BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Augmented reality (AR) adalah sebuah istilah untuk lingkungan yang

dimplementasikon secara

aplikasinya. Dengan kelebibannya tersebut. Augmented Roalits
an, memberitahukan, membujuk dan mempengar sumen untuk
haann. Cars promaosi dapat

personal selling, sales

promofion. publicity dan masil banysk lagi. {2} Menurut Tjiptono. Promosi adalah
bentuk komunikasi pemasaran artinya 4kifivilaé pemasaran yang berusaha
menyebarkan informasi. mempengaruhi/membujuk dan atau mengingatkan pasar
sasaran atas perusahaan dan produknya agar bersedia menenima, membeli dan
loval pada produk vang ditawarkan perusahasn vang bersangkutan [3] Menurut
Sistaningrum, Promosi adalah sustu upaya atwu kegiatan perusshaan dalam
mempengaruht konsumen aktual maupun konsumen potensial agar mereka mau
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melakukan pembelian terhadap produk yang ditawarkan saat ini atau dimasa yang
akan datang [4]
Dewasa ini, kalangan remaja banyak sekal menjach peminat ice cream,

Meningkatnya peminat jce cream di Indonesia khususwya di Yogyakarta membuat

ibua dengan desain yang menarik dan

informatif namun lembaran dari sebuah katalog lebih tebal dari pada brosur atau
pamflet.[6] Katalog menu produk yang ada di toko ice cream Arlecchino Gelato
masih menggunakan buku menu manual yang begitu tebal, Sehingga membuat
daya tarik konsumen kurang meningkat.



Berdasarkan permasalahan tersebut dibutubkan sebuah aplikasi yang
efekif, dan mudsh digonaken melalul smartphone  android. Solusi untuk
menjawab kebutuhan tersebut yaitu dengan membangun aplikasi AR untuk
menampilkan menu ice cream berbasis android. Oleh Karena itu, penelitian

skripsi ini berjudul “Pemanfaatan

spesifikasi:
a. CPU intel core i5-3317U 1.70GHz
b. Memori 8GB
¢. OS Windows 7 ultimate 64-bit
d. HDD 500GB
2. Aplikasi ini dibuat dengan soffware unity dan vuforia.
3. Aplikasi ini hanya berjalan pada smartphane android versi 4.1



(Jelly Bean) atau diatasmya.

4. Objek 3D dibuat menggunakan saffware autodesk maya 2017,

5. Marker dibuat menggunakan software photoshop dan diupload ke
Vuforia kemudian dimasukkan ke project Unity 2017 (64-bit).

5. Menambah income bagi toko dengan hadimya aplikssi mobile untuk

menunjang cara promosi kepada pelanggan.



1.5 Manfaat Penelltian
. Manfaat penelitian bagi penulis :
Dengan melakukan penelitian ini, penulis dapat mengimplementasikan
ilmu pengetahuan dan keternmpilan yang didapat selama mengenyam

adalah metode penelitian yang digunakan untuk meneliti pada objek yang alamish
dimana peneliti adalsh sebagai instrumen kunci, teknik pengumpulan data
dilakukan secara triangulasi, analisis data bersifat induktif, dan hasil penelitian
kualitatif lebih menekankan makna daripadn generalisasi. [7] Prof. Dr. Lexy 1.
Moleong. M.A. mengemukakan defenisi penclitian kualitatif adalah penelitian
yang bermaksud untuk memashami fenomena tentang apa yang dialami oleh



subjek penelitisn misalnya perilaku, persepsi, motivasi, tindakan secara holistik.
dan dengan cara deskripsi dalam bentuk kata-kata dan bahasa, pada sutau konteks

Lo Metode Pengumpulan Data

Membaca dan mempelajari buku-buku referensi atau sumber — sumber
yang berkaitan dengan skripsi ini, baik berasal dari buku, internet,
jumal, dan beberapa referensi lsinnya. Pada november 2017 di
perpustakaan Universitas Amikom Yogyakarta.



162 Metode Anallsis

Metode untuk mendspatkan konsep-konsep teori menggunakan buku,
jumal dan internet sebagai bahan referensi dalam pembuatan aplikasi agar dapat
menjadi aplikasi yang mudah digunakan (user friendis).

1.1 Metode Pengembangan Perangkat Lunak Multimedia



165 Metode Implementasi

Proses implementasi dilakukan dengan memasang aplikasi langsung di
perangkat mobile android agar mengetahui keadaan nyata secara langsung ketika
di jalankan. Pemasangan aplikasi pada smariphone.

1.6.6  Metode Pengujlan Sistem

BAB 11 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Bab ini akan dibshas tentang analisis dana perancangan aplikasi,
menganalisis masalah, pemecshan masalah, perancangan sistem denpan UMLL
serta perancangan aplikasi secara lengkap.
BAB IV FEMBAHASAN DAN IMPLEMENTASI



Bab ini menjelaskan tentang proses pembuatan aplikasi mulai dari
pembuatan objek 3D, proses pembuatan marker, pembuatan aplikasinya hingga
BAB V PENUTUP

Bab ini berisi fentang kesimg
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