BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Manusia memiliki segala kebutuhan, kebutuban tersebut meliputi premier,

seseorang serta kepribadiannva. Berpakaian yang indsh dan serasi yang
menerapkan nilai-nilai estetika berarti harus dapat memilih model. jenis dan
kegunaun yang sesum dengan pemakaif | ].

Nilai kedekatan merupakan salsh satu komponen esensial dari hasil proses
suaty algoritma ataupun metode untuk mencocokkan antara data sebagai



el

pembanding. Menetukan nilai kedekatan, biasanya berada pada nilai antara 0 s/d |

[2]. Jika nilai atribut antara dua dats yang dibandingkan sama maka nilai jaraknya

| artinyu berbeda, sebaliknya jika berbeda maka nilai kedekatannya ) artinyu

tidak mirip sama sekali. Misalkan atribut wama dengan nilai merah dan merah,
maka nilai kedekatannya 1, jika merah dasgbiru maka nilai kedekatannya 0,

Pemilihan_pakaian yang<akan dikenskait, din model pakaian yang

Rl iisalkan digunaken

duan dari berbagai macam ftem pokaian (atasan ‘fas dan sepatu)

dhip: .|| padankar m fashion im favorile dan

memadupadankan pakaian yang dilakukan secarn virtual. Aplikasi ini dibuat
uniuk memudahkan dalam memadupadankan pakaian dan menghemat banyak
waktu untuk hanya sekedar memilih pakaian yang sesuai dengan evend, tempat
dan waktu serta jenis pakaian yang akan digunakan untuk aktivitas sehari-hari.



1.2 RKumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang yang telah disampaikan maka pembahasan

didapatkan suatu perumusan masalah yaitu bagaimana cara membangun aplikasi
untuk rekomendasi miv and march pakoian untuk setiap evene berdasarkan nilai

1.4 Maksud dan Tujuan Penelitian
Maksud dan tujuan dari penelitian ini adalah sebagai berikut:
a. Membuat sebuah aplikasi yang dapat digunakan sebagai pendukung keputusan
pemilihan pakaian, terdiri dari atasan, bawahan, tas, dan sepatu.



b. Mengetahui parameter akurasi dalam mix and macth pakaian.
©. Membuat leman virtual.

d. Memadukan dan menyiapkan setelan pakaian untuk setiap aktivitas,
e. Membantu pengguna untuk mencocokan pakaian vang dibutuhkan pengguna

Dalam pengumpulan dats dilakukan dengan studi literatur yang bersumber dari
buku, jumal, dan situs-situs internet. Selain dari sumber tersebul. juga mencar
informasi dan aplikasi sejenis untuk membandingkan kekurangan dari aplikasi



yang sudah ada dan dikembangkan yang nantinya dapat membangun aplikasi
mi.
2. Desain Sistem
Pada pembuatan dessin antarmuka splikasi ini menggunakan perancangan
mockup dengan uplikasi balsamiq.

Laporan  skripsi ini disusun menjadi § hab, dengan susunan sebagai
berikut:
BAB1 Pendahuluan



Bab ini berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, Batasan masalah,
tujuan penelitian. manfaat penelitian, metode penelitian. dan sistematika laporan
penelitian.
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