BABI1

PENDAHULUAN

L1 Gambaran Umum

Batik, sebagai identitas budaya Indonesia, adalah harta warisan yang harus dijaga.
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Gambar 1. 2 Perusahaan | Dengan Nila: 1
Namun dari banyaknya marketplace yang terda ftar di Indonesia, belum ada marketplace
vang khusus menjual produk-produk batik dari seluruh pelako UMKM di Indonesia. Hal
ini menyebabkan kurangnya eksklusifitas pemasaran produk-produk batik yang sangat
terbesar di asia tenggara dan jumlah pengouna terbesar di Indonesia, memiliki kelemahan
yang berkaitan dengan kualitas barang yang diterima oleh konsumen dari toko online,
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karena pengguna tidak bisa langsung mencoba produk vang akan dibeli sehingn bamng
yang diterima oleh konsumen tidak berkualitas dan tidak cocok. Hal ini menimbulkan
konsumen sering kali tidak puas dengan pelayanan yang diterima [7],

Dalam upaya untuk mengatasi berbagai tantangan tersebut, Fit Batik mengambil salah
satu pendekatan yaitu dengan mengembangkan sebuah marketplace yang dopat digunakan
bagi para pelaku UMEM khususnya yang bergerak di bidang penjualan batik. Fit Batik
Juga memanfaatkan teknologi sugmented reality ( AR) dan fitur try-on dalam pengalaman
berbelanja online sehingga memudahkan pembeli dalam memilih pakaian, celama, tas,
sepatu dan berbagsi produk batik yamg Sesuai dengan caras pembeli dapat
mencobanya secara \mL Salah mw yang dapat dilakukan adalah dengan
menggunakan teknologi Augmented Reality pada produk pakaian batik di marketplace Fit
Batik. sehim-hHJmn'-'dw.miﬂutFuduk dalam bentuk 3D sebelum membelinya
dan merasakan pengnlm berbelanja secara onling seolsh-olah berbelanja secara
langsung [8]. Menunit Wei Zht. Charles B. Owen, Hairong Li. Joo-Hyun Lee dalam
pﬂnﬂlWﬂg berjudul "Personalized in-store nmﬂmt]ﬂmwiﬂtﬂ:epmmpad an
augmented reality shopping assistant” menyatakan bahwa teknologi Augmented Reality
dapat mminﬁ.llhn persepsi manusia dafam berbelanja online, sﬂﬂw pmdnk yang
ditemukan di marketplace terlibat lebih nyata dn membuat produk lebib berarti dan
menarik [7],

Dalam konteks ini, fitur try-on menggunakan sugmented reality dapat memberikan
solust yang efektif. Dengan fitur ini, pembeli dapat melihat bagnimanc motif batik akan
ieriihat.s_n_l_dikﬂ,ﬂ,ukmmﬂhlﬂi visualisasi yang mlistﬂ_.dl&M[-Mﬁﬂ demikian,
pembeli dapat menguji dan memeriksa apakah motif batik sesuai dengan preferensi mereka
sebelum nﬂﬁhﬂpﬂmhﬁﬁuhﬂhidlpm mgumﬁmcmokm antara harapan
dan realitas saal menerima produk.

Selain itu, fitur try-on jugs memiliki potensi untuk meningkatkan minal generasi
milenial terhadap budava baﬁic. ﬂﬂngim memberika.:n pe:ﬁ..é_"ﬂlamn yang interaktif dan
menank. generasi milenial dapat terlibat lebih dalam dengan budaya batik melalui
platform digital. Hal ini akan membantu meningkatkan pemahaman dan apresiasi mereka
terhadop nilai budaya yang lerkandung dalam motif batik, serta meningkatkan minat
mereka untuk membell dan memakai produk batik tradisional. Sehingga Fit Batik
menjalankan upaya dalam menjaga dan melestankan budaya Indenesia dengan 2 cara,
yakm Cufture Experience dan culture knowledge. Culture experience adalah pelestarian
budaya yang dilakukan dengan cara terjun langsung kedalam sebuah pengalaman kultural
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sehingga masvarakal dapat belajar dan memahami kebudayaan tersebut. Sedangkan
cultuml knowledge adalah pelestarian budaya vang dilakukan dengan cara membuat suatu
pusat informasi mengenai kebudayaan yang diangkat. Tujuannya adalah untuk edukasi
atsupun untuk kepentingan pengembangan kebudavasn itu sendiri dan potensi
kepariwisataan dacrah.

Fit Batik menjadi scbuah platform marketplace vang mengakomodir para pelaku
UMEM batik dan kerajinan untuk berjualan secarn online menggunakan marketplace Fit
Batik dengan teknik vang lebih efektif dan mendapatkan minat yung lebih besar dari pasar
yang lebih luas baik regmnal nasional hnwmmaml [4]- Fit Batik membuat sebuah
platform marketplace yang memanfaatkan fitur try-on Auvgmented Reality sehingga
memudahkan pcmbth dalim mmih'hjﬂhhn, eelani, hs.,.hqul:u dan berbagai produk
batik vanyg sesual dengan mpmbuihhpm mencobanya secarn virtual [9]. Sehingga
pmqu]ungﬁtemuhudi':_' { e ferlihat lebih nmmuﬂnhlkﬂnpenmlnnmn
bﬂrl:ﬂihghuppemhﬂh [10]. FH Eﬂtlkjll]._la menjadi sarann media interaktif berupa video

ham.m:hunmn pakaian batik, sejarah dari berbagai motif batik serta makna —
MWWME didatamnya dapat menjadi langkah movatif untuk meningkatkan
penjuuln:u_ -rhn, sekalipus memperkenalkan kembali keunikan baﬁkh;mhgmcms:
mifenial yang lebih terbiasa dengan pengalaman belanja digital.
1.2. Rumuosan Masalah

1. Bagaimana membangun marketplace Fit Batik sebagai platform website marketplace
yang khusus menjual produk batik?

b. Bagnimana penerapan teknologi augmented reality pada website marketplace Fit Batik?

1.3. Batasan Masalah

Batasan nmsala']".L.pndn peneiirtnn ini adalah schagai berikut:

1. Website marketplace yang dirancang adalah untuk produk pakaian batik

b. Teknologi vang digunakan untuk melihat tampilan produk pakaian batik secara virtual
di tubuh pengguna adalah teknologi AR (augmented reality)

. Dalam menerapkan teknologi AR mengounakan aplikasi pihak ketipa vaitu aplikasi
Snapchat

d. Fitur AR pada website Fit Batik hanya dapat di akses melalw gadget atau smartphone
vang didukung oleh kamera dan memiliki aplikasi Snapehat

. Terdapat dua sisi server yaitu sisi pengguna dan sisi penjual
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4. Membangun sebuah platform website marketplace yang khusus menjual produk batik

b. Menerapkan teknologi Augmented Reality pada website marketplace Fit Batik yang
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