BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Usaha Mikro, Kecil. dan Menengsh (UMKM) menjadi salah satu
penggerak perckonomian daerah dan hjm dndonesia. Di Kabupaten Sleman,
Daerah [stimews Yummhrt:l iDI‘ILWIﬁSﬂ.ﬂﬂﬂ' UMEM yang tersebar di
86 desa hingga tahun 015 dan terus berkembang pesat, Hal ini terbukti dengan
rata-rata, mnt tahunan yang mencapai 300 juta rupiah per UMKM [1]. Semua
pejlk!u ﬂu‘hu Mikro' Keeil Menengah [U!‘l.-'IKM] lﬁi Jm;ﬁ mgin bisnisnva
ber '_ I Mdemﬁmn setiap pemilik uss 'j:
s'h:ﬂn# M media promosi yang kurang tepal. Mﬂ, m mdu:u sehlnggn
membuat bisms keopi tersebut kurang diminati oleh target pwmnﬁ;m para
pecinta kopi jalanan. Yang sangat berdampak terhadap bisnis dummﬂﬂmkn
bangtin.

Seiring 'ngan perkembangan teknologi yang terus meningkat dari waktu
ke waktu, muncul teknologi vang dikenal sebagni Aummented Reality (AR).
Teknologi AR sebenarnya bukan hal baru; pertama ali diperkenalkan sebagai
aplikasi ' Firtual Reality (¥R Teknologi AR diyakini akan mengubah dinamika
marketing dengan alat yang semakin canggih don nysta. &qmt menjadi alat yang
yang W m konsumen lebih banyak lag. Apalagi mayoritas
pengguna teknologi saat i adalah anak muda 12

ForFun Coffee’ merupakan salsh satu tempat usahs yang sedang
berkembang untuk itu ForFun Coffee membutuhkan inovasi penjualan yang dapat
digunzkan untuk proses penjualan produknyn. inovasi yang diharapkan adalah
sebuah media dengan bentuk baru vang masih jarang digupakan diberbagai
kalangan UMKM. Salah satu gagasan untuk ide ini adalah teknologi dugmented
Rewlitv, yaitu aplikasi berbentuk digival imaging sebagat bentuk virtual vang dapat
dilihat secara langsung oleh pelanggan.



I

Berdasarkan uraian diatas maka diperfukan suatu aplikasi sebagai media
interaktif, dalam bentuk 3D yang diharmspkan dapat memberikan informasi kepada
banyak orang agar dapat membantu penjualan serta promosi dengan efektif.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang vang diuraikan, maka di rumuskan
permasalahan sebagsi beriku,

Bagaimana cara membuat aplikasi dengan teknologi Augmented Reality
(AR) terhadap ForFun Coffee guna meneiptakan pengaliman interaktif yang
inovatif bagi pensgun, ferutama dalam menyajikan katalog produk secars lebih
mﬂ.ﬂlﬂ, mi.'rnpermudnh m‘lﬁl ment, serta mma.n i:i:mnh:lmn dan
ketertarikan pelanggan teshadsp produk yang tersedia?

1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah pada penelition ini adalzh:

|, Batasan hanya mencakup pembuatan aplikasi Augmented Reality (AR)
Mﬂmqr untuk katalog produk ForFun Coffes.. .
2. Aplikssi yang dibuat difingsikan sebagai media promosi pada cerita
. instsgram., dengan menggunakan dugmented Reality.
3. Batasan fitur mencakup penampilan model 3D produk. dan interaksi dasar
seperti berbagi dan tampilan informasi produk (deskripsi. dan harga ). Fitur-
fitur mwﬂm pﬂ‘l‘l‘ﬁ'ﬂnﬂﬁ:fm.*ﬂtﬂu integrasi dengan
pembayaran tidak termasuk.
4. Uji coba aplikasi dilakukan dalam lingkungan terbatas dengan pelanggan
Forfun Coffee dan pengikut Forfun Coffee di media sosial untuk
mengevaluasi bimpilan Augmenied Realite dan interaksi dasar.

14 Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan aplikasi dugmenied
Reality berbasis Android dengan memanfaatkan Unity sebagai  platform
pengembangan dan Vuforia SDK sebagal database. Aplikasi ini dirancang untuk



menghadirkan pengalaman interaktif yang inovatif, memanfaatkan fitur AR untuk
memngkatkan fungsionalitas dan daya tank bagi pengguna.

15 Manfaat Penelltian
Penelitian pembuatan aplikasi AR berbasis android dapat memberikan
manfaat sebagai berikut:

Augmented Reality Tethadap Katalog Produk Forfun Coffes
Menggunalan Unity.



BABIII

METODE PENELITIAN

Bab yang berisi tentang analisis sistem. Analisis ini




	Bab1 - Muhammad Nasyrullah Eddy _001.pdf (p.1)
	Bab1 - Muhammad Nasyrullah Eddy _002.pdf (p.2)
	Bab1 - Muhammad Nasyrullah Eddy _003.pdf (p.3)
	Bab1 - Muhammad Nasyrullah Eddy _004.pdf (p.4)

