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INTISARI

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya ke dalam
lingkungan nyata secara real time. Augmented Reality telah diterapkan pada
berbagai bidang, salah satunya adalah bidang anotasi dan visualisasi. Dengan
memanfaatkan teknologi Augmented Reality pada katalog jenis potongan rambut,
jenis-jenis potongan bhisa ditampilkan secara virtual sehingga customer bisa

mengetahui jenis potongan rambut dengan lebih detail.

Bisnis Barbershop mulai berkembang pesat sehingga para pebisnis terjun ke bisnis
ini. Penggunaan media promosi dengan objek dua dimensi masih digunakan,
sehingga sudut pandang yang dihasilkan sangat terbatas. Karena sudut pandang
yang terbatas membuat para calon pembeli kurang tertarik dengan model potongan
dalam bentuk dua dimensi tersebut. Oleh karena itu peneliti memiliki usulan untuk
mengimplementasikan Augmented Reality kedalam sebuah aplikasi pada perangkat
bergerak.

Dengan menggunakan Augmented Reality dapat mempermudah customer untuk
melihat jenis-jenis potongan dalam bentuk tiga dimensi. Aplikasi ini juga berguna
bagi Developer dalam melakukan promosi. Pembuatan aplikasi ini menggunakan
software Unity yang memakai bahasa pemrograman C# untuk pembuatan model
rambut menggunakan software Maya 2017 yang menghasilkan objek tiga dimensi.
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu, sebuah aplikasi dengan
pengimplementasian Augmented Reality untuk memisualisasi model rambut dalam
bentuk tiga dimensi. Untuk proses uji coba menggunakan responden dari
Barbershop MAX Semacam Tempat Cukur. Lebih dari 70% responden
menyatakan bahwa aplikasi ini menarik karena dapat melihat model rambutnya
dalam bentuk tiga dimensi, sehingga dapat melihat stylenya dari berbagai sisi
sebelum diimplementasikan. Dan aplikasi ini juga lebih interaktif sebagai media

promosi.

Kata kunci : Augmented Reality, Media Promosi dan Visualisasi, Katalog, Unity,
Android, Model 3D, Vuforia
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ABSTRACT

Augmented Reality is a technology that combines virtual objects into the real
environment in real time. Augmented Reality has been applied to various fields, one
of which is a field annotation and visualization. By utilizing the technology of
Augmented Reality on a catalogue of different Types of haircuts, the kinds of pieces

can be virtual so that the customer can find out the Type of haircut with more detail.

The business started growing rapidly so that the Barbershop business travelers
plunged into this business. The use of media promotion with a two-dimensional
object is still in use, so the resulting point of view is very limited. Because of the
limited viewing angle make the prospective buyer less intrigued by the model in the
form of two dimensional snippets. Therefore, researchers have proposed to

implement Augmented Reality into an application on a mobile device.

Using Augmented Reality can make customer to see the kinds of pieces in three
dimensional form. This application is also handy for Developers in doing
promotion. The making of this application using the software Unity using C #
programming language for the creation of a model hair using Virtual software
object that generates 2017 three dimensions. The results obtained from this
research, namely, an application with an implementation of Augmented Reality for
memisualisasi haircut in three dimensional form. To process a test using the
respondents from the Barbershop MAX kind of place of shaving. More than 70%
of the respondents declared that the app is interesting because it can see a model
of her in three dimensional form, so you can see the stylenya of the various sides
before being implemented. And it is also more interactive applications as media

promotion.

Keywords: Augmented Reality, Media promotion and visibility, catalogs, Unity,
Android, 3D models, Vuforia,
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