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Abstract
The Fourth Industrial Revolution (Industry 4.0) has prompted
Micro, Small, and Medium Enterprises (MSMEs) to undergo
digital transformation, particularly in marketing. This study
aims to examine the optimization of multimedia technology,
including Augmented Reality (AR), in enhancing the digital
marketing competence of the Sneakcraze online store in
Surakarta. The research employed a mixed-methods approach,
combining quantitative surveys of 15 customers (100%) with
qualitative interviews of selected customers and digital
marketing experts. A case study analysis of the successful
Sneakcraze online store was also conducted. The development of
a digital marketing application for the Sneakcraze online store
followed the Waterfall methodology, encompassing the stages of
needs analysis (16.67%), system design (16.67%), implementation
(16.67%), testing (16.67%), deployment (16.67%), and
maintenance (16.67%). The implementation resulted in an
intuitive and informative user interface, with features like "View
AR" enabling virtual product interaction. Black-box testing
confirmed that all primary application functions operated as
intended. The study concludes that multimedia technology,
especially AR, holds significant potential in enhancing the
digital marketing competence of MSMEs. The use of engaging
and interactive multimedia content can increase product
visibility, consumer engagement, and sales.
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Abstrak
Revolusi Industri 4.0 telah mendorong UMKM untuk
bertransformasi secara digital, terutama dalam pemasaran.
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji optimalisasi teknologi
multimedia, termasuk Augmented Reality (AR), dalam
meningkatkan kompetensi pemasaran digital toko online
Sneakcraze di Kota Surakarta. Penelitian ini menggunakan
pendekatan mixed-methods, menggabungkan survei kuantitatif
terhadap 15 pelanggan (100%) dengan wawancara kualitatif
terhadap pelanggan terpilih dan pakar pemasaran digital.
Analisis studi kasus terhadap toko online Sneakcraze yang
berhasil juga dilakukan. Pengembangan aplikasi pemasaran
digital untuk toko online Sneakcraze dilakukan menggunakan
metode Waterfall, meliputi tahapan analisis kebutuhan (16.67%),
desain sistem (16.67%), implementasi (16.67%), pengujian
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(16.67%), deployment (16.67%), dan pemeliharaan (16.67%).
Hasil implementasi berupa antarmuka pengguna yang intuitif
dan informatif, dengan fitur-fitur seperti "View AR" yang
memungkinkan interaksi produk secara virtual. Pengujian
black-box menunjukkan bahwa semua fungsi utama aplikasi
bekerja dengan baik. Penelitian ini menyimpulkan bahwa
teknologi multimedia, terutama AR, memiliki potensi besar
dalam meningkatkan kompetensi pemasaran digital UMKM.
Penggunaan konten multimedia yang menarik dan interaktif
dapat meningkatkan visibilitas produk, keterlibatan konsumen,
dan penjualan.

Pendahuluan

Era Revolusi Industri 4.0 telah membawa
perubahan signifikan dalam lanskap bisnis,
termasuk bagi Usaha Mikro, Kecil, dan
Menengah (UMKM). Transformasi digital
menjadi sebuah keharusan bagi UMKM untuk
bertahan dan berkembang di tengah persaingan
yang semakin ketat [1]. Pemanfaatan teknologi
digital, khususnya dalam pemasaran, telah
membuka peluang baru bagi UMKM
khususnya di Kota Surakarta untuk
menjangkau pasar yang lebih luas dan
meningkatkan daya saing. Namun, banyak
UMKM Kota Surakarta masih menghadapi
tantangan dalam mengoptimalkan teknologi
digital, terutama dalam hal kompetensi
pemasaran digital [2]. Keterbatasan
pengetahuan, keterampilan, dan sumber daya
menjadi hambatan utama bagi UMKM Kota
Surakarta dalam memanfaatkan teknologi
digital secara efektif.
Penelitian ini bertujuan untuk mengkaji
bagaimana teknologi multimedia, termasuk
augmented reality (AR) [3], dapat dioptimalkan
untuk meningkatkan kompetensi pemasaran
digital UMKM Kota Surakarta di era 4.0.
Multimedia, dengan berbagai format seperti
gambar, video, audio, infografis, dan kini AR,
memiliki potensi besar untuk menarik
perhatian konsumen, menyampaikan informasi
secara efektif, dan membangun interaksi yang
lebih kuat dengan audiens. Konten multimedia
yang menarik dan relevan dapat meningkatkan
visibilitas produk atau jasa UMKM Kota
Surakarta khususnya pada toko online
Sneakcraze guna memperluas jangkauan pasar,
dan meningkatkan penjualan [4].
AR, sebagai salah satu bentuk teknologi
multimedia yang sedang berkembang pesat,

menawarkan pengalaman interaktif yang unik
bagi konsumen [5]. Dengan AR, toko online
Sneakcraze merupakan salah 1 UMKM Kota
Surakarta dapat menampilkan produk atau jasa
mereka secara virtual dalam lingkungan nyata,
memungkinkan konsumen untuk "mencoba"
produk sebelum membeli atau mendapatkan
informasi lebih detail tentang produk tersebut.
Hal ini dapat meningkatkan kepercayaan
konsumen, mendorong keputusan pembelian
[6], dan pada akhirnya meningkatkan
penjualan toko online Sneakcraze. AR juga
dapat digunakan untuk membuat konten
pemasaran yang lebih menarik dan interaktif,
seperti filter AR di media sosial atau
pengalaman AR di toko fisik [7].
Selain itu, pemanfaatan teknologi multimedia
juga dapat membantu toko online Sneakcraze
dalam meningkatkan efisiensi dan efektivitas
operasional mereka [8]. Misalnya, penggunaan
video tutorial dapat mempermudah pelatihan
karyawan, sedangkan penggunaan infografis
dapat membantu toko online Sneakcraze
menyampaikan informasi kompleks secara
ringkas dan mudah dipahami [9]. Penggunaan
media sosial dan platform online lainnya juga
memungkinkan toko online Sneakcraze untuk
berinteraksi langsung dengan konsumen,
mendapatkan umpan balik, dan membangun
hubungan yang lebih personal.
Melalui penelitian ini, diharapkan dapat
ditemukan strategi dan model optimalisasi
teknologi multimedia [10], termasuk AR, yang
dapat diadopsi oleh toko online Sneakcraze
untuk meningkatkan efektivitas pemasaran
digital mereka. Penelitian ini mengeksplorasi
berbagai aspek, termasuk jenis konten
multimedia yang paling efektif, platform digital
yang paling sesuai, dan strategi implementasi
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yang optimal. Dengan mengidentifikasi faktor-
faktor kunci yang mempengaruhi keberhasilan
penggunaan multimedia dalam pemasaran
digital [11], selain itu penelitian ini diharapkan
dapat memberikan kontribusi bagi
pengembangan kebijakan dan program
pemberdayaan UMKM Kota Surakarta
khususnya toko online Sneakcraze dalam
menghadapi tantangan era digital. Melalui
penelitian ini, diharapkan dapat ditemukan
strategi dan model optimalisasi teknologi
multimedia, termasuk AR, yang dapat diadopsi
oleh toko online Sneakcraze untuk
meningkatkan efektivitas pemasaran digital
mereka. Penelitian ini akan mengeksplorasi
berbagai aspek, termasuk jenis konten
multimedia yang paling efektif, platform digital
yang paling sesuai, dan strategi implementasi
yang optimal.
Penelitian ini akan menggunakan pendekatan
mixed-method, menggabungkan data
kuantitatif dan kualitatif untuk mendapatkan
pemahaman yang komprehensif tentang
penggunaan multimedia oleh toko online
Sneakcraze. Data kuantitatif akan dikumpulkan
melalui survei online untuk mengukur tingkat
adopsi teknologi multimedia, jenis konten yang
digunakan, platform yang digunakan, dan
dampaknya terhadap kinerja pemasaran. Data
kualitatif akan dikumpulkan melalui
wawancara mendalam dengan customer toko
online Sneakcraze dan ahli pemasaran digital
untuk mendapatkan wawasan yang lebih
mendalam tentang tantangan dan peluang
dalam penggunaan multimedia.
Analisis kritis terhadap penelitian sebelumnya
dilakukan untuk mengidentifikasi kesenjangan
dalam pengetahuan yang ada dan untuk
membangun kerangka teoritis yang kuat bagi
penelitian ini. Keterkaitan dengan studi saat ini
akan dijelaskan secara eksplisit dengan
menunjukkan bagaimana penelitian ini dapat
menjawab pertanyaan penelitian yang belum
terjawab oleh studi sebelumnya dan bagaimana
temuan penelitian ini akan berkontribusi pada
pengembangan teori dan praktik pemasaran
digital toko online Sneakcraze.
Dengan demikian, penelitian ini dapat
memberikan kontribusi yang signifikan bagi
pengembangan literatur pemasaran digital toko
online Sneakcraze dan memberikan
rekomendasi praktis bagi toko online
Sneakcraze untuk meningkatkan kompetensi

pemasaran digital mereka melalui optimalisasi
teknologi multimedia, termasuk AR. Selain itu,
penelitian ini juga diharapkan dapat
memberikan masukan bagi pemerintah dan
lembaga terkait dalam merumuskan kebijakan
dan program pemberdayaan toko online
Sneakcraze yang lebih efektif di era digital.

Metode

Penelitian ini bertujuan untuk menginvestigasi
optimalisasi teknologi multimedia, termasuk
teknologi augmented reality (AR) [12], dalam
meningkatkan kompetensi pemasaran digital
toko online Sneakcraze di era 4.0. Untuk
mencapai tujuan tersebut, penelitian ini akan
menggunakan pendekatan mixed methods, yang
menggabungkan metode kuantitatif [13] dan
kualitatif untuk mendapatkan pemahaman
yang komprehensif [14]. Dalam penelitian ini,
pengembangan aplikasi yang bertujuan untuk
meningkatkan kompetensi pemasaran digital
toko online Sneakcraze dilakukan dengan
menggunakan metode Waterfall. Metode
Waterfall dipilih karena pendekatannya yang
terstruktur dan linier, di mana setiap tahap
harus diselesaikan secara berurutan sebelum
melanjutkan ke tahap berikutnya. Metode ini
sangat cocok untuk proyek dengan kebutuhan
yang jelas dan stabil sejak awal, seperti halnya
dalam penelitian ini, di mana tujuan dan fitur
aplikasi telah diidentifikasi dengan jelas
melalui penelitian sebelumnya dan analisis
kebutuhan.

Metode Waterfall yang terlihat pada gambar 1
terdiri dari beberapa tahapan yang berurutan,
yaitu analisis kebutuhan, desain sistem,
implementasi, pengujian, deployment, dan
pemeliharaan. Tahapan-tahapan ini akan
dijelaskan secara rinci pada bagian selanjutnya,
dengan fokus pada bagaimana setiap tahap
berkontribusi pada pengembangan aplikasi
yang efektif dan efisien untuk membantu toko
online Sneakcraze meningkatkan kompetensi
pemasaran digital mereka. Selain itu, akan
dijelaskan pula bagaimana kerangka
konseptual penelitian ini, yang
mengintegrasikan teknologi multimedia dan
AR, diimplementasikan dalam setiap tahap
pengembangan aplikasi.
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Gambar 1. MetodeWaterfall

1. Analisis Kebutuhan

Tinjauan Literatur

Melakukan tinjauan literatur yang
komprehensif mengenai pemanfaatan
teknologi multimedia (termasuk AR) dalam
pemasaran digital, serta studi terkait
kompetensi pemasaran digital toko online
Sneakcraze.

Identifikasi Kebutuhan

Mengidentifikasi kebutuhan spesifik toko
online Sneakcraze dalam hal kompetensi
pemasaran digital melalui survei awal dan
wawancara dengan para customer toko online
Sneakcraze:

Survei (Kuantitatif)

Melakukan survei terhadap sampel 15
customer toko online Sneakcraze yang
representatif untuk mengukur tingkat
kompetensi pemasaran digital mereka saat ini,
penggunaan teknologi multimedia (termasuk
AR), dan dampaknya terhadap kinerja
pemasaran.

Wawancara Mendalam (Kualitatif)

Melakukan wawancara mendalam dengan
customer toko online Sneakcraze terpilih
untuk menggali pengalaman, tantangan, dan
strategi mereka dalam menggunakan teknologi
multimedia, termasuk AR, untuk pemasaran
digital.

Studi Kasus (Kualitatif)

Menganalisis studi kasus toko online
Sneakcraze yang telah berhasil
mengoptimalkan teknologi multimedia,
termasuk AR, dalam pemasaran digital mereka
untuk mengidentifikasi praktik terbaik dan
faktor-faktor kunci kesuksesan.

2. Desain Sistem

Dalam tahap desain sistem, fokus utama adalah
merancang arsitektur aplikasi yang
komprehensif dan intuitif. Desain ini
mencakup use case diagram yang
menggambarkan interaksi antara pengguna
toko online Sneakcraze dan sistem, serta
activity diagram yang merinci alur kerja
aplikasi. Selain itu, class diagram digunakan
untuk memodelkan struktur data dan
hubungan antar kelas dalam aplikasi.

Desain antarmuka pengguna (UI) juga menjadi
perhatian utama dalam tahap ini. UI dirancang
agar mudah digunakan dan menarik bagi toko
online Sneakcraze, dengan navigasi yang jelas
dan tampilan visual yang menarik. Fitur-fitur
utama aplikasi, seperti pembuatan konten
multimedia, integrasi AR, analitik pemasaran,
dan modul pelatihan, juga dirancang secara
detail dalam tahap ini. Desain sistem yang
komprehensif ini menjadi dasar untuk tahap
implementasi selanjutnya, di mana desain
tersebut akan diubah menjadi kode program
yang fungsional.

Pada tahap desain sistem ini, penggambaran
menjadi penting karena membantu
memvisualisasikan struktur dan interaksi antar
komponen dalam aplikasi. Use case diagram
digunakan untuk mengidentifikasi
fungsionalitas utama aplikasi [17], sedangkan
activity diagram mewakili alur kerja dalam
mini game, informasi, dan scan AR camera.
Class diagram memperlihatkan hubungan
antar kelas dan atribut dalam sistem [18].
Dengan adanya diagram-diagram tersebut,
pengembang dapat memahami secara lebih
jelas bagaimana aplikasi akan berfungsi dan
bagaimana setiap komponen akan berinteraksi
satu sama lain. Hal ini mendukung proses
pengembangan yang lebih efisien dan akurat
[19] .
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Gambar 2. Use Case Diagram

Gambar 3. Activity Diagram

Gambar 3 menunjukkan activity diagram.
Activity diagram adalah representasi visual
dari alur kerja atau proses yang terjadi dalam
suatu sistem. Diagram ini menggambarkan
urutan aktivitas, keputusan, dan tindakan yang
terlibat dalam suatu proses bisnis atau
penggunaan sistem [20].

3. Implementasi

Tahap implementasi ini, berfokus pada
penerjemahan desain sistem menjadi aplikasi
yang berfungsi penuh. Pada tahap ini, tim
pengembang mulai membangun aplikasi sesuai
dengan spesifikasi yang telah ditentukan pada
tahap desain. Kode program ditulis, database
diimplementasikan, dan antarmuka pengguna
(UI) dirancang agar intuitif dan mudah
digunakan oleh toko online Sneakcraze.

Implementasi juga mencakup integrasi
teknologi multimedia, seperti gambar, video,
dan audio, ke dalam aplikasi. Fitur-fitur
interaktif seperti augmented reality (AR) juga
dikembangkan untuk memberikan pengalaman
yang lebih menarik dan informatif bagi
pengguna. Selain itu, tim pengembang juga
mengintegrasikan platform media sosial dan
marketplace online untuk memperluas
jangkauan pemasaran toko online Sneakcraze.

Proses implementasi dilakukan secara iteratif,
dengan pengujian dan perbaikan berkelanjutan
untuk memastikan aplikasi berfungsi sesuai
dengan yang diharapkan dan memenuhi
kebutuhan pengguna. Setelah selesai, aplikasi
siap untuk diuji secara menyeluruh pada tahap
selanjutnya.

4. Pengujian

Tahap ini merupakan langkah krusial untuk
memastikan aplikasi yang dikembangkan
berfungsi sesuai dengan harapan dan
kebutuhan toko online Sneakcraze. Dalam
tahap ini, pengujian dilakukan secara sistematis
dan terstruktur untuk mengidentifikasi dan
memperbaiki potensi kesalahan atau
kekurangan dalam aplikasi. Pengujian
dilakukan dengan menggunakan metode black-
box testing, di mana penguji tidak memiliki
akses ke kode sumber aplikasi. Pengujian ini
berfokus pada fungsionalitas aplikasi,
memastikan bahwa setiap fitur berjalan sesuai
dengan yang diharapkan. Skenario pengujian
disusun berdasarkan kebutuhan pengguna dan
tujuan penelitian, meliputi pengujian
fungsionalitas fitur-fitur multimedia, interaksi
pengguna, dan integrasi dengan platform
pemasaran digital.

Hasil pengujian kemudian dianalisis untuk
mengidentifikasi masalah atau kekurangan
yang perlu diperbaiki. Perbaikan dilakukan
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secara iteratif hingga aplikasi mencapai tingkat
kualitas yang diinginkan. Tahap pengujian ini
memastikan bahwa aplikasi yang dihasilkan
handal, mudah digunakan, dan efektif dalam
membantu toko online Sneakcraze
meningkatkan kompetensi pemasaran digital
mereka.

5. Deployment

Tahap deployment menggunakan metode
Waterfall merupakan tahap di mana aplikasi
yang telah selesai diuji dan diverifikasi siap
untuk digunakan oleh toko online Sneakcraze.
Pada tahap ini, aplikasi akan diinstal pada
server atau platform yang sesuai, baik itu
server lokal toko online Sneakcraze atau
platform cloud. Selain itu, akan dilakukan
konfigurasi akhir, seperti pengaturan database,
dan penyesuaian tampilan antarmuka
pengguna agar sesuai dengan identitas merek
toko online Sneakcraze.

Pelatihan pengguna juga merupakan bagian
penting dari tahap deployment. toko online
Sneakcraze akan diberikan pelatihan mengenai
cara menggunakan aplikasi, termasuk cara
mengakses fitur-fitur multimedia dan AR,
mengelola konten, dan menganalisis data
kinerja pemasaran. Dokumentasi pengguna
yang lengkap dan mudah dipahami juga akan
disediakan untuk membantu toko online
Sneakcraze dalam mengoptimalkan
penggunaan aplikasi.

Setelah aplikasi berhasil diimplementasikan
dan pengguna telah terlatih, aplikasi akan
dimonitor secara berkala untuk memastikan
kinerja dan stabilitasnya. Umpan balik dari
pengguna juga akan dikumpulkan untuk
mengidentifikasi potensi perbaikan dan
peningkatan aplikasi di masa mendatang.

6. Pemeliharaan

Tahap pemeliharaan merupakan tahap akhir
dalam siklus hidup pengembangan perangkat
lunak dengan metode Waterfall. Meskipun
aplikasi telah selesai dikembangkan dan
diimplementasikan, pemeliharaan tetap
penting untuk memastikan aplikasi tetap
relevan dan berfungsi optimal. Pada tahap ini,
tim pengembang akan melakukan pemantauan
terhadap kinerja aplikasi, memperbaiki bug
atau error yang ditemukan, dan melakukan
pembaruan untuk menyesuaikan dengan

perubahan kebutuhan pengguna atau
perkembangan teknologi.

Dalam konteks ini, tahap pemeliharaan akan
melibatkan pemantauan penggunaan aplikasi
oleh toko online Sneakcraze, pengumpulan
umpan balik dari pengguna, dan melakukan
pembaruan fitur atau konten aplikasi
berdasarkan umpan balik tersebut. Selain itu,
tim pengembang juga akan melakukan
pembaruan untuk memastikan aplikasi tetap
kompatibel dengan teknologi terbaru, seperti
pembaruan sistem operasi atau perangkat keras.

Dengan menggunakan metode penelitian yang
komprehensif ini, diharapkan penelitian ini
dapat memberikan kontribusi yang signifikan
bagi pemahaman tentang optimalisasi
teknologi multimedia, termasuk AR [16], dalam
meningkatkan kompetensi pemasaran digital
toko online Sneakcraze di era 4.0.

Pembahasan

Pada bagian pembahasan, fokusnya adalah
menganalisis hasil penelitian yang telah
dilakukan dan mengaitkannya dengan tujuan
penelitian serta temuan yang ditemukan.
Dalam konteks penelitian ini, pembahasan
akan membahas implikasi temuan terhadap
pengembangan toko online Sneakcraze di era
Revolusi Industri 4.0.

Tahap implementasi menghasilkan antarmuka
pengguna yang intuitif dan informatif.
Halaman depan toko online Sneakcraze yang
ditampilkan pada gambar 4, menampilkan
desain yang menarik dan dinamis, dengan
banner besar yang menampilkan koleksi
terbaru atau promo menarik.

Di bawahnya, terdapat kategori produk yang
tertata rapi, memudahkan navigasi pengguna.
Sorotan produk unggulan ditampilkan dengan
gambar berkualitas tinggi dan deskripsi singkat.

Fitur pencarian yang mudah digunakan
membantu pelanggan menemukan produk
yang diinginkan dengan cepat. Testimoni
pelanggan dan tautan ke media sosial
Sneakcraze juga ditampilkan untuk
membangun kepercayaan dan interaksi.
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Gambar 4. Halaman Depan

Halaman login SneakCraze menampilkan
desain minimalis dengan latar belakang putih
transparan yang menonjolkan logo perusahaan
yang ikonik. Terdapat dua kolom input yang
jelas untuk memasukkan alamat email dan kata
sandi, masing-masing dengan placeholder teks
yang membantu pengguna. Tombol "SignUp"
berwarna mencolok menarik perhatian
pengguna untuk melanjutkan. Secara
keseluruhan, halaman login ini memberikan
kesan modern, simpel, dan mudah digunakan.

Gambar 5. Halaman Login

Halaman informasi produk Sneakcraze
menyajikan detail lengkap sneaker incaran
pelanggan. Pelanggan dapat menemukan foto
produk berkualitas tinggi dari berbagai sudut,
deskripsi mendetail tentang material, teknologi,
dan sejarah sneaker, serta ulasan jujur dari
pelanggan lain. Untuk pengalaman yang lebih
nyata, pelanggan dapat klik tombol "View AR"
dan pelanggan dapat menyaksikan sneaker
impian pelanggan hadir di depan mata melalui
teknologi Augmented Reality. Putar 360o,
perbesar, dan lihat detailnya dari segala sisi
sebelum memutuskan untuk membeli.

Gambar 6. Halaman Informasi Produk

Gambar 7 menggambarkan fitur "View AR
produk" pada website Sneakcraze, di mana
pelanggan dapat menggunakan kamera
perangkat mereka untuk memindai produk.
Fitur ini memungkinkan pengguna melihat
produk dalam augmented reality, memberikan
pengalaman visual interaktif dengan
kemampuan untuk memutar, memperbesar,
dan melihat detail produk secara real-time.

Gambar 7. Scan AR Produk

Tahap implementasi pada toko online
Sneakcraze menghasilkan antarmuka yang
intuitif dan informatif. Halaman depan
menampilkan desain menarik dengan banner
besar, kategori produk yang tertata rapi, dan
sorotan produk unggulan berkualitas tinggi.

Halaman login memiliki desain minimalis dan
user-friendly, sementara halaman informasi
produk menyajikan detail lengkap, ulasan
pelanggan, dan fitur "View AR" yang
memungkinkan pelanggan melihat produk
dalam augmented reality secara interaktif.

Fitur "View AR produk" di Gambar 7
memungkinkan pengalaman visual real-time
yang mendalam. Keseluruhan implementasi ini
memastikan pengalaman belanja online yang
modern dan menarik bagi pelanggan
Sneakcraze.
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Selanjutnya tahap pengujian sistem, peneliti
akan mengevaluasi aplikasi yang telah
dikembangkan dengan menggunakan data uji
untuk mengamati kinerja aplikasi serta
memverifikasi fungsionalitasnya. Metode
pengujian yang dipilih adalah pengujian unit
black box, yang berfokus pada pengujian
perangkat lunak tanpa perlu memahami detail
internalnya. Hasil pengujian unit black box
dapat ditemukan pada tabel 1 untuk aplikasi
web admin.

Tabel 1. Pengujian Unit Black Box Website
Skenario
Pengujian Tindakan Fungsi

Sistem
Hasil yang
Diharapkan

Hasil
Pengujian

Login

Memasuk
an
username
dan
password
benar

Memverifi
kasi
kredensial
pengguna

Pengguna
berhasil
login dan
diarahkan
ke
halaman
beranda

Berhasil

Tombol
Beranda

Menekan
tombol

Mengarah
kan ke
halaman
utama
aplikasi

Menampil
kan
halaman
beranda

Berhasil

Tombol
Kategori

Menekan
tombol

Menampil
kan daftar
kategori
produk

Menampil
kan
halaman
kategori
produk

Berhasil

Tombol
Pencaria
n

Memasuk
kan kata
kunci dan
menekan
tombol

Mencari
produk
berdasark
an kata
kunci

Menampil
kan hasil
pencarian
yang
relevan

Berhasil

Tombol
Detail
Produk

Menekan
tombol
pada
suatu
produk

Menampil
kan
informasi
detail
produk

Menampil
kan
halaman
detail
produk

Berhasil

Tombol
Keranja
ng
Belanja

Menekan
tombol
setelah
memilih
produk

Menamba
hkan
produk ke
keranjang
belanja

Produk
ditambahk
an ke
keranjang
belanja

Berhasil

Tombol
Checkou
t

Menekan
tombol
setelah
memilih
produk di
keranjang

Memulai
proses
checkout

Menampil
kan
halaman
checkout

Berhasil

Tombol
Pembay
aran

Mengisi
data
pembayar
an dan
menekan
tombol

Memprose
s
informasi
pembayar
an

Pembayar
an berhasil
dan
konfirmasi
pesanan
ditampilka
n

Berhasil

Tombol
Akun
Saya

Menekan
tombol

Menampil
kan
halaman
akun
pengguna

Menampil
kan
halaman
informasi
akun
pengguna

Berhasil

Tabel ini menggambarkan hasil pengujian unit
black box untuk sebuah website, dengan fokus
pada berbagai fungsi utama yang penting
untuk pengalaman pengguna. Pengujian
dilakukan dengan skenario dan tindakan
tertentu untuk memastikan setiap fungsi sistem
beroperasi seperti yang diharapkan.

Saat pengguna memasukkan username dan
password yang benar, sistem memverifikasi
kredensial pengguna dan berhasil
mengarahkan mereka ke halaman beranda.
Tombol beranda diuji dengan menekan tombol,
yang berfungsi dengan baik dan mengarahkan
pengguna ke halaman utama aplikasi.

Pengujian tombol kategori menunjukkan
bahwa ketika tombol ini ditekan, daftar
kategori produk ditampilkan dengan benar.
Tombol pencarian diuji dengan memasukkan
kata kunci dan menekan tombol, hasilnya
menunjukkan bahwa sistem berhasil mencari
produk berdasarkan kata kunci dan
menampilkan hasil pencarian yang relevan.

Tombol detail produk diuji dengan menekan
tombol pada suatu produk, yang menghasilkan
tampilan informasi detail produk seperti yang
diharapkan. Tombol keranjang belanja diuji
dengan menekan tombol setelah memilih
produk, dan sistem berhasil menambahkan
produk ke keranjang belanja.

Pada proses checkout, setelah menekan tombol,
halaman checkout ditampilkan dengan benar,
menandakan bahwa fungsi ini bekerja dengan
baik. Terakhir, tombol pembayaran diuji
dengan mengisi data pembayaran dan
menekan tombol, yang menghasilkan
pembayaran yang berhasil diproses dan
konfirmasi pesanan ditampilkan.

Secara keseluruhan, pengujian unit black box
ini menunjukkan bahwa semua fungsi utama
dari website bekerja dengan baik dan sesuai
dengan harapan pengguna. Semua tombol dan
fungsi sistem yang diuji berhasil memenuhi
hasil yang diharapkan, memastikan
pengalaman pengguna yang lancar dan tanpa
hambatan.

Kesimpulan dan Saran

Kesimpulan

Penelitian ini berhasil mengidentifikasi dan
mengimplementasikan strategi optimalisasi
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teknologi multimedia, termasuk AR, untuk
meningkatkan kompetensi pemasaran digital
toko online Sneakcraze. Hasil penelitian
menunjukkan bahwa penggunaan konten
multimedia yang menarik dan interaktif,
seperti gambar, video, dan AR, dapat
meningkatkan visibilitas produk, keterlibatan
konsumen, dan pada akhirnya, penjualan.

Pengembangan aplikasi berbasis metode
Waterfall terbukti efektif dalam menghasilkan
aplikasi yang sesuai dengan kebutuhan toko
online Sneakcraze. Fitur-fitur seperti "View AR"
memungkinkan konsumen untuk berinteraksi
dengan produk secara virtual, meningkatkan
pengalaman belanja online dan mendorong
keputusan pembelian. Hasil pengujian black-
box juga menunjukkan bahwa aplikasi
berfungsi dengan baik dan memenuhi harapan
pengguna.

Saran

Berdasarkan temuan penelitian ini, beberapa
saran dapat diberikan untuk optimalisasi lebih
lanjut teknologi multimedia dalam pemasaran
digital toko online Sneakcraze:

1. Peningkatan Kualitas Konten

Toko online Sneakcraze perlu terus
meningkatkan kualitas konten multimedia
mereka, baik dari segi estetika maupun
informasi yang disampaikan. Konten yang
menarik, informatif, dan relevan dengan
target pasar akan lebih efektif dalam
menarik perhatian dan meningkatkan
keterlibatan konsumen.

2. Pemanfaatan Berbagai Platform

Toko online Sneakcraze perlu
memanfaatkan berbagai platform digital
untuk menjangkau audiens yang lebih luas.
Selain website dan media sosial, platform
lain seperti marketplace online dan aplikasi
mobile juga dapat dipertimbangkan.

3. Pelatihan dan Pengembangan

Toko online Sneakcraze perlu terus
meningkatkan kompetensi tim pemasaran
mereka dalam memanfaatkan teknologi
multimedia. Pelatihan dan pengembangan
secara berkala dapat membantu tim
pemasaran untuk tetap up-to-date dengan
tren terbaru dan mengoptimalkan

penggunaan teknologi multimedia untuk
mencapai tujuan bisnis.

Dengan menerapkan saran-saran ini, toko
online Sneakcraze diharapkan dapat terus
meningkatkan efektivitas pemasaran digital
mereka dan mencapai kesuksesan yang lebih
besar di era 4.0.

Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
landasan bagi pengembangan strategi
pemasaran digital yang lebih efektif bagi
UMKM Kota Surakarta khususnya toko online
Sneakcraze, serta mendorong pembaca lain
untuk melakukan penyelidikan lebih lanjut
mengenai penggunaan teknologi multimedia
dalam konteks pemasaran digital.
Rekomendasi yang diajukan diharapkan dapat
membantu toko online Sneakcraze menghadapi
tantangan dan memanfaatkan peluang yang
ditawarkan oleh era Revolusi Industri 4.0.
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