BAB I
FENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang
Toko Rosstar Means merupakan perusahaan vang berperak di bidang fashion

dan berada di Kabupaten Klaten. Toko Rosstar Means didirikan pada Tahun 2014 di
Gumulan RT 02 RW 01 Gumulan Klaten Tengah, Klaten. Toko ini didinkan karena
semakin berkembangnya dan semakin tingm kebutuhan masyarakat terhadap
pelayanan yang berhubungan dengan kebutuhan fashion, khususnya di kalangon anak
muda. Kabupaten Klaten menjadi tempat yang tepat unfuk membuka usaha dibidang
fashion, karena jarang sekali tempat yang membeni pelayanan kebutuhan fashion di

sekatar daerah tersebut.

Pada zaman modem saat ini banyak perusah@an yang membutuhkan kemajuan
di bidang pemasaran produk yang ditawarkan kepada konsumen oagar menarik
perhatian  konsumen, Augmented  reality ,\‘.‘.ﬂj adalah  teknologi  vang
mengkombinasikan dunia nyata dan dunia virtual yang dikerjakan Komputer dimana
jarak antara dunia nyata dan virtual sangat tipis. Augmented Reality juga mendukung
implementasi ke semua plotform dan media [I]. Dengan menggunakan bantuan
seftware untuk membuat Awgmented Realine sepertt Unity, Android SDK dan software
pendukung lainya. aplikasi inl membutukan smariphone andorid untuk menjalankanya

dengan memanfastkan fitur kamera yang terdapat pada smartphone, Dalam aplikasi ini



tidak hanva menampilkan animasi produknya saja namun didalam animasi produk
tersebut terdapat keterangan harga, kode pakaian dan ukuran.

Toko Rosstar Means memiliki berbagai jenis barang dan banyak pelanggan
yang bertanya mengenai informasi sebuah barang dikerenakan jumiah pegawai yang
terbatas pelayanan terhadap konsumen menjudi terhambat, pihak manajemen telah

mencoba untuk membuat katalog tang produk yang dijual tetapt masih

5.2 Rumusan Masalah
Berdesarkan uraian latar belakang yang sudah dijelaskan di atas, maka dapat

diambil sebuah rumusan masalah sebagai benkut : ¥ Bagaimana membuat aplikasi
Augmented Reality Untuk Menampilkan Produk Toko Rosstar Means Sebagai Media

Pemasaran™



1.3 Batasan Masalah
Dengan luasnya permasalahan yang dapat dimunculkan dari materi tentang

Sistem Augment Realit ini serta karena keterbatasan pengetahuan dan terbatasnya

waktu, maka penulis hanys membatasi permasalshan pada topik dan ketentuan
sebagai berikut :

|. Hanya merchandise baju dan Toko Rosstar Meanssajs yang akan dibuat

da sistem operasi Smariphone

program Uity

menampilkan info

1.4
it aplikasi untuk menampilkan
asaran dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality pada perangkat Android yang dapat menampilkan objek 3D diatas
marker yang baik.
1.5 Metode Fenelltian

Melakukan penelitian terhadap beberapa cara metode peneliian yang
digunakan untuk mendapatkan informasi yang diinginkan, maka penulis menggunakan
metode berupa :



Aplikasi dengan

Gambar 1. 1 Metodologl Tugas Akhir

1.5.1.3 Metode Kepustakaan {Library)
Metode pengumpulan data dilakukan dengan mempelajari buku-buku atan

literatur-literatur yang telah ada sebagai referensi dengan permasalshan yang dihadapi.
1.5.2 Metode Multimedia Development Life Cycle

Metode perelitian ini bertujuan untuk mengembangkan sebuah media yang
lebih menarik dan efisien menggunakan Augmented Reality dengan memanfaatkan



fitur kamera Smartphone. Dalam peneliian ini metode vang digunakan adalah
Multimedia Develapment Life Cyvele dimana metode ini memiliki 6 tahapan yaitu:
concept, design,material collectimgassemblv testing dan  distribution. " Tahapan

Meadel Pengembangan Multimedio Luther-Sutapo (fwan Binanto, 2010:2600 "

1.5.2.1 Concept

Tahapan concept yaitu tahapan pertamsa dalam pengembangan. Diawali dengan

2 di Toko Rosstar
3 n dioperusikan pada
1.5.2.2 Design

Tahapan design ini mencakup perancs

pembuatan flowchart yang berfungsi agar pembuatan media lebih terstruktur pada

bahan pembuatan media,

tahapan ini dibuat spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya. tampilan



1.5.2.3 Material Collecting (Pengumpulan materd)
Pada tahapan ini, Material Collecting (pengumpulan materi) materi terkait
didapatkan dan wawancara kepada pemilik Toko Rosstar Means, sedangkan untuk

materi terkait Augmented Reality penulis mendapatkan materi dari buku referensi

1.5.2.4 Assembly

Tahap aszembly (pembuatan) adg ahap dimans semua objek atau bahan

multimedia dibuat. Semum'e bitnt dan digabungkan menjadi satu

aplikasi yang utuhyBah il ini ot runakan beberspa Seftware seperti, Unity 3D

1.5.2.6 Distribution

Dhalam tahapan ini, aplikasi yang telah selesai di uji dan dinyatakan baik sesuai
dengan tujuan pembuatan, akan didistnbusikan dengan carn mengunggah ke sebuah
toko online berbasis Android.

1o Manfaat Fembuatan Aplikasl



produk

|. Dapat manfaat dari penggunaan Augmented Reality dalam pemasaran

2 Membanty agar perusahaan bias mempromosikan produknya dengan

menampitkan gambar 3d

g sisternatika penulisan yang

ang menjadi dasar dalam
pelaksanaan penelitian yaite gambaran umum perangkat lunak yang
digunakan dalam pembuatan aplikas:

BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN APLIKASI
Bab ini membahss waktu penelitian, hardware vang digunakan, serta

tentang proses perancangan pemodelan aplikasi AR Membual model 3



Dimension menggunakan Liwine 30 dan menggabungkan model 30 tersebut ke
dalam Augmented Realiny serta implementasi perancangan tersebut ke dalam
Smartphone Android.

BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Hab ini membahas tentang hasil implementasi perancangan aplikasi
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