BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Di era modern, pm’kfmhﬂ!;ﬂhM;’gﬂg pesat membuat fungsi dari
teknologi itu sendin _Iﬁ.ii.akiu m h m dan, salah satu pemanfaatan
teknologi adalab sebagai media periklanan’ dalam pemasaran beberapa produk.
salah. m-pmmfm m Informasi adalah dugmented Reality (AR),

mented Reality (AR) ﬂlhﬁ penggabungan antara objek virtual dengan objek
u’lll{l] maka pada kesempatan kali ini kits akan membahas tentang membuat
mm:m‘ Reality untuk pakaian batik.

Batik adnlah kain cetak Indonesia yang khusus dibuat dengan cam ditulis
dengan media canting dan malam kainnya kemudian diolah dengan cara tertentu
yang Iﬂﬂﬂ.’ih. ciri khas flersendiri. Sebagai teknik. teimnlngl dan pengembangan
pola dan, hl:hylterkmt. UNESCO  telah mnmm. sebagal. Warisan
I{qmumm Warisan Budaya Lisan din Hunhenﬂuqu. Hﬂﬁ:m m;rwpwcr
of Oral and .-I_,I"r.fr.'an Heritage, Dh]ek Kemanusiaan) MIM m

Teknik artistik mirip batik ditemukan di beberupa budaya seperti Nigeria,
Cina, mm Sri Lanka dan daerah lam mmmm Namun, batik
Indonesia dan f.n.tl::u Jawa IIIE‘IZIIIlIh aﬂmhm yang panjang, dengan
jﬂ_ﬁ: Mﬁmﬂd& dan merupakan jenis
vang paling berlcemhnng dnl:u'n hal pula teknik, dan kualitas pengerjian
dibandingkan dengan batik dari daerah lain.

Batik diangpap sebapgai simbol budaya penting di Indonesia, "Hari Batik
Masional” diperingati pada tanggal 2 Oktober setiap tahun. Orang Indonesia terus
memakai batik sebagni pakaian santai don formal hangar hari imi.,



(B

Perkembangan bisnis Indonesia akhir-akhir ini semakin terlihat dalam hal
kompleksitas, persaingan, perubahan dan ketidakpastian. Hal ini memungkinkan
perusahaan untuk lebih memperhatikan lingkungan yang dapat mempengaruhi
mereka, sehingga mereka tahu apa strategl pemasaran mereka dan bagaimana
mereka harus diterapkan dalam bisnis, Teknologi berbasis Augmented Rewlite (AR)
sudah bunyak digunakan untuk media promosi pada saat ini, dimana dengan
teknologi tersebut dapat menambahkan benda-benda maya, baik itu berbentuk 2
dimensi maupun 3 dimensi-ke dnlmlw.umymg ditampilkan secara real
ggunakan bantuan perangkat keras vaitu kamera[2]

Pmm'ul:m Augmented Reality juga didukung oleh media sosial vaitu
:Iﬁmlnmgﬂm m:ﬁh satu platform pﬂuﬁﬂ tl:rbEs;!r saal ini dan
menipakan uplikasi berbagi foto atau video yang memungkinkan pengguna untuk
mengambil foto, menerapkan filter digital, dan memcﬂhg ke layanan media
mﬂ!w Instagram sendiri. Instagram nmmperkmnlkmwm}m
pada filter efek yang ada di fitur Instagram stories[3]. Instagram stories adalah
platform yang perkembangannya paling cepat karena omng menggunakan
Instagram  stories . setiap harinya. Selain itu lnstaatnn stories jngl dapat
memungkinkan orang lain menemukan unggahan mwmﬂﬁrwka tidak
salmg'mengjhm Hal tersebut dapat dimanfaatkan mmiptam penggemar
atau yiews uktif untuk unggahan-unggahan yang berbeda. Perancangan promosi
pekaian btk in mengambil ide ok mengerabangkan Aumenicd Reali ke
dalam filter Instagrm menggunakan teknik marker base tracking denpan gambar
motif batik sebagai marker, Cara pen&upuwﬂﬂgﬂn mengarahkan kamera
smariphone pada gambar motif kain batik. kemudion akan menampilkan model
pakaian batik berbentuk 30

time dan bersumaan deng

1.2 Rumusan Masalah

Rumusan masalah dalam peneliian ini adalah “Bagaimana cara
mengimplementasikan teknologi  Augmenied Reality pada media pemasaran
pakaian batik Kebon Indah dengan memanfastkan filter instagram.



1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang disebutkan di atas, untuk mencapai sasaran dan
tujuan yang diharapkan dan karena keterbatasan penelition maka masalah dibatasi.
Adapun batasan masalah yang digunakan. dalam penelitian ini adalah sebagai

1. Bagi pengguna
batik dengan cara yang menyenangkan dan sederhana.



2. Bagi penulis
diperoleh selama kuliah dan ide-ide baru yang diperoleh di luar perkuliahan.
L& Metode Penelitian
Mﬂﬂdﬂ'}l‘ﬂﬂg Bh.ll;ﬂ.l] LTk O
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dalam perancangan pembuatan

Setelah sistem selesal dibugt, selunj ap pengujian sistem untuk
mmstilmnhﬂhwnlpl ast i dengan hnikdanhﬂna{.

1.7 Sistematika Penullsan

Penyusunan sistematika penulisan ini bertujuan untuk mempermudah
pembaca dalam memahami gnmbaran secarn urul dalam membual laporan sknipsi
ini. Sistemnatika penulisan tersebut sebagar berikut:
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Bab ini berisi penjelasan dari latar belakang masalah pada penelitian,
rumusan mosalah, Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, dan
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