BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Augmented Realitv semakin pﬂpﬂh‘ sebagni teknik untuk memvisualisasikan

pembelian, tetapi tujuan promosi yang utama adalah memberitahukan, membujuk
dan mengingatkan [3]. Terdopat banvak metode yang digunakan wuntuk
menawarkan produk, contoh paling sederhona vaitu dengan cara menawarkan
produk melalui media sosial dan brosur. Pada beberapa kasus cara imi dianggap

efektif karena dengan media sosial, wpdate informasi tentsng produk dapat
|



dilakukan secara cepat [4], tetapi metode tersebut hanys menampilkan gambar
produk. calon konsumen tidak bisa mencoba produk yang ditawarkan apakah
desain tersebul sesuni dengan selera mereka, maka dibuatlah augmented reality

yang memungkinkan calon konsumen dapat mencoba produk sepatu secara virtual.

dapat dijadikan salah satu alternatif dalam berpromosi.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan
vang dapat dirumuskan adalah Bagaimana pembuatan Augmented Realite berbasis



android yang berfungsi untuk menvisualisasikan produk sepatu toko “Amga Shoes™

?

1.3 Batasan Masalah

Beberapa batasan masalah yang digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai

s Manfaat Teoritis

Hasil penelitian ini diharapkan dapat menjadi bahan acuan dalam
melakukan penelitisn selanjutnya dengan menambah model sepat atau

produk fashion yang lain



Lo Metode Penelitian

Pengembangan metode dugmented Reafive ini dilakukan berdasarkan enam
tahap, yaitu concept (pengonsepan), design (perancangan), material collecting
(pengumpulan bahan). assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution
{pendistribusian). Menurut Luther yang dikiutip dalam [5], keenam tahap ini tidak
Meskipun begitu, fahap concept memang harus menjag ang pertama kali

1.6.1 Metode Pengumpulan Dats
s  Wawancara

Melakukan wawancars dengan pemilik toko amga shoes untuk

mengetahui situasi dan kondisi kegiatan promosi yang digunakan




serta kendala yang dihadapi dalam metode promosi yang telah
dilakukan.

e Studi Literatur
Data vang diperoleh dari buku atau literatur dan sumber data yang

perangkat bersistem operasi android.
2. Design
Pada tahapan ini dibuat spesifikasi sistem secara rinci dalam sebuah
perancangan aplikasi Di mana pembuatannya disesuaikan



berdasarkan pada
Perancangan Unified Modelting Language (UML),
o Lise Case Diagram

& dotivity Diagram

. Material Callecting

o Fungsi - fungsi yang salah atau hilang.
» Kesalahan tampilan aplikasi.

s Kesalahan inisialisasi dan tujuan skhir



6. Distribution
Setelah tahap testing sesuai yang diharapkan, maka software dalam
format yang sudah dikompresi (rar) didistribusikan kepada pihak
toko amga shoes dalam bentuk soft copy dan dimasukan ke dolam

Bab ini menjelaskan tentang metode y
dan bahan penelitian serta alur penelitian,
e BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab ini berisi hasil dan pembahasan penelition.
= BABV PENUTUP
Bab ini terdapat kesimpulan dan saran dari hasil penelitian.
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