BAB I

PENDAHULUAN
1. 1. Latar Belakang

Fashion merupakan bentuk evolusi dan menciptakan tren baru, terbukti dengan
evolusi yang jelas dar musim ke musim. an.gﬂll fashion merupakan salah satu
bentuk perubszhan budaya, sosial, m dm teknologi. Dalam beberapa tahun
terakhir, industri fisst firshioy felah mengalibkan w dari menarik pembeli
mermperkual hﬁl&gﬂn hmmﬂ Zona nyaman pecandu merek mengalami
ketergantungsn pﬁ:h merek fast fashion. Hasil penelifisn menunjukkan bahwa
miasyarakt saat ini didasarkan pada aturan dan tren yang harss dijkuti untuk diakui
sebagai masyarakat modem. [ 1] Dapat dikatakan bﬂhwumwhﬁmdgm memiliki
I].L'TIM ﬁ“membeh sesuntu yang mewakili dird sendin®,

'P-H.tmﬂilngm teknologi sangat berkontribusi besar tuﬂmhl bisais. fast
Jashicn, baik dalsm proses produksi baju serfa pembuatan desain,[2] Sebagsi contoh
m; pﬂ:dﬂiﬂ sebeium perkembangan teknologi vang mn_]u ini masih nmgm'mk
maniial scperti di jahit menggunakan tangan tidak menggunakan mesin. bahannya dari
I::u'mﬁum bukan menggunakan kain dan teknik sablonmya Wlhmgglmﬂhﬂn
cetak mapual atan biasa thl]nng Sereen Printed ndﬁwﬁwm sekorang vang
teknik sablonnya bermacam-macam salah satunya Digital Transfer Fil (DTF), akan
tetapi seiring ﬂhﬂm puw-ﬂumlug: dgn perkembangan zaman produksi
baju semakin hanhm ‘Desain yang menarik: ditambah dengan teknologi zaman
seknrang akan menghasilkan sebush karya yang berbeda. Salah satu teknologi yang
bisa. di terapkan di dunia SN AN ELNRISE M Renred Renlity (AR), Teknik
Avugmented Reality (AR) adalah teknologi yang memungkmkan para penggunanya

untuk melihat dunia nyata dengan benda-benda maya ( Firtwal Ohiect) vang dimasuban
secara real time dengan dunia nyata. Adugmented Reality memiliki cara kerja yang
cukup sederhana dengan berdasarkan deteksi eitra yang binsa disebut dengan objek
[3]- Sebagai contoh, sebush kamera telah dikalibrasi dapat mendeteksi objek vang



(3]

telah didesain, lalu setelah mendeteksi objek tersebut, kamera akan melakukan
pencocokan dengan datebase yang leloh dibuat sebelumnya. Jika hasilnya cocok.
maka informasi dar objek akan menampilkan objek 2D yang telah didessin di depan
layar pengpuna, tetapi jika objek tidak cocok dengan database maka informasi darn
ohjek tidak nkan dapat diolah.

Sideofmes merupakan industri lokal yang beranjak dari seni komersial
kemudian melebarkan sayap dengan mﬂﬂkﬁ mierchandise seperti T-Shirt,
lukisan, totebag, serts ari print, THE CANF adaloh merehendise terbaru dari
Sideofmes ﬂltn haﬂs .Tm dan menggabungkannyu Elw muvam Teknik
AW Reality M-i}. Dengan menggabungkan antara pn.':ﬂuk terbaru dari
Sideo dengan Teknik augmented reality wﬂ ﬂpmiﬂm’ur Sideofmes
dapat menjadi vaniasi dalam dunia fashion yang menggunakan teknologi dan dapat
men gl paigkatan penjialan dan dapat dikenal oleh misysealiad peikaisis seni
dan aﬂnﬁﬁ,ﬂndunﬂsm

‘Berdasarkan hasil observasi vang dilakukan oleh penulis. Media promosi yang
:H?Ghm.kzh. mg masth  sangat minim, sebelumnya Sideofmes hanya
mmmm media promosi berupa foto dan video pmﬂiﬂgdluwh melalui
sosfal media Instagram. Namun minimnya informasi yang. m;:ﬂmu.dan promosi
yang terlalu monoton hljﬂhhmmmnl beli konsumen dan kurang dikenal yang
dapat m}nﬂbﬂh mw.kndepamw_ ]h-rﬂmguu dan data penjualan
yang dimiliki Sideofines terjadi penununan jumish produk yang terjual dan respon
masyarakat terhadap produk yang dipromosikan. Maka dari itu pemilik Sideofmes
berencana untuk memhuatvﬁmﬁmm'ﬁﬁnﬂ Target Track Augmentod
Reality (Ar) untuk memperkenalkan produknya terbarunya.

Berdasarkan latar belakang tersebut di atas. maka penulis membuat skripsi
dengan judul:“Implementasi Teknik Torger Track AR (Advgmenied Realicy) Pada
Desain 7-Shir Sebagai Media Promosi™.




1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belokang masalah di atas, maka permasalahan yang dapat
dirumuskan adalah bagaimana membuat desain T-shirt dengan menerapakan teknik
Target Track AR?
1.3. Batasan Masalah

2. Sebagai alternatif dan variasi teknologi yang ada pada fashion terutama
desain T-shirt vang ada dipasarmn.
1.5 Manfast Penelitian
1.5 1. Untuk Penulls
I. Meningkatkan penjualan sebuah produk Sideofmes,



2. Penyebarluasan informasi mengenai produk yang dipromosikan lebih
efektif dan efisien.

3. Sebagai salah satu syarat meraih gelar Sarjana Komputer (S.Kom) dari
Universitas Amikom Yogyakarta.

teknik target track dengan motion graphic. dokumen, dan beberapa sumber dar
internet yang terkait dengan iklan maupun teknik target track dengan motion
sraphic.
1.0.2. Metode Analisis
Proses perancangan motion graphic terdin dari 3 tahapan yaitu pra




produksi, produksi, dan pasca produksi.
1. Pra Produksi
Terdapat tiga tahapan vang akan dilakukan pada proses pra produksi ini,
dizwali dengan merancang ide dan gambaran awal mengenai scene yang akan
dibuat dan storyboard termasuk dldnlmn}rn adalah gambaran scene per scene,
yang digunakan dan objek ]mngiﬂﬂimﬂﬁm.
2. Produksi
Pada Fmes produksi terdapat banyak proses mulai dari merancang
design, dilukuknn terlebih ﬁﬁuhi sebelim qmguninﬁﬁhn ohjek motion
raghic, padn uhnp ini dilakukan membust dﬂﬂnn&gﬂkm diperlukan pada
;mﬂlh;lmn metion graphic dan animast ﬁ'ﬁk. ﬁlh -]:uj,es animasi ini
-merupakan proses selanjutnya dalam pembuatan mation ,pw.‘ﬂh maset objek
yang sudah dibuat pads proses perancangan design wﬂ:dﬁmm digerakkan
}. :R.ﬁ:ing
Rendering, merupakan proses akhir animasi; yaitu membangun gambar
dan semua data yang didalsmnva diubah menjadi sebugh video,
4. Finishing Video
Proses ini mmg:dun proses fi final dari pembuatan motian grapiuf Pada
proses. m_mnw.mgkm seluruh file video dari scene awal hingga scene
alkhir dan dilakukan penambahan fucherownd musie,
1.0.3. Metode Implementasi
Mengimplementasikan Teknik Farget Track Augmented Realine (AR)
pada Spark AR menggunakan fitur filter pada instasiery di Instagram dengon
cara scanning gambar atau objek.
1. 6. 4. Metode Evaluasi
Metode evaluasi yang digunakan yaitn metode Black Box dan White Box,
dimana keduznya digunakan untuk mengetahui hasil dari pembuatan sistem
apakah sistem tersebut masih terdapat kecacatan stau tidak, vang membedakan



dari kedua metode tersebut yaitu pada proses evaluasinya.
1.7, Sistematika Penolisan

Pada bagian ini dituliskan urut-urutan dan sistematika penulisan yang
dilakukan oleh penulis. Berkut ringhkasan mengenai is1 masing-masing bab.
BAB [ PENDAHULUAN

Bab perami sesuai dengan kewm penyusunan skripsi yang berisi
tentang gambaran tmum  penclitian vaitu, Later Belakang Masalah, Rumusan
Masalah, Batssan Penclitian, Tujuan Penelition, Manfiit. Penclition, Metode
Pcneli!iﬂ,ﬂtﬂ'ﬂiﬁeu#.w
BAB I LANDASAN TEORI

Bab kedua berisi kumpulan teori yang sudah ada, yang digunakan sebagai dusar
penelitian dan dupat mendukung pembuatin naskah skrips.
BAB II1 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ketign menjelaskon fentang analisis dan perancangan sistem, fermasuk
analisis %m.mnn tentang media pembelajaran interaktif,
BAB IV IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN

Bab keempat berisikan tentang tahap pembuatan aplikasi, termasuk desain.
les-lﬁfg,d_u:: implementasi.
BAB V PENUTUP

Bab terakhir menjelaskan tentang paris besar atau kesimpulan dari keseluruhan
isi skripsi dan sarn,
DAFTAR I”USTAKA

Daftar pustaka berisi m wﬁuﬂﬁi yung digunakan dalam
pembuatan skripsi
LAMPIRAN

Lampiran berisi mbel yang panjang, sural keterangan, instrumen penelitian,
listing program, peraturan-peraturan dun sebagainya yang berfungsi melengkapi
laporan penelitian,
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