BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi informasi kini telah memberikan dampak besar
dalam berbagai aspek kehidupan, khususnya pada bidang bisnis dan pemasaran.
Selain menjadi sarana komunikasi, teknﬂﬁ:&:mul dapat juga digunakan untuk
mendukung aktivitas profmosi yang mampu wj@m konsumen lebih luas [1].
Transformasi d@ﬂmﬁmmm“kmﬂlr}mn media promosi
yang lebih modemn dan ‘M y.’ﬂl meningkatkan dayal saing di tengah
persaingan yang mnﬁ;ﬁkﬂ@}. ‘Dalam industri furnitur, meﬁ F‘UIIIﬂSl seperti
Katalog masih banyak digunakan sebogai sarana penysmpaia
kepada konsumen [3].

- Katalog penjualan pada dasamya dirancang untuk memprkenalks
secmmh melatui gambar, harga, dan deskripsi singkul. [ﬂmmmg
cetak maupun digital masih terbatas pada visualisasi dua dimenst, sehingga
hqsumw'ﬂapnl mielihat detail bentuk. ukuran, dan internksi produk secara
m‘zhlmh. Keterbatasan ini sering memmbulkan i‘m dalam menentukan
kesusaian furnitur dengan kondisi ruang yang d.mﬂﬁ [5]. Kondisi tersebut
Mng perfunya  movasi media promosi yang m;unpn. mernbenkan
Pﬂ"m visual yang mm dan interaktif. Augmenied Realin (AR).
menjadi solusi karens mampu menggabungkan objek virtual ke dalam lingkungan
nyala mﬂrzﬂl-ﬁmn[ﬁ]ﬂn!mn l;lllplﬂmt‘m.-j;gmmkd Reality (AR}
memiliki beberapa jenis. di antaranya adulal imarker-based augmented reality dan
mirkerless [T]. Berdusarban pevbedzan tersebut, pewtiilian ini meemilih teknologi
markerless karena dinilai lebih adaptif, realistis, serta mampu mendukung interaksi
konsumen secara lebih optimal [8].

Keunggulan teknologi ini menjadi semakin relevan jika dikaitkan dengan
kebutuhan dunia usaha yang menuntut inovasi dalam cara memperkenalkan produk
kepada konsumen. Visualisasi produk yang lebih nyata dan interaktif dapat
membantu meningkatkan daya tarik promosi sekaligus memperkuat pengalaman




I3

pelanggan [9]. Salah satu bidang yang berpotensi untuk menerapkan teknologi ini
adalah industri mterior dan furnitur, dimana visualisasi produk memiliki peran
penting dalam proses pemasaran [ 10].

Cahaya Kreasi fnterior merupakan sebuah usaha yang didirikan pada tahun
2016 dan bergerak di bidang jasa desain interior serta pembuatan fumitur. Usaha
ini menawarkan berbagai layanan, mulai dari perancangan tata ruang rumah tinggal,
perkantoran, hingga pembuatan furnifur custom sesuai kebutuhan pelanggan.
Dalam menghadapi’ persaingan dengan berbagai perusshaan di bidang desain
interior, Cahaya Kreasi [nferior w:nnmng:kﬂﬁm strategl pemasarannya
agar masmpu mensrik minat konsumen secara lebih efekdif, Selama ini, media
promosi yang digunakan masih bersifat konvensional, seperti katalog cetak dan
‘melalui media sosial. Sehingga dinilai kurang optimal dalam menampilkan produk
mmljnngkau calon pelanggan [11]. Oleh korena ﬂu..pmm ﬂpiiknsi
berbuasis J-ppm.-m‘ Reatity (AR) dipandang sebagai alternatif yang ﬁmdcm
mtamhaihmlman dﬂngan kebutuhan pasar saat ini [12]. Untuk im:,tﬂpu:h.kan

ﬂlhrm ﬂ:pqlhnjﬁm ]nncm'

Dalam proses pengembangan sebuah sistem ﬂhﬁ, dibutuhkan metode
yang mampu mengatur jalannya pengembangan secarn terfata agar hasilnya sesuni
derpn Iu.'.buluhnu. peuggum, SDL[I menjodi salah salu metode yang umum
i ngembangan sistent ke dalam beberapa tahap, yaitu

TR

pﬁcnmhﬂah,m mlpkmtntm dﬂnjmpﬂ 1]3 Dalam penelitian
ini, SDLC diterspkan untuk pengembangan ﬂplih:i_ﬂl;ﬁ Cahaya Kreasi Interior,

Tahapan SDLC mmhmpmwapﬁlmdm_;m lebih terarah, mulai
dari mengidentifikasi kebutuhan, menyusun rancangan, hmggn mengevaluasi hasil

akhir [ 14)]. Penerapan metode ini diharaphan menghasilkan aplikasi AR yang efektif
untuk mendukung promosi,dan memberikan pengalaman visual yang interaktif bagi

calon konsumen,
1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan pemaparan latar belakang yang telah dijelaskan sebelumnya,
rumusan masatah dalam penelitian adalah “Bagaimana penerapan metode Software



Development Life Cycle (SDLC) dolam pengembangan aplikasi Augmented
Beality ( AR sebagai media katalog dan promosi furnitur?™
1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan permasalahan diatas. ada beberapa hal yang menjadi batasan
masalah dalam perancangan aplikasi Augmented Reafity (AR ini agar tidak teralu
melebar dan fokus dalam memecahkan permasalahan yang ada. Berikut batasan
masalah vang ada :

I. Apliknsi hanya digunakanuntok memyvisualisasikan produk interior berupa
Furnitur,

2. Aplikasi dirancang menggunakan Avsgmented Reality markericss dengan
ground plane m“_*,&.ng memungkinkan visuslisasi objek virtual
secary langsung pada permukaan lantai melalui kamera Smartphone.

3. Proses pengembangan aplikasi mengikuti tahapan metode  Software
Development Life Cyele (SDLC).

4. Seluruh model furnitur yang digunakan merupakan desain yang

dikembangkan oleh cahaya kreasi interior.
5. Winnya dapat dijalankan pada perangkat mobile berbasis Android
dan #0S yang mendukung teknologi AR.
6. Fitur aplikas: dibatasi pada visualisasi objek 3D, penempatun objek dpada
. permukaan, serla pengaturan posisi, rotasi, hﬁnh-qi:jekimmr
7. Pengujian aplikasi dilakukan terbatas pada aspek usability menggunakan
kuesioner skala likert terhadap 20 responden
8. Penelitian ini tidak membahas integrasi sistem dengan database kompleks,
e-commerce, maupun fitur transuksi secara langsung.
1.4 Tujuan Penelltian N

Berdasarkan paparan yang sudah dissmpaikan sebelumnya tujuan penelitian
ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi Augmented Reality (AR) yang dupat
dimanfaatkan sebagai media promosi produk interior di Cahaya Kreasi Interior,
dengan menerapkan metode Saffware Development Life Cvele (SDLC) secara
menyeluruh dalam proses pengembangan agar menghasilkan sistem yang
terstruktur, mudah dikelola, dan sesuai kebutuhan, sekaligus membenkan alternatif



media promosi yang interaktif, modem, dan inovatif guna meningkatkan daya tarik
produk serts memperkual strategi pemasaran Perusahaan.
1.5 Manfaat Fenelitian
Berdasarkan latar belakang, romusan masalah, serta tujuan penelitian vang
telah dipaparkan, maks penelitian ini diharapkan tidak hanya memberkan
kontribusi pada pengembangan teori, tetapi juga menghadirkan manfaat praktis
yang dapat langsung dirasakan oleh pihak terkait. Oleh karena itu, manfaat
penelitian ini dirumiiskan dalam dia aspek utama. yakni manfaat akademis dan
manfaat prakiis, yang dspatdijsbarkan sehagsi berikist
| Manfast Akademik
Penelitian ini dibarapkan dapat memperkaya [teratur mengenai
penerapan teknolagi Augmented Reality ¢AR) dalam kemajuan pada bidang
media promosi, khususnya untuk produk iﬁterhrt--ﬁdﬁn;.iﬁ;-mli!im inj
memberikan kontribusi dalom pengembangan ilmu di bidang Sistem
Informasi, terutoma terkmt penerapan metode Soffware W-Luﬁa
Cyele (SDLC) pada pengembangan splikasi berbasis dugmented Reality
Ry
2. Manfaat Untuk Pengguna
Bagi Cahaya Kreasi Interior, apliknsi yang dikembangkan dapat
menjadi_media_promosi yang lebih inovatif, interaktif, dan menarik
dibandingkan media konvensional. Bagi kensumen aplikasi ini
memudahkan dalam memvissalisasikan produk isterior di ruang nyata
mereka, sehingga membantu proses pengambilan keputusan pembelian.
Lo Sistematika Pennlisan
Berisi sistematika [:.lﬁtuiisan .sk:ripsi YERg memuat uraion secara gans besar
isi skripsi untuk tizp-tiap bab, berikut pemaparannya:
BAB | PENDAHULUAN, berisi Latar belakang masalah, rumusan masalah,
Batasan masalah, tujuan penelitian, manfaat penelitian, sistematika penulisan
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA, menynjikan studi literatur yang berkaitan dengan
penelitian, teori-teori dasar tentang Augmented Reality, promesi, dan metode
Saftware Developmeni Life Cvele (SDLC), sertn kerangka konseptual yang menjadi



landasan penelitian,
BAB IIl METODE PENELITIAN, membahas mengenai objek penelitian, metode
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN. menguraikan hasil perancangan dan
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