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ABSTRACT

The use of AR technology has transformed how we engage with the outside world,
combining 2D and 3D objects and visualizing them into the reality. Utilizing this technology
can give consumers a new and unique view of a product. The rise of online purchases,
including clothing, and the challenge of online shopping is that consumers cannot try on
the goods physically. However, there is a solution, using AR technology. Due to intense
competition in business, they strive hard to provide new and impressive innovations to
consumers. The objective of this study is to introduce new ideas into the shoe industry
without eliminating existing components by adding AR to an Android-based shoe sales
application. The waterfall approach, which comprises five stages, will be employed in this
study, requirements analysis, design, implementation, unit testing and maintenance, while
the technique used is markerless based tracking. The result is an image of the system
display designed using Unity to implement an augmented reality shoe catalog on the
system. The application makes it easier to choose shoe variants using an Android-based
application, and provide new innovations for buyers and get detailed information regarding
the shoes they are interested in.

Keywords: Augmented Reality; Android; Markerless Based Tracking; Unity.

PENDAHULUAN membuat pemasaran produk menjadi
lebih interaktif bagi pembeli.

Sepatu sangat bervariasi dalam
bahannya, dan harga serta kualitas

masing-masing ditentukan oleh bahan

Setiap pekerjaan di berbagai
industri menghadapi tantangan untuk
terus berinovasi. Misalnya, pemasar dan

individu lain di bidang pemasaran harus
selalu menghadirkan konsep-konsep
inovatif dan menawan untuk menarik
minat para konsumen. Augmented reality
merupakan teknologi inovatif yang dapat
membantu dalam mengatasi
permasalahan yang diangkat di atas.
Hadirnya teknologi AR dapat membuat
inovasi baru dalam pemasaran produk,
dengan menggunakan inovasi baru dapat
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yang digunakan. Bisnis sepatu saat ini
berfokus pada media promosi yang
menggunakan media sosial khususnya
instagram dimana modelnya masih
berupa foto 2D, dan adanya website
dengan penjualan sepatu seperti pada
umumnya, salah satunya adalah Rowley
Store.

Rowley Store didirikan tahun 2011
karena hobi pemiliknya, dalam
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mengoleksi sepatu. Terdapat bermacam
merek ini membuat bingung para
konsumen apabila ingin memesan secara
online, dimana harga yang ditawarkan
cukup menguras dompet. Penulis akan
membuat aplikasi ini dengan
memanfaatkan teknologi AR dalam
penelitian ini. Dengan teknologi tersebut
akan membantu para konsumen untuk
menentukan pilihan yang akan dibeli
serta memberikan pengalaman yang baru
dalam membeli sepatu.

Dalam perancangan aplikasi ini
akan memberikan bentuk 3 dimensi dari
sepatu dengan menampilkan detail detalil
serta warna yang dipasarkan di outlet
Rowley, serta dapat memberikan
pengalaman yang lebih khas dan
menghibur para konsumen. Konsumen
dapat melihat sepatu yang ingin mereka
beli secara virtual dan dapat melihat detil
detil yang tidak dapat dilihat di foto dua
dimensi. Konsumen pasti akan merasa
dengan adanya fitur tersebut sangat
menarik, serta memberikan inovasi yang
baru terhadap toko yang menggunakan
metode lama sehingga dapat membuat
media promosi terlihat lebih menarik.

KAJIAN TEORI

2.1 Android

Zaman sekarang OS ini sering
dipakai adalah android. (Holla & MM
Katti, 2012). Google menciptakan sistem
operasi Android, yang didasarkan pada
kernel Linux. Sistem operasi Android
dibuat terutama untuk smartphone dan
tablet. Karena Android adalah open
source, ini adalah sistem operasi seluler
yang paling cepat berkembang. Sifatnya
yang terbuka telah membuatnya menjadi
populer di antara banyak pengguna dan
pengembang. Selain itu, pengembang
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perangkat lunak dapat dengan mudah
mengadaptasi dan memperluasnya agar
sesuai dengan persyaratan teknologi
seluler terbaru. Google Play telah
diunduh sebanyak 1,5 miliar untuk
software dalam setiap bulan oleh user
Android. (Chinetha, Joann, & A Shalini,
2015).

2.2  Augmented Reality

Augmented reality didefinisikan
sebagai menambah gambar dunia nyata
(dilihat oleh pengguna) dengan gambar

yang dihasilkan  komputer  yang
meningkatkan gambar nyata dengan
informasi tambahan. Selain

menggabungkan dunia nyata dan virtual,
sistem augmented reality juga harus
memungkinkan interaksi secara real time
dan melacak objek nyata dan virtual
(Mihelj, Novak, & S Begus, 2014).
Menurut (Wijayanti, 2019)
augmented reality (AR) memadukan
benda-benda realitas dengan benda
tidak nyata yang berbentuk 2D dan 3D
dan memproyeksikannya dengan real
time. Informasi yang tidak dapat diterima
secara langsung oleh masyarakat
ditampilkan melalui objek virtual. Oleh
karena itu, augmented reality dapat
menjadi alat yang bermanfaat untuk
meningkatkan persepsi dan keterlibatan
pengguna dengan lingkungan nyata.
Saat ini, sistem AR diciptakan untuk
berbagai kegunaan di industri seperti
hiburan, pendidikan, kedokteran, teknik,
manufaktur, dan masih banyak lagi.
Tujuan dari augmented reality
adalah untuk meningkatkan persepsi
pengguna dan meningkatkan
efektivitasnya melalui detail tambahan.
Pengguna mempertahankan kesadaran
akan dunia nyata, tetapi dalam
augmented reality yang ideal tidak akan
dapat membedakan antara informasi dari
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dunia nyata maupun dunia maya. Jika
informasi ingin berhasil digabungkan,
objek virtual harus bertindak dengan cara
yang sesuai secara fisik. Jika benda
nyata dan benda maya bertabrakan,
keduanya harus bereaksi dengan tepat.
Selanjutnya, objek virtual harus
menghalangi pandangan objek nyata
dan memberikan bayangan pada objek
tersebut. Semua ini hanya dapat dicapai
dengan model vyang akurat dari
lingkungan nyata dan virtual.

Setelah posisi pengguna sudah
tepat dan menggunakan smartphone
melakukan pengindaian terhadap tempat
yang ingin ditampilkan objek Augmented
Reality, ini dimungkinkan untuk membuat
model tiga dimensi dari lingkungan nyata
dan mengintegrasikannya dengan model
lingkungan virtual.

Ada 2 jenis metode dalam teknik
augmented reality, antara lain:

a. Marker-Based Tracking

Tracking berbasis marker adalah
metode yang telah ada sejak lama dalam
teknologi AR. Untuk menciptakan realitas
dengan menggunakan sistem AR ini,
diperlukan penanda berupa citra yang

dapat diproses. Istilah “"penanda"
mengacu pada gambar.
Ciri khas augmented reality

berbasis penanda atau marker adalah
dengan memanfaatkan fitur kamera
perangkat untuk mengevaluasi penanda
yang dikumpulkan dan menampilkan hal-
hal virtual seperti sebuah cuplikan.
Pengguna dapat menggerakkan
gadgetnya untuk memeriksa bentuk
virtual dari berbagai sudut pandang.
b. Markerless Based Tracking

Teknik markerless menghilangkan
kebutuhan akan penanda tercetak untuk
menampilkan informasi digital. Dalam
metode ini, posisi, orientasi, atau lokasi
perangkat berfungsi sebagai penanda
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yang dikenali. Salah satu bisnis yang

mengeksplorasi  augmented  reality
dengan berbagai teknik markerless
tracking, seperti pelacakan wajah,

pelacakan objek 3D, pelacakan gerak,
dan pelacakan berbasis GPS, adalah
Immersion dan Qualcomm.

2.3 Markerless Based Tracking

Dalam  aplikasi AR, teknik
pengenalan gambar yang paling populer
adalah augmented reality (AR) tanpa
penanda atau disebut juga markerless
based tracking. User tidak akan
menggunakan lagi penanda atau marker
dalam menampilkan objek objek digital
karena menggunakan Teknik metode
tanpa penanda yaitu markerless (Ginting
& Juniarto, 2017).

2.4  Unified Modelling Language

Sejak standardisasi pada tahun
1997, Unified Modeling Language (UML)
telah memiliki dampak yang signifikan
pada bagaimana sistem perangkat lunak
dibangun (Abdullatif & S Kassem, 2020).

UML hanya menyediakan standar
untuk pemodelan yaitu, membuat diagram
ini mengikuti notasi standar tertentu.
Menurut Mulyani (2017) Penggunaan
bahasa penyederhanaan perangkat lunak
distandarisasi dengan merupakan Unified
Modeling Language (UML). Selain itu,
Mulyani menambahkan dengan
menggunakan prinsip berorientasi objek
dan UML, dimungkinkan untuk
menyajikan berbagai fakta atau informasi
dalam satu kerangka.

Terdapat bermacam macam jenis
UML, masing-masing memiliki fungsi yang
berbeda. Terdapat 14 diagram Unified
Modelling Language sering dimanfaatkan
untuk menjelaskan arsitektur atau sistem.
Namun dalam pengembangan perangkat
lunak, hanya tiga macam diagram UML—
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use case, class, dan sequence diagram

; : : Aplikasi AR
yang paling sering digunakan. Sepata
a. Use Case Diagram T

Jenis diagram dimanfaatkan dalam f 1
memodelkan semua operasi bisnis dari
sudut pandang pengguna  sistem. Scan p| Unity, Info sepatu
Diagram ini juga mengidentifikasi interaksi Sepatu Vuforia & Hasil AR
antara sistem dan aktornya.

b. Activity Diagram Gambar 1. Kergngka Pemikiran
Activity Diagram menunjukkan isi Aplikasi

alur kerja serta tindakan pengguna dalam (Sumber: Data Penelitian, 2023)

sistem aplikasi. Gaya diagram khusus ini

dibuat untuk memperjelas operasi METODE PENELITIAN

komputer atau perkembangan proses

organisasi. 3.1 Desain Penelitian

C. Sequence Diagram Menurut De Vaus, D. A. (2006),
Pada diagram ini yang merupakan Desain penelitian merupakan skema yang

bagian dari diagram Unified Modeling menyeluruh  yang diputuskan untuk

Language (UML) yang Dimana aliran menggabingkan dari berbagai bagian

pesan yang dikiim dan diterima oleh studi dengan cara yang logis dan

objek selama interaksi. Gabungan dari meyakinkan. Desain penelitian berfungsi

diagram kelas dan objek yang sebagai panduan untuk pengumpulan,

menawarkan bentuk model statis disebut pengukuran, dan analisis data. Proses

sequence diagram. Diagram sequence penelitian  diringkas dalam sebagai

juga bisa bersifat dinamis. Diagram berikut.

semacam ini dapat menunjukkan langkah- Identifilcasi Masalah

langkah dalam suatu operasi, pesan yang
disampaikan, dan waktu Tindakan.

-

2.5 Kerangka Pemikiran Pengumpulan Data
Kerangka pemikiran adalah sebuah
visualisasi yang berbentuk diagram untuk
memperjelas alur logika dalam sebuah
penelitian. Variabel penelitian yang diteliti Perancangan Aplikasi
dapat dijelaskan lebih rinci dalam
kerangka pemikiran. Dalam penelitian ini,
variabe akan diambil sebagai alur
pengerjaan dari input menuju proses
hingga menghasilkan output. Dibawah ini
merupakan kerangka pemikiran yang @
diambil dari penelitian ini:

(5

(5

Implementasi

Hasil Penelitian

Gambar 2. Desain Penelitian
(Sumber: Data Penelitian, 2023)
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3.2 Metode Perancangan Sistem
Tahapan  software penjualan
sepatu, penulis memakai waterfall dan
UML yang dibagi menjadi diagram aktifitas
dan diagram use case.

a. Metode Waterfall

~ f Bt
q Design
q Implementation

Gambar 3. Metode Waterfall
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

b. Use Case Diagram

w@xends 7 w
@ (me;‘-d--- Augmented Reallty
User
“a

Gambar 4. Use Case Diagram
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

C. Activity Diagram
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User System

Aplikasi
Klik Tombol Katalog

Halaman Menu; Katalog; About; QuitJ

|

Halaman AR

@e

Gambar 5. Diagram Katalog Sepatu
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

d. Sequence Diagram

sd SequenceDiagraml )

I User Katalog Sepatu

I Halaman Utama

I Marker

1:Kiik Katalog Speatu |

'|; 2 - Memilih Sepatu
<3 “Ratdiog Sepatu —U
5

dipilih oleh User

6 : Membaca Code
Marker Marker

Marker
Sepatu 1yano sudah

"7 Menampikan
Objek Sepatu

R
8 - Menampilkan
Objek Sepatu

"9 Menampikan
Objek Sepatu

Gambar 6. Diagram Katalog Sepatu
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

e. Class Diagram
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Katalog Sepatu

- btn_next: int

- btn_previous: int
- btn_ar: int

- btn_back: int

+ onClick(): void
+ onCreate(): void

Halaman Utama

AR

- btn_katalog: int
- btn_about: int

- btn_quit: int p—— |

+ onClick(): void
+ onCreate(): void

- btn_back: int

+ onClick(): void
+ onCreate(): void
+ onMarkerDetected: void

At Gambar 8. Tampilan Awal
- text: string (Sumber: Data Penelitian, 2023)
- btn_back: int
+ onClick(): void
+ onCreate(): void

Gambar 7. Class Diagram

(Sumber: Data Penelitian, 2023) 4.2 Halaman Kataloa Sepatu

3.3 Metode Pengujian Sistem alog Shoes . Catalog Shoes ._|

Dalam perancangan aplikasi ini Z .
digunakan pengujian sistem yang berupa
pengujian black box dimana bertujuan

agar mengetahui apakah aplikasi yang T
direncanakan telah berjalan dengan 3
sukses atau belum.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang telah didapatkan dari penelitian

berupa tampilan sebuah kerangka sistem G H0 WO G 10 [O B 0 O
yang telah selesai dirancang dengan
memanfaatkan software unity engine dan
vuforia. yang menghasilkan aplikasi
penjualan sepatu berbasis teknologi AR a. Halaman Sepatu
pada system.

Gambar 9. Katalog Sepatu
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

4.1  Halaman Awal Aplikasi
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Description

Vans Authenthic 44 DX
ANAHEIM Red
RP 899K

% %k %k ok

Overview
ns T

out

Material : Textile

Gambar 10. Halaman Sepatu
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

b. Augmented Rea[ity Sepatu

Gambar 11. Halaman Augmented
Reality Sepatu
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

4.3 Pembahasan

Menggunakan sistem black box
untuk menilai sistem aplikasi ini pada saat
pengujian sistem. Tujuan dilakukan
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blackbox testing yaitu untuk mengetahui
apakah sistem pada aplikasi ini dapat
beroperasi dengan lancar dan apakah
adanya kesalahan atau terjadi kesalahan
saat menggunakan aplikasi ini. Berikut
dibawah ini merupakan tabel dari uji coba
blackbox testing.

Input Harapan Output Hasll
Menampilkan lalaman | Tanpilan ssbelum vaiast
Klik tombol Praviens Berhasil
sebelum variasi sepatu sepatu
Merampilkan hulamen Taarglen selanfulnya
Klik ramibel Next Berhasil
selumjulnya varias sepaiu viriasi sepalu
el ke balaman awal | Menampilkan helanan awal
Klik tombel Home. Derlusil
aplikasi aplikasi
RIE tombel Vars Menaupilken Halaman Vass
“Tampilan Sexmi dengan
Authenthic 44 I Anaheim Authenthic 44 I Ansheim Berhasil
pilibun user
Red Rad
Menapilken alaan Vans - -
Kiik lnbod Vs Siyle 35 Tyl Sesuni dengan
Style 36 Vars X Our % Berlusil
Vs X Our Sneckers pililin user
Sncakers

K tonibol Vars x The | Mensupillan lalaman vans,
“Tampilan Sesuai dengan

Sinpsans Chkka Pro Clikka Pro Berhasil
pilibun user
“Ha caers
Ik tonhal ¥ T | Menapilken halenian Vans
“Tampilan Sexuni dongan
Cut And Paste BlackWlite | Slip On Cut And Paste Derlssil

pilibun user
Onginel Black?White Original

Menaopillan baleman Vars
KIik bl Vans Vault O

Vault ©g Classc Slip-On Derhasil
Ulassic Skip-On Lx
Ix
RO tombal Vas X | Menaupilkan halenan Vs
“Fampilan Sesuni dengan
Spongebab Authannic X Spongebob Authantic Berhasil
pilibm user
Airbrush Airbeh
Memaatgallen halemn Vas X
Klilk lornbol Vaans Vault “Tammiken Sesuni dengan
Vault SES-TG Lx (Navy & Derliasil
pilihan user
Rhnc)
I tombal Vas Vaull | Menaupillen balaman Vans
“Tampilan Sesuai dengan
SKS-Hi Reissue V Lx {Fea | Vault Sk8-Hi Reissue V 1x Berhasil
pélibum user
(Eco Suede)
Nemuatglhen [—
ampilan Scxi dengan
Detlisil

pilibun user

Gambar 12. Pengujian Scene Katalog
Sepatu Berbasis Blackbox Testing
(Sumber: Data Penelitian, 2023)

SIMPULAN
Sehubungan dengan hasil
penelitian berjudul Perancangan Aplikasi
Augmented Reality Untuk Penjualan
Sepatu Berbasis Android dapat

disimpulkan sebagai berikut:
1. Augmented reality dapat memberikan
pengalaman yang baru bagi para

pembeli.
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2. Pembeli melihat lebih rinci sepatu
ditawarkan pada toko Rowley Store
tanpa perlu bertanya kepada penjual.
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