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PENERAPAN AUGMENTED REALITY
UNTUK KATALOG BAJU DISTRO COUPLE COUPLE

Oleh
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09650052

INTISARI

Semakin ketatnya persaingan dalam dunia bisnis menjadikan banyak
perusahaan berlomba-lomba dalam menciptakan strategi penjualan yang inovatif.
Pengadaptasian teknologi ke dalam strategi pemasaran pun telah menjadi salah
satu solusi yang menarik bagi para pelaku bisnis. Salah satu bentuk pemanfaatan
teknologi dalam strategi pemasaran adalah pemanfaatan teknologi Augmented
Reality.

Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata.
Penelitian ini akan menerapkan teknologi Augmented Reality ke dalam katalog
baju di Distro Couple Couple. Katalog berbasis Augmented Reality ini
memerlukan video streaming yang diambil dari kamera sebagai sumber masukan,
kemudian aplikasi ini akan melacak dan mendeteksi marker (penanda) dengan
menggunakan sistem tracking. Setelah marker dideteksi, maka model baju distro
akan digambarkan diatas marker seolah-olah baju model tersebut nyata. Untuk
membuat model baju, model harus diubah terlebih dengan menggunakan
perangkat lunak untuk membuat objek 3D, dalam kasus ini menggunakan Blender
3D versi 2.47 kemudian mengubah formatnya menjadi format yang didukung oleh
aplikasi ini. Sedangkan pembuatan Augmented Reality menggunakan software
library ArToolkit 2.7.1 bin-book.

Hasil dari aplikasi ini adalah visualisasi katalog produk baju distro yang
ditampilkan menggunakan teknologi Augmented Reality sehingga dengan adanya
aplikasi ini dapat meningkatkan daya saing distro terhadap distro-distro yang lain.

Kata Kunci : Augmented Reality, Blender 3D, ArToolkit, Katalog Baju
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ABSTRACT

Increasing competition in the business world made many companies vying
to create innovative sales strategies. Adapting technology into marketing strategy
to be an attractive solution for many businesses. One way to use technology in the
marketing strategy is the use of Augmented Reality technology.

Augmented Reality is a technology that combines the virtual objects are
two-dimensional and three-dimensional into a real three-dimensional environment
and projecting the virtual objects in real time. This study will apply the
Augmented Reality technology into the clothing catalog in Distro Couple Couple.
Augmented Reality-based catalog requires streaming video taken from the camera
as the input source, then this application will keep track and detect the marker by
using a tracking system. After the marker is detected, then the model will suit
distributions described above marker as if that model real clothes. To make the
dress model, the model must be changed first by using software to create 3D
objects, in this case using Blender 3D version 2.47 later to change the format to
the format supported by this application. While making use of Augmented Reality
library ARToolKit software 2.7.1 bin-book.

The result of this application is visualization of product catalog clothing
that shown using Augmented Reality Technology, so that this application can
improve the competitiveness of the distro to other distros.

Keywords : Augmented Reality, Blender 3D, ArToolit, Clothing Catalog
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang Masalah

Semakin ketatnya persaingan dalam dunia bisnis menjadikan banyak
perusahaan berlomba-lomba dalam menciptakan strategi penjualan yang
inovatif. Pengadaptasian teknologi ke dalam strategi pemasaran pun telah
menjadi salah satu solusi yang menarik bagi para pelaku bisnis. Salah satu
bentuk pemanfaatan teknologi dalam strategi pemasaran adalah pemanfaatan
teknologi Augmented Reality (Rileksmedia, 2012)

Augmented Reality merupakan teknologi yang menggabungkan benda
maya dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan
nyata tiga dimensi kemudian memproyeksikan benda-benda maya tersebut
dalam waktu nyata (Jacko, 2003). Augmented Reality merupakan inovasi dari
computer graphics yang dapat menyajikan visualisasi dan animasi dari
sebuah model objek. Penggunaan Augmented Reality Kkini semakin
berkembang pesat. Pemanfaatan teknologi merupakan salah satu cara baru
dalam meningkatkan pembelajaran dan menambah pengetahuan. Augmented
Reality banyak digunakan dalam berbagai bidang, seperti di dunia hiburan,
pelatinan militer, medis, desain rekayasa, robotic dan telerobotik, manufaktur,
pendidikan, dan lain sebagainya.

Distro merupakan sebuah fenomena yang hadir khususnya di kota-kota

besar di Indonesia. Keberadaan distro menjadi sebuah tren setter untuk



1.2.

menghadirkan remaja dan anak muda dengan berbagai macam keunikan dan
kelebihannya. Mengamati perkembangan distro di kota besar ibarat Kita
mengamati deret hitung yang setiap tahun selalu mengalami peningkatan
yang cukup pesat (Achilles, 2009).

Di Yogyakarta sendiri saat ini sudah ada banyak Distro yang bisa kita
temui, bahkan mereka hadir di setiap sudut kota dengan berbagai macam
produk busana yang dibutuhkan remaja dari ujung kaki hingga ujung kepala.
Melihat isi dari Distro sama halnya kita melihat perkembangan gaya busana
remaja yang sedang populer pada saat ini karena apa yang di sediakan dan
dilihat pada display distro, itu pula yang sedang menjadi kesukaan remaja
saat ini dalam memilih model pakaian. Inilah sebuah Fenomena yang secara
tidak sadar ikut meramaikan berbagai macam perubahan yang ada di
Indonesia.

Dalam tugas akhir ini, akan dilakukan pembuatan aplikasi katalog produk
baju distro menggunakan teknologi Augmented Reality. Dengan adanya
aplikasi ini, diharapkan pembeli mendapatkan gambaran visual dari produk
yang ditawarkan oleh Distro sehingga akan meningkatkan minat pembeli

untuk membeli produk yang ditawarkan.

Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana membuat aplikasi katalog baju distro

menggunakan teknologi Augmented Reality.



1.3. Batasan Masalah
Adapun batasan dari permasalahan ini adalah sebagai berikut :

1. Aplikasi ini hanya menampilkan data yang berupa tampilan objek
2D/3D desain baju yang disesuaikan dengan gambar aslinya.

2. Menggunakan metode marker dalam proses penginputan objeknya
sehingga memerlukan media semacam brosur atau katalog yang
sudah tercetak marker.

3. Informasi ditampilkan dengan memanfaatkan webcam yang terpasang
di Laptop atau Komputer.

4. Engine yang digunakan untuk membuat Augmented Reality adalah

ARToolkit.

1.4. Tujuan Penelitian
Penelitian ini bertujuan untuk membuat aplikasi katalog baju distro
menggunakan teknologi Augmented Reality sehingga mempermudah Distro
dalam mempromosikan produk yang dijual karena dengan adanya teknologi
ini, konsumen bisa mendapatkan gambaran visualisasi dari produk baju yang

dijual.

1.5. Manfaat Penelitian
Penelitian ini memiliki beberapa manfaat, yaitu :
a. Bagi Penjual/Distro, manfaat yang diperoleh dari penggunaan aplikasi ini

adalah sebagai salah satu media promosi baru dengan pemanfaatan



teknologi Augmented Reality, sehingga dengan adanya aplikasi ini dapat
meningkatkan penjualan produk baju.

b. Bagi Pembeli, aplikasi ini dapat digunakan sebagai acuan pemilihan baju
yang cocok untuk dirinya sendiri karena dapat memilih dan menyesuaikan
dengan katalog baju yang tersedia.

c. Sebagai bahan rujukan peneliti lain dalam mengembangkan aplikasi

mengenai katalog baju yang lain.

1.6. Keaslian Penelitian
Penelitian yang berhubungan dengan Penerapan Augmented Reality
untuk Katalog Produk Baju Distro Couple Couple belum pernah dilakukan di
Fakultas Sains dan Teknologi Universitas Islam Negeri Sunan Kalijaga
Yogyakarta. Selain itu, distro ini masih menggunakan katalog yang berupa

buku tanpa menggunakan teknologi apapun.



7.1.

7.2.

BAB VII

PENUTUP

Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengujian dan analisa pada bab sebelumnya, maka
dapat disimpulkan bahwa dengan adanya penerapan teknologi Augmented
Reality untuk katalog baju Distro Couple Couple mampu memberikan inovasi
baru dalam penggunaan katalog yang ada sebelumnya sehingga diharapkan
dengan adanya katalog Augmented Reality ini calon pembeli dapat

mendapatkan gambaran visualisasi produk baju yang ditawarkan oleh distro.

Saran

Aplikasi Katalog dengan Teknologi Augmented Reality ini masih
terdapat banyak kekurangan, oleh karena itu perlu pengembangan lebih lanjut
agar aplikasi ini lebih bermanfaat. Adapun untuk penelitian selanjutnya ada
beberapa hal yang disarankan :

1. Aplikasi ini masih menggunakan deteksi marker untuk menampilkan
objek, agar lebih interaktif diharapkan untuk pengembangan selanjutnya
tidak menggunakan deteksi marker (markerless) sehingga objek dapat
dengan mudah melakukan penyesuaian dengan pengguna.

2. Aplikasi ini belum ada menu capture image, sehingga pengguna hanya
bisa melihat objek yang ditampilkan hanya pada saat marker berada tepat

di depan webcam
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LAMPIRAN



Lampiran 1

HASIL PENGUIJIAN APLIKASI

Data Masukan Resolusi 2CEULEE Jarak Hasil
Cahaya
Marker 640 x 480 Gelap 120 cm
Marker 640 x 480 Gelap 50 cm
Marker 320 x 240 Cahaya Luar 130 cm
Marker 320 x 240 Cahaya Luar 100 cm




Kualitas

Data Masukan Resolusi Jarak Hasil
Cahaya
Marker 640 x 480 Cahaya Luar 130 cm
Marker 640 x 480 Cahaya Luar 100 cm
Marker 640 x 480 Cahaya Lampu 130 cm
Marker 640 x 480 Cahaya Lampu 100 cm
Marker 1280 x 720 Cahaya Lampu 90 cm
Marker 1280x 720 Cahaya Lampu 70 cm




Lampiran I
Desain Marker
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Desain Marker
Kaos Berdesain Dasi Cowok
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(2)
Desain Marker
Kaos Berdesain Dasi Cewek
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(3)
Desain Marker
Kaos Berdesain Superman
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(4)
Desain Marker
Kaos Berdesain Supergirl
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Desain Marker
Kaos Berdesain Soul
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(6)
Desain Marker
Kaos Berdesain Mate
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Desain Marker
Kaos Berdesain Copy
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Desain Marker
Kaos Berdesain Paste
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Desain Marker
Kaos Berdesain Masbro
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(10)
Desain Marker
Kaos Berdesain Mbabro
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