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1.1 Latar Belakang

Di era modern dan serba digital seperti sekarang ini, ketika perubahan besar
terjadi di berbagai industri akibat konvergensi teknologi yang mengaburkan
perbedaan antara dunia nyata dan dunia maya, para masyarakat berusaha
mengembangkan teknologi sebagai upaya untuk mempermudah kehidupannya.

Pada saat ini teknologi sudah sangat berkembang di masyarakat Indonesia,
ketika hendak membeli aksesoris kepala biasanya orang-orang akan mencobanya
secara langsung aksesoris tersebut. Dengan memanfaatkan smartphone android
dengan teknologi augmented reality masyarakat bisa untuk mencoba aksesori
tersebut secara real-time. Untuk memenuhi kebutuhan masyarakat, masyarakat
umumnya berfokus pada visualisasi yang diimplementasikan pada bentuk, warna
dan model aksesoris. Penjual aksesoris kepala pada dasarnya hanya menampilkan
berbagai macam bentuk, warna dan model yang berguna untuk memberi suatu
pilihan variasi kepada masyarakat. Namun untuk mencoba memakai aksesori yang
disediakan para penjual aksesoris kepala, calon pembeli harus pergi langsung ke
tempat toko berada, hal itu menyebabkan kurangnya efisien dan memakan waktu
pembeli.

Untuk membantu mengefisienkan waktu masyarakat, dibutuhkan suatu
aplikasi mobile yang bisa digunakan buat mencoba atau memakai aksesoris kepala.
Augmented Reality merupakan suatu sistem yang dibentuk dengan menggabunkan
antara dua dunia yang berbeda, yaitu dunia nyata dengan dunia virtual, dengan
menggunakan software multi-platform Unity. Unity Platform adalah sebuah
software open-source antar platform yang memungkinkan penggunanya untuk
membuat sebua aplikasi ataupun juga sebuah game.

Sehubungan dengan latar belakang tersebut, penulis mengusung sebuah
“RANCANG BANGUN APLIKASI ACCESSORIES MATCHING BERBASIS
AUGMENTED REALITY”. Aplikasi ini dikembangkan agar masyarakat luas bisa
mencoba atau memakai aksesori kepala memakai ponsel miliknya tersebut dengan

cara mengkombinasikan aksesori tersebut sebagai objek 3 dimensi dan kepala



pengguna aplikasi. Dengan munculnya aplikasi ini diharapkan bisa membantu
masyarakat luas ketika ingin membeli atau bisa juga memakai sebuah aksesori
kepala tersebut, sehingga tidak perlu lagi untuk datang langsung ke sebuah toko

atau penjualnya.

1.2 Rumusan Masalah
Mengacu dari latar belakang diatas, terdapat beberapa rumusan yaitu:

1. Bagaimana mencoba metode baru untuk fitting aksesori tanpa harus
memakainya secara langsung?

2. Bagaimana cara merancang sebuah aplikasi yang dapat mendukung dalam
proses pemilihan produk aksesoris kepala berbasis Augmented Reality?

1.3 Batasan Masalah
Dalam melakukan suatu penelitian, maka terdapat beberapa batasan masalah

dalam mengembangkan aplikasi sebagai berikut:

1. Aplikasi tersebut hanya bisa dijalankan pada operating sistem android
Marshmallow 6.0 atau android yang lebih baru.

2. Camera digunakan sebagai alat untuk menyambungkan objek secara Virtual
dengan metode face tracking.

3. Aplikasi tersebut tidak dapat dijalankan pada pada sistem operasi android
ARM®64 bit.

1.4 Tujuan
Berikut merupakan terdapat berbagai tujuan dari dilakukannya penelitian ini
sebagai berikut:
1. Membuat atau merancang sebuah software aplikasi yang bisa digunakan untuk
mencoba macam-macam aksesoris kepala secara realtime.
2. Merancang sebuah aplikasi yang dapat mempermudah proses pemilihan

produk/aksesoris kepala.

1.5 Manfaat

Adapun manfaat dalam pengembangan aplikasi accessories matching, yaitu:



1. Bagi Penulis
a. Untuk memanfaatkan keahlian yang telah ditempuh selama mengemban
ilmu di Universitas Islam Majapahit.
b. Untuk memberikan panduan kepada pengembang dalam pengembangan
aplikasi Android, khususnya yang berhubungan dengan AR.
c. Untuk memperoleh gelar sarjana selama menempuh pendidikan di
Universitas Islam Majapabhit.
2. Bagi Masyarakat
a. Membantu memudahkan calon pembeli untuk memakai aksesoris kepala
secara realtime tanpa harus memakai macam-macam aksesoris kepala saat
ingin memakainya atau membelinya.
b. Membantu masyarakat dalam pengambilan keputusan untuk membeli
aksesoris tersebut.
c. Mengefisienkan waktu masyarakat pada saat ingin memakai langsung atau

membelinya.

1.6 Metodelogi Penelitian

Gambar 1.1 menggambarkan alur dari sebuah penelitian ini.
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Gambar 1. 1 Alur Penelitian

1.6.1 Studi Pustaka
Studi pustaka berguna untuk mencari sumber referensi serta bahan acuan yang
dapat membantu menyelesaikan tugas akhir ini yang berhubungan dengan proses

pembuatan aplikasi.



1.6.2 Analisis Kebutuhan
Tahap yang berguna untuk merekognisi hal-hal yang perlu dilakukan, adapun
analisis kebutuhan sebagai berikut:
1. Analisis Kebutuhan Input atau Masukan
Pada tahap ini dikerjakan untuk dapat menganalisa dan input yang diperlukan
dalam aplikasi tersebut.
2. Analisis Kebutuhan Prosesing
Pada tahap ini dikerjakan untuk dapat menganalisa sebuah proses yang bisa
terjadi pada aplikasi tersebut.
3. Analisis Kebutuhan Keluaran atau Output
Pada tahap ini dikerjakan untuk menganalisa hasil dari output yang diperlukan
dalam aplikasi tersebut.
4. Analisis Kebutuhan Hardware
Pada tahap ini dikerjakan untuk menganalisa hardware yang di perlukan dalam
pembuatan aplikasi tersebut.
5. Analisis Kebutuhan Software
Pada tahap ini dikerjakan untuk menganalisa software yang di perlukan dalam

pembuatan aplikasi tersebut.

1.6.3 Perancangan Aplikasi
Dalam merancang sebuah aplikasi diperlukanlah langkah-langkah yang biasa
dibutuhkan sebuah rancangan aplikasi yang meliputi berbagai rancangan arsitektur,

Ul, susunan pembuatan aplikasi.

1.6.4 Pengembangan Aplikasi
Dalam proses pengembangan aplikasi terdapat beberapa tahapan pembuatan
aplikasi yang bisa dibuat menurut tahapan perancangan sistem. Adapun tahapan
yang dapat dilakukan dalam pembuatan aplikasi, antara lain:
1. Mewujudkan berupa sebuah teknologi pendeteksian kepala atau wajah
pengguna sebagai penanda untuk memunculkan objek 3D model aksesoris

kepala.



2. Membangun sebuah teknologi yang ada yaitu augmented reality dengan
menggunakan metode face tracking agar bisa menghasilkan suatu aplikasi

mobile.

1.6.5 Pengujian Aplikasi

Dalam proses pengujian aplikasi, aplikasi diharuskan untuk di uji apakah
aplikasi tersebut sudah dapat dipergunakan oleh masyarakat. Ada juga pengujian
aplikasi ini dapat dilihat sebagai berikut:
1. Pengujian Kelayakan aplikasi antar berbagai macam device.
2. (UAT)

1.7 Sistematika Penulisan
Terdapat sistematika penulisan penelitan ini yaitu:
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Menjabarkan mengenai latar belakang, rumusan masalah, batasan
masalah, tujuan aplikasi, manfaat aplikasi, dan penulisan yang
sistematis.

BAB I TINJAUAN PUSTAKA
Menjabarkan beberapa artikel atau referensi tentang penelitian
terdahulu serta ada beberapa referensi mengenai penjelasan dasar
software yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi, metode-
metode yang diperlukan.

BAB I PERANCANGAN SISTEM
Menjabarkan tentang Analisis Kebutuhan Aplikasi, Perancangan
sebuah Aplikasi, Perancangan Sistem Aplikasi, Alur Perancangan
dalam pembuatan aplikasi tersebut.

BAB IV IMPLEMENTASI
Menjelaskan tentang tampilan antar muka aplikasi dan juga tahapan
pengujian aplikasi.

BAB V PENUTUP

Terdapat simpulan dan saran dalam pengujian.
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