BABI1
PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Saat ini perkembangan dan kemajuan teknologi komputer sudah sangat pesat,
kegunaan teknologi komputer sangat dibutahkan dan memilik peran yang penting
dalam bidang komunikasi. pendidikan, perindustrian, idan bisnis. Dalam sebuah
bisnis atau usaha nknnhﬂnmljihbﬁl mengikutl perkembangan teknolog
komputer. Demikian pula teknologi multimedia mulai diterapkan dalam sektor
bisnis, khususnya penyampaian pesan dan informasi dalam bentuk-audio maupun
visual, Sehubungan dengan fenemoenn tersebut, maka ada sejumlah frei dalam
industri media yang patut dicermati sebab dapat memberi peluang dan harapan ke
depan, diantaranya; Aspek menyangkut perangkat keras (hardware) atmu produk
mmﬁmﬂ dan komumnikasi. Berbagal produk Mng berkembang
pesat akhir-skhir ini praktis telah menjelma menjadi medium-mediom bara dalam
penyampaian pesan. Aspek kedua, menyanghut pergeseran struktur dan mekanisme
dalam industri media itu sendiri, yang mengakibatkan tecjadinya perubahan dalam
didorong oleh faktor-faktor lingkungan global, seperti proses globalisasi, yang
imbasnya mempengaruhi industri media periklianan.[1]

Saat ini Augmated Realivy (AR ) adalah sebuah variasi dari lingkungan virtial
otau lebih sering disebut dengan istiloh Virtwal Realitny (VR). Teknologi VR
membuat pengguna tenggelam dalam sebuah lingkungan sintetik. Ketika pengguna

tenggelam dalam lingkungan tersebut, pengguna tidak bisa melihat dunia nyata.



el

Sehaliknya, teknologi AR penggunanya dapat melihat dunia nyata, dengan objek-
objek virtual yang di tambshkan ke dunia nyata. Jadi, pengguna melihat objek-

objek virfual dengan objek-objek nyata berada pada suatu tempat yang sama.[2]

Augmented Reality otan vang biasa disebut dengan AR bukan merupakan

teknologi baru. Teknologi ini telah ada se npir 40 tahun. Augmented Realine
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Aplikasi mobile sepertl android merupakan eplikasi yang sedong populer saat
ini. Android sdalah sistem operasi berbasis Linux yang dirancang untuk perangkat
seluler layar sentuh seperti telepon pintar dan komputer tablet. Tidak memandang
usia tua atau muda kebanyakan orang sekarang sudsh mempunyai smartphone



berbasis amdreid, Lembaga Riset Digital Marketing Emarketer memperkirakan
pada 2018 jumlah pengguna aktif smartphone di Indonesia lebih dan [ 00 juts orang.
Dengan jumlah sebesar itw. Indonesia akan menjadi negara dengan pengguna aktif

smariphone terbesar keempat di dunia setelah Cina, India, dan Amerika. [5]

Oleh karena itu, semakin beragam fekinologi komputer yang berkembang
pada saat ini, memudalkan pelmmdﬂm memilih-model rambut yang cocok
untuk merekit. Pelnggan dapat dengan mudah memilil model yang di inginkan
dan dapat melihat bentuk dari mode! tersebut dalam bentuk tiga dimensi secara rea!
time menggunakan aplikusi ini |

Berdasarkan hal diatas aplikesi ini dibangun agar dapat membanti dalam
proses sisualisal pada katalog model rambut, model dari jenis potongan bisa
ditampilkan secars virrual sehingga pembeli ataupun customer bisa berinteraksi
langsung dengan model yang skan di pilih. Dalam kotalog Kanvesional pelanggan
hq‘;}tdapnt melihat foto atau hasil render dari model yang hanys dapiat di lihat dari
AU prerspektil sajn.

Gambar 1. | Katalog Konvensional Model Lama



Dari katalog konvesional ini dapat membuat pelanggan bosan dan tidak yakin
dengan model yang akan di implementasikan. Dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality katalog yang membosankan itu dapat dimininsalisir, sehingga
dapat meningkatkan dan meyakinkan pelanggan karena Augmented Reafity mampu

ng lebih baik. Selain itu dengan

1.3, Batasan Penelltian

Batasan masalah dalam perancangan aplikasi ini adalah :
1. Apfikas ini dijalankan dengan bantuan smartphone android.,



2. Aplikasi ini harus diinstal pada smartphone dengan sistem
android 4.4 keatas.
3. Aplikasi ini dibuat dengan menggunakan aplikasi Unity Versi
2018 1.6f1,
4. Marker yang digunakan adalah katalog model rambut dengan
menambahkan QR Cade unik sebagai penanda.
ity i th[‘s&[ﬁdﬂﬂ].ﬂﬂml

L5 Metodologi
Dalam  penyusunan  skripsi ini, penulis melakukan pengambilan  dan
pengumpulan dats dengan metode kualitatif sesuai dengan masalah yang akan
di bahas. Beberapa metode penclitian berikut ini akan dipakai dalam menunjang



aktifitas penyusunan skripsi ini, diantaranya : Merodologs vang akan digunakan
dalam pembangunan apiikasi ini adalah:

1.5.1 Pengumpulan Data

Zainal A. Hasibuan (2007). Data yang diambil dan digunakan dalam
penelitian harus memenuhi syan atn yang baik, yaitu (1) data harus

yatn g Jrwsb penslill

huan, 2007:157). Metode ini
dilakukan langsung dengan narasumber dari pihak MAX STC. [6]
X Metode Observasi

“Observasi merupakan suatu penelition yang dilakukan untuk
memahami sebush fenomena berdasarkan gagesan atau pengerahuan



vang telah diketahui sebelumnya™ (Zainal A. Hasibuan, 2007:157).
Metode ini dilakukan dengan cars mengamati secara langsung pada
objek yang terkait, sehingga didapatkan data yang akurat. [6]

3. Metode Studi Pustaka

Metode Studi Pustaka dilakukon dengan cara mencari informasi

melalui bulti. majalah, kor nl dan lain sebagainya dengan
alernet dengan sumber

: . alsim : i IEI i Eﬁ L
virtual yang dibentuk oleh model 3D ya

Metode Pengembangan

Metode pengembangan yang digunakan dalsm mengembangkan
aplikasi adalah metode Sistem Development Life Cyele (SDLC),



7. Metode Testing

Pengujian aplikasi Augmented Realitv pertama dilakukan dengan
memasang apfikasi AR pada ponsel Android. Pengujian dilakukan untuk
mengerahui sejauh mana aplikasi telah berjalan. Selanjutnya pengujian

nakan alpha testing dan bera testing

BAB 1| PENDAHULUAN

Pada Bab 1 ini diuratkan mengenai latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, wjuan. metodologi. dan sistematika penuslisan.



BAB 2 LANDASAN TEORI

Bab ini berisi dasar-dasar teor. tinjuan pustaka. konsep dan pengertian
Augmented Reality, berbagai konsep dasar dan teori-teori yang digunakan
sebagai pedoman dan acuan dalam pemecahan masalah.
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