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PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang

Augmented realityberawal pada tahun 1957-1962 ketika Morton Heilig seorang
sinematografer, memikirkan bagaimana menarik penonton bioskop ke dalam aktivitas pada
pertunjukan di layar dengan mengefektifkan semua indera.Hellig menciptakan dan
mematenkan sebuah simulator yang disebut sensorama dengan visual, getaran dan
bau.Pada tahun 1975, Myron Krueger menciptakan video place yaitu sebuah ruangan yang
memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan benda-benda virtual untuk pertama
kalinya. Pada tahun 1992 Tomo Caudell dan David Mizell dari Boeng menerapkan
augmented reality untuk membantu pekerja merakit kabel dalam pesawat. Mereka juga
membahas keuntungan augmented reality dibanding virtual reality. Augmented reality
hanya memerlukan lebih sedikit daya karena lebih sedikit pixels yang diperlukan. Pada
tahun yang sama juga LB Rosenberg mengembangkan salah satu fungsi sistem augmented
reality yang disebut virtual fixtures. Virtual fixtures ini digunakan di angkatan udara AS
Amstrong Labs dan menunjukkan manfaatnya.

Mobile augmented reality pertama kali dikembangkan oleh Bruce Thomes pada tahun
2000 dan kemudian setelah itu augmented reality semakin berkembang di aplikasi mobile
seperti Wikitude AR Travel Guide diluncurkan pada tahun 2008. Kemajuan teknologi
sistem Augmented reality sangat meningkat dan terdapat aplikasi baru yang dihasilkan.
Teknologi ini sekarang telah diaplikasikan di berbagai bidang, diantaranya di bidang

kedokteran, hiburan, latihan militer, engineering design dan untuk media promosi.



Penggunaan augmented reality untuk saat ini telah melebar ke banyak aspek di dalam
kehidupan dan diproyeksikan sehingga mengalami sebuah perkembangan yang
signifikan.Karena penggunaan augmented reality sangat menarik dan memudahkan
penggunanya dalam mengerjakan sesuatu hal, seperti contohnya pada penyampaian
presentasi sebuah desain, ataupun pemproyeksian 3d dalam suatu permainan. Saat ini
sudah banyak berkembangnya teknologi augmented reality di berbagai bidang, salah
satunya berkembang untuk digunakan sebagai media promosi sebuah produk.

Augmented reality sendiri biasanya dikembangkan pada platform 10S dan Android.
Kedua sistem operasi mobile tersebut tentunya saat ini menjadi tren di kalangan
masyarakat seluruh dunia, terutama sistem operasi Android yang sangatbooming. Hal itu
setidaknya dapat dilihat berdasarkan data yang dirilis oleh IDC (International Data
Corporation) dimana sampai kuartal 3 2012 Android telah menguasai 75% pangsa pasar
sistem operasi smartphone.

Pada era modern ini hampir seluruh perusahaan mempromosikan produknya melalui
sebuah katalog, tapi dengan era modern seperti ini tentunya orang semakin bosan melihat
produk perusahaan hanya dengan gambarnya saja. Akhirnya muncul pertanyaan bagaimana
jika katalog produk itu kita bawa ke dalam dunia Augmented reality. Menggunakan inovasi
terbaru, katalog produk ini akan divisualisasikan menjadi 3d melalui media kamera agar
tampak nyata serta memberikan antusias positif bagi para calon pembeli.

UD. Zuva adalah salah satu perusahaan yang bergerak di bidang furniture manufacture
yang berada di Semarang yang terletak di ruko mangkang asri jalan raya mangkang,
Semarang. Dengan adanya perkembangan teknologi yang sangat pesat dan persaingan

industri global yang sangat ketat, maka terkadang produk yang sangat laris dipasaran akan
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di duplikasi oleh pihak lain dengan mengatas namakan produksi dari UD. Zuva.
Penyebanya karena banyakjenis produk yang dimiliki dan tingginya intensitas produksi
UD. Zuva, sehingga jarang sekali melakukan survei produk-produknya di lapangan.

Permasalahan akan muncul jika pembeli baru tidak bisa membedakan produk asli dan
palsu secara kasat mata yang berujung membeli produk palsu dimana kualitas yang di
dapat tidak akan sebanding dengan produk asli. Akibatnya jika ada kerusakan di kemudian
hari mereka akan komplain ke UD Zuva. Inilah yang mengkibatkan kerugian bagi UD.
Zuva dari segi finansial maupun dari branding reputation yang berimbas pada turunnya
omset dagang. Selain itu, kerugian pun di derita oleh para customer dari UD. Zuva karena
mereka membeli produk yang kualitasnya tidak sesuai dengan harapan.

Oleh karena itu, perlu adanya suatu aplikasi yang dapat digunakan oleh pembeli dari
UD. Zuva. Aplikasi ini nantinya diharapkan dapat membantu melakukan otentikasi
produk-produk milik UD. Zuva agar dapat membedakan produk asli dan palsu sehingga
dapat menaikan omset usaha dan branding reputation dari UD. Zuva.

Berdasarkan latar belakang permasalahan yang dijabarkan di atas, maka penulis ingin
membuat suatu aplikasi untuk melakukan otentikasi produk-produk milik UD. Zuva yang
mengimplementasikan  teknologi augmented reality dengan mengangkat judul
“Pemanfaatan Augmented Reality Untuk Otentikasi Produk Pada UD. Zuva Berbasis

Android”.

Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas peneliti dapat merumuskan masalah yang ada yaitu

bagaimana caramerancang sebuah aplikasi androidguna untuk otentikasi produk furniture
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milik UD. Zuva berbasisAugmented Reality (AR)dengan menggunakan metode image

tracking.

Batasan Masalah
Pembuatan sistem ini dibutuhkan batasan-batasan masalah agar pembahasan mengenai

sistem yang akan dibuat tidak melebar dan apa yang menjadi tujuan dari sistem ini bisa

tercapai dengan baik. Adapun batasan masalah dari pembahasan adalah :

1. Proses otentikasi dilakukan dengan melakukan scanning gambar marker yang terdapat
pada kartu garansi.

2. Aplikasi augmented reality berbasis android ini hanya dapat digunakan untuk produk-
produk dari UD. Zuva.

3. Informasi yang berkaitan dengan otentikasi hanya akan menampilkan jenis produk,

spesifikasi produk, garansi, tanggal produksi, dan no produksi.

Tujuan dan Manfaat Penelitian
Tujuan dan manfaat penelitian yang didapat penulis dan diberikan kepada pihak-pihak
yang bersangkutan dengan penelitian ini antara lain :
1.4.1. Tujuan Penelitian
Dibangunnya aplikasi ini diharapkan dapat menghasilkan sebuah aplikasi
interaktif sebagai sarana otentikasi produk furnitureyang di produksi dan
dipasarkan oleh UD. Zuva dengan menggunakan teknologiaugmented reality
berbasis android.

1.4.2. Manfaat Penelitian



Manfaat yang bisa didapatkan dengan melakukan penelitian ini adalah :

1. Dapat memberikan rasa percaya kepada konsumen atas keaslian produk yang
dipasarkan oleh UD. Zuva.

2. Memberikan bentuk proteksi atau perlindungan terhadap produk UD. Zuva dari

pihak lain yang ingin melakukan duplikasi produk.

1.5. Metode Penelitian
Metodologi penelitian yang digunakan oleh penulis dalam penyusunan penelitian ini
terdiri dari :
1.5.1. Obyek Penelitian
Obyek penelitian pada penulisan skripsi ini merupakan produk furniture yang
di produksi dan dipasarkan oleh UD. Zuva.
1.5.2. Jenis Data
Jenis data yang diperlukan untuk membantu penulis dalam melaksanakan
penelitian sebagai berikut :
1. Data Primer
Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari obyek yang
diteliti baik yang digunakan melalui pencatatan atau penelitian yang diperoleh
langsung dari pemilik dan karyawan UD. Zuva. Adapun data primer yang
diperlukan dalam penelitian ini adalah data produk, data jenis produk, data
spesifikasi produk, data garansi produk, dan data tanggal produksi produk

milik UD. Zuva.



2. Data Sekunder
Data sekunder adalah data yang meliputi semua data yang berhubungan dengan
permasalahan yang diteliti, ditulis atau dikumpulkan secara tidak langsung dari
obyek data yang diperoleh yang mendukung penelitian.
1.5.3. Metode Pengumpulan Data
1. Metode Pengamatan (Observasi)
Teknik pengumpulan data dengan melakukan penelitian dan peninjauansecara
langsung pada objek yang akan digunakan yaitu produk produk furniture di
UD. Zuva.
2. Metode Wawancara
Teknik pengumpulan data dengan cara memberikan pertanyaan pertanyaanpada
pemilik, karyawan, dan juga pelanggan dari UD. Zuva mengenai bagaimana
cara perusahaan memberikan jaminan akan keaslian produk-produk UD. Zuva.
1.5.4. Metode Pengembangan Sistem
Metode pengembangan sistem digunakan sebagai pedoman bagi penulis untuk
mengerjakan apa saja yang diperlukan dalam sebuah penelitian ini. Metode
pengembangan sistem yang digunakan penulis yaitu metode Prototype.Alur

pengujian validasi dari metode ini dapat dilihat pada gambar 1.1.
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Gambar 1.1.Metode Prototype (Rosadan Shalahuddin, 2013)

Tahapan proses pengembangan yang telah disesuaikan dengan pengembangan

sistem modelprototype ini melibatkan aktivitas-aktivitas sebagai berikut :

1.

Mendengarkan Pelanggan

Tahapan ini penulis mengumpulkan kebutuhan bahan yang diperlukan untuk
membuat sistem dengan cara survei, wawancara, dan observasi secara langsung
terhadap para pelaku pasar yang berkaitan dengan sistem yang akan
dikembangkan. Dimana pelaku pasar disini merupakan pelanggan dan staff
perusahaan dari UD. Zuva.

Membangun atau Memperbaiki Market

Tahapanini penulis akan merancang dan membangun program dengan
menggunakan metode pengembangan sistem model prototypeyang dibutuhkan
secara cepat untuk mengambarkan implementasi dari pengumpulan bahan
supaya para pengguna akan mendapatkan gambaran lebih jelas apa yang
mereka butuhkan dari aplikasi tersebut. Dimana pada tahap ini melakukan
sistem UML (Unified Modeling

perancangan menggunakan



Language),mendesain tampilan dengan Balsamiq Mockup, dan melakukan
coding program dengan Notepad++.
3. Uji Pelanggan Dan Mengendalikan Market

Program yang telah jadi akandi impementasikan dan di uji coba oleh penulis
menggunakan metode white box dan black box sebelum diserahkan oleh
pengguna. Sampai di tangan pengguna maka program akan di evaluasi oleh
pengguna hingga ditemukan spesifikasi yang sesuai dengan kebutuhan
parapenggunadengan cara melakukan uji coba terhadap aplikasi tersebut.Proses
selanjutnya akan terus berulang mulai dari tahap 1 sampai aplikasi siap untuk

di publikasikan.

1.6. Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan dalam penyusunan skripsi ini dilakukan pembagian dalam
beberapa bab, antara lain :

BAB1 PENDAHULUAN
Bab ini diuraikan tentang latar belakang, perumusan masalah dan pembatasan
masalah, tujuan dan manfaat penelitian, metodologi penelitian, dan sistematika
penulisan yang digunakan.

BAB IITINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi tentang teori, pendapat, dan sumber-sumber lain yang dapat
dipertanggung jawabkan dan dapat dipergunakan sebagai acuan didalam sistematika

penulisan.



BAB IIIPERENCANAAN DAN PERANCANGAN SISTEM

Bab ini membahas mekanisme perencanaan dan perancangan system otentikasi produk
UD. Zuva dengan teknologi augmented reality (AR).Berupa perancangan sistem
menggunakan UML (Unified Modeling Language), tampilan antarmuka(layout) atau
desain dari aplikasi augmented reality (AR). Serta kebutuhan kebutuhan hardware dan

software yang akan digunakan dalam proses pembuatan aplikasi.

BAB IV IMPLEMENTASI

BAB V

BAB VI

Bab ini berisi tentang implementasi atau penerapan dari perancangan aplikasi
Augmented Reality (AR) yang dibuat pada UD. Zuva guna untuk otentikasi produk
furniture berbasis Android, meliputi cara pemakaian dan pengujian program.

HASIL PENELITIAN DAN PENGUJIAN

Bab ini membahas tentang hasil dari penelitian dari aplikasiyang sudah dibuat. Dengan
menguji coding program dengan metode white box dan menguji tampilan dengan
metode black box.

PENUTUP

Bab ini berisi kesimpulan dan saran berdasarkan hal-hal yang telah dibuat dalam

sistem ini.



