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INTISARI

Skripsi ini berjudul “Analisis dan Pembuatan Augmented Reality sebagai
Alat Bantu Promosi Produk Amga Shoes Berbasis Aplikasi Android”. Penelitian
ini dilaksanakan berdasarkan kendala yang dihadapi oleh toko Amga Shoes dalam
berpromosi.

Augmented Reality merupakan teknologi dimana benda virtual dapat
dimunculkan melalui perangkat kamera yang melacak penanda dimana benda
virtual dimunculkan. Sistem augmented reality yang ada di penelitian ini
menggunakan teknologi kecerdasan buatan yang dapat mendeteksi kaki pengguna,
sistem ini memungkinkan pengguna untuk mencoba secara virtual tentang model
3D sepatu yang dipromosikan dalam streaming video langsung.

Hasil dari penelitian ini menyimpulkan bahwa augmented reality yang dibuat
dapat memvisualisasikan produk amga shoes kepada calon konsumen.

Kata Kunci: Augmented Reality, Kecerdasan Buatan, Promosi, Sepatu, Uji Coba
Virtual, Fashion.
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ABSTRACT

This thesis is entitled "Analysis and Making of Augmented Reality as a Tool
for Promoting Amga Shoes Products Based on Android Applications”. This
research was conducted based on the constraints faced by the Amga Shoes shop in
promotion.

Augmented Reality is a technology where virtual objects can be generated
through a camera device that tracks markers where virtual objects appear. The
augmented reality system in this research uses artificial intelligence technology
that can detect the user's feet, this system allows users to virtually try on the 3D
model of shoes that are promoted in live video streaming.

The results of this study concluded that the augmented reality can be an
alternative media for promotion of Amga Shoes products.

Keyword: Augmented Reality, Artifcial Intelligence, Promotion, Shoes, Virtual Try-
On, Fashion.
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