek 3D dari sparepart mobil. Aplikasi ini ditujukan untuk digunakan oleh mekanik, tenaga 

penjualan, dan masyarakat umum sebagai media interaktif yang menarik untuk mengenal bagian-

bagian mobil [12]. 

Penelitian [13] mengulas kemajuan teknologi AR dan Virtual Reality (VR) dalam setahun 

terakhir, yang menunjukkan peningkatan minat masyarakat terhadap teknologi ini. Penelitian ini 

menyoroti prioritas pengembangan teknologi AR baik di dalam maupun luar negeri, termasuk 
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pengenalan teknologi kunci, pengembangan alat, serta penerapannya di berbagai sektor seperti 

pendidikan dan industri. Penelitian ini juga mencatat kemunculan teknologi seperti cloud AR 

sebagai bagian dari transformasi digital global. Penelitian ini menggunakan pendekatan markerless 

dalam pengembangan aplikasi AR [14]. Metode ini merupakan salah satu pendekatan yang saat ini 

tengah berkembang pesat dalam bidang AR. Berbeda dengan metode marker-based yang 

memerlukan penanda visual (marker) sebagai pemicu tampilan objek 3D, metode markerless 

memungkinkan pemunculan objek digital tanpa memerlukan penanda khusus, sehingga 

memberikan pengalaman pengguna yang lebih alami dan fleksibel [15], [16]. 

Metode Markerless Augmented Reality merupakan inovasi lanjutan yang memungkinkan 

sistem untuk mendeteksi dan menampilkan objek 3D tanpa menggunakan penanda visual [17]. 

Sistem ini mengandalkan teknologi seperti pelacakan fitur visual alami (natural feature tracking), 

pelacakan wajah, pelacakan objek 3D, dan pelacakan gerakan (motion tracking). Beberapa 

perusahaan besar dalam bidang AR, seperti Total Immersion dan Qualcomm, telah 

mengimplementasikan teknologi ini secara lua.[18], [19], [20]. 

 

2. METODE PENELITIAN 

 

Desain penelitian merupakan suatu rancangan menyeluruh yang disusun untuk mengintegrasikan 

berbagai komponen studi secara logis dan sistematis. Desain ini berfungsi sebagai pedoman dalam 

proses pengumpulan, pengukuran, serta analisis data. Dengan adanya desain penelitian, seluruh 

tahapan penelitian dapat dilaksanakan secara terarah dan konsisten [22],[23]. Adapun proses 

penelitian yang akan dilakukan dalam studi ini dapat digambarkan melalui langkah-langkah 

sebagai berikut. 

 
Gambar 1. Tahapan Penelitian 

 

Gambar 1 merupakan langkah-langkah dalam proses pengembangan aplikasi diawali dengan 

tahap identifikasi masalah terkait produk skincare yang bertujuan untuk menemukan serta 

mendefinisikan permasalahan yang terjadi di lapangan sebagai dasar dan arah pengembangan 

sistem. Setelah permasalahan teridentifikasi, dilakukan pengumpulan data yang relevan, meliputi 

kebutuhan pengguna, data teknis, dan berbagai referensi pendukung guna merumuskan solusi yang 

tepat. Selanjutnya, pada tahap perancangan aplikasi, disusun struktur dan tampilan sistem, 

termasuk desain antarmuka pengguna (UI), alur kerja (workflow), serta perencanaan fitur utama 

yang akan dikembangkan. Tahap berikutnya adalah pembuatan aplikasi, yakni proses 
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implementasi hasil perancangan melalui kegiatan pengkodean atau pemrograman sesuai desain 

yang telah ditetapkan. Terakhir, tahap hasil menghasilkan aplikasi yang telah selesai dibangun dan 

siap untuk diuji serta dievaluasi guna memastikan kesesuaiannya dengan kebutuhan yang telah 

diidentifikasi pada tahap awal. 

Metode pengujian sistem yang digunakan dalam perancangan aplikasi ini adalah pengujian 

black box. Metode ini bertujuan untuk menilai apakah aplikasi yang dikembangkan telah berfungsi 

sesuai dengan kebutuhan dan spesifikasi yang telah dirancang, serta untuk memastikan bahwa 

seluruh fitur dapat berjalan dengan baik [24], [25]. 

 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

 

Hasil yang diperoleh dari penelitian ini berupa rancangan kerangka sistem yang telah berhasil 

dikembangkan dengan memanfaatkan perangkat lunak Unity Engine dan Vuforia, sehingga 

menghasilkan aplikasi Wardah AR berbasis teknologi augmented reality (AR). 

 

3.1 Halaman Awal Aplikasi 

  
         Gambar 2a. Tampilan Awal Aplikasi                       Gambar 2b. Tampilan Welcome to 

Wardah AR 

 

Gambar 2a meruapakan tampilan utama dari AR (Augmented Reality) terkait fungsi "Get 

starting" mengacu pada antarmuka awal yang pengguna pilih ketika memulai aplikasi. Gambar 2b 

merupakan tampilan awal setelah klik get starting pada aplikasi berisi menu yang dapat dipilih 

oleh user yaitu menu Scan produk, temukan masalah kulit, panduan penggunaan dan kredit 

pengembang. 
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        Gambar 3a. Tampilan Temukan solusi untuk kulit      Gambar 3b. Tampilan panduan 

penggunaan 

 

Gambar 3a merupakan tampilan panduan penggunaan untuk mengetahui bagaiamana panduan 

menjalankan aplikasi AR. dan gambar 3b merupakan tampilan temukan solusi untuk kulitmu pada 

aplikasi wardah AR untuk mengetahui jenis kulit dan rekomendasi skincare yang cocok digunakan. 

   
 

Gambar 4a. Marker Bright Activting             Gambar 4b. Marker Pure Treatment Essence 

 

Gambar 4a merupakan tampilan Marker Bright Activting yang digunakan sebagai marker untuk 

menapilkan hasil gambar Bright Activting aplikasi AR. dan gambar 4b merupakan tampilan Marker 

Pure Treatment Essence yang digunakan sebagai marker untuk menapilkan hasil gambar Pure 
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Treatment Essence di aplikasi wardah AR. 

                               
Gambar 5a. Hasil AR dengan Bright Activting    Gambar 5b. Hasil AR Pure Treatment 

Essence 

 

Gambar 5a merupakan tampilan hasilAR untuk Bright Activting beserta manfaat, kegunaan dan 

jadwal penggunaan. dan gambar 5b merupakan tampilan AR untuk Pure Treatment Essence 

beserta manfaat, kegunaan dan jadwal penggunaan. 

                     
Gambar 6a. Hasil AR markerless kulit kering     Gambar 6b. Hasil AR markerless kulit 

berminyak 

 

Gambar 6a merupakan tampilan hasil AR markerless untuk kulit kering beserta rekomendasi 

skincare yang digunakan untuk kulit kering. dan gambar 6b merupakan tampilan hasil AR 

markerless untuk kulit berminyak beserta rekomendasi skincare yang digunakan untuk kulit 

berminyak. 

Tabel 1. Hasil Blackbox Testing 

No Input Output Hasil 

1 Klik Get Starter Sesuai Berhasil 

2 Klik Scan Produk Sesuai Berhasil 
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No Input Output Hasil 

3 Klik Temukan Masalah Kulit Sesuai Berhasil 

4 Klik Panduan Penggunaan Sesuai Berhasil 

5 Klik Kedit Pengembang Sesuai Berhasil 

6 Klik Scan Barcode Sesuai Berhasil 

7 Klik Tombol Previous Sesuai Berhasil 

8 Klik Tombol Next Sesuai Berhasil 

9 Klik Tombol Home Sesuai Berhasil 

 

Berdasarkan tabel 3, hasil blackbox testing pada aplikasi Wardah AR berhasil dilakukan selama 

pengujian dan mendapatkan hasil yang baik dan tidak ada error pada aplikasi. 

 

4. KESIMPULAN 

 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, peneliti dapat menarik kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Penelitian ini berhasil menghasilkan sebuah aplikasi pengenalan produk skincare berbasis 

Android dengan memanfaatkan teknologi augmented reality. 

2. Penelitian ini juga mampu menyediakan informasi mengenai produk skincare berdasarkan 

objek yang dipilih, baik dengan menggunakan metode marker maupun markerless. 
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