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ABSTRAK

Teknologi Augmented Reality teah merubah cara kita berinteraksi dengan dunia nyata,
dimana menggabungkan objek dua dimensi dan tiga dimensi dan divisualisasi ke
dalam dunia nyata. Dengan memanfaatkan teknologi ini dapat memberikan konsumen
pandangan yang baru dan unik tentang suatu produk. Maraknya pembelian online,
termasuk untuk pakaian dan tantangan belanja online adalah konsumen tidak dapat
mencoba barang tersebut secara fisik. Namun, terdapat solusi yaitu dengan teknologi
augmented reality (AR). Karena ketatnya persaingan dalam bisnis, pedagang berusaha
keras untuk menyediakan inovasi baru dan berkesan kepada konsumen. Tujuan dari
penelitian ini adalah untuk memperkenalkan ide-ide baru ke dalam industri sepatu
tanpa menghilangkan komponen yang ada dengan menambahkan augmented reality
yang pada aplikasi penjualan sepatu berbasis android. Metode yang akan digunakan
pada penelitian ini yaitu metode waterfall dimana mempunyai 5 tahap yaitu
requirement analysis, design, implementation, unit testing dan maintenance,
sedangkan untuk teknik yang digunakan yaitu markerless based tracking. Hasil
penelitian berupa gambar dari tampilan sistem yang telah dirancang dengan
memanfaatkan Unify dalam mengimplementansikan katalog sepatu secara augmented
reality pada sistem. Dapat membantu pemilihan varian sepatu dengan menggunakan
aplikasi pada sistem android, serta dengan aplikasi ini dapat memberi inovasi yang
baru bagi pembeli dan mendapatkan informasi lebih detail terkait dengan sepatu yang
diminatinya.

Kata Kunci: Augmented Reality; Android; Markerless Based Tracking; Unity.



ABSTRACT

Augmented Reality technology has changed the way we interact with the real world,
combining two-dimensional and three-dimensional objects and visualizing them
into the real world. 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 augmented reality (AR) technology. Due to
intense competition in business, they strive hard to provide new and impressive
innovations to consumers. The aim of this research is to introduce new ideas into
the shoe industry without eliminating existing components by adding AR to an
Android-based shoe sales application. The method that will be used in this research
is the waterfall method which has 5 stages, 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.
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