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INTISARI 

 
 

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY PADA KATALOG BAJU 

UNTUK MENINGKATKAN USER EXPERIENCE 

Perkembangan teknologi yang pesat dewasa ini sangat mempermudah 

dalam proses jual beli barang. Masyarakat tidak kesulitan lagi ketika membeli 

barang melalui internet, atau dengan melihat katalog dan memesan barang melalui 

transfer, telepon maupun sms. Akan tetapi timbul masalah ketika kita berbicara 

mengenai baju. Baju sangat terikat dengan selera masing-masing orang sehingga 

mayoritas masyarakat ketika akan membeli baju cenderung untuk mencoba 

terlebih dahulu baju tersebut. Namun hal tersebut tidak dapat dilakukan ketika kita 

membeli baju secara online melalui website atau melalui sistem katalog baju.  

Untuk menjembatani permasalahan tersebut, penulis membangun suatu 

sistem kalog baju yang memungkinkan penggunanya untuk dapat mencoba baju 

secara virtual dan seolah-olah berkaca melalui webcam dengan 

mengimplementasikan teknologi Augmented Reality. Implementasi Augmented 

Reality untuk mensimulasikan kamar pas diharapkan dapat meningkatkan User 

Experience sistem katalog baju yang mencakup kegunaan sistem, kemudahan 

penggunaan sistem, kemudahan belajar sistem, kepuasan pengguna dan keyakinan 

dalam mengambil keputusan. Penulis kemudian menguji sistem katalog baju 

Augmented Reality dengan melakukan survey dan hasilnya kan dibandingkan 

dengan sistem katalog baju konvensional (2D) untuk melihat peningkatan User 

Experience pada sistem katalog Augmented Reality. 
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Dari hasil survey yang dilakukan ternyata implementasi Augmented 

Reality pada sistem katalog baju meningkatkan kegunaan sistem, kepuasan 

pengguna dan keyakinan dalam mengambil keputusan. Namun kesulitan dan 

kerumitan dalam menggunakan teknologi Augmented Reality membuat 

menurunnya tingkat kemudahan penggunaan sistem dan kemudahan belajar 

sistem. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, User Experience, Human- Computer Interaction 
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BAB 1 

PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

 

Dewasa ini berpenampilan menarik sudah menjadi suatu kebutuhan 

tersendiri  bagi masyarakat khususnya para remaja. Salah satu cara untuk 

berpenampilan menarik adalah dengan mengenakan baju yang mengikuti trend 

fashion terkini. Berkembang pesatnya trend busana baik dunia maupun Indonesia 

membuat daya beli masyarakat terhadap kebutuhan primer ini meningkat.  

Perkembangan teknologi yang pesat saat ini sangat mempermudah proses 

jual beli barang. Kini transaksi jual beli barang  dapat dilakukan melalui Bank, 

ATM, bahkan melalui website e-commerce. Masyarakat tidak kesulitan lagi ketika 

membeli barang melalui internet, atau dengan melihat katalog dan memesan 

barang melalui sms maupun telepon ke nomor telepon pemesanan yang tercantum 

pada katalog maupun majalah. 

Akan tetapi timbul masalah ketika kita berbicara mengenai baju. Baju 

sangat terkait dengan selera masing-masing orang, dan belum tentu ketika baju 

tersebut bagus dikenakan oleh model dalam katalog akan bagus pula ketika di 

gunakan. Mayoritas masyarakat ketika akan membeli baju cenderung untuk 

mencoba terlebih dahulu baju tersebut agar mereka yakin baju tersebut pas dan 

bagus digunakan. Namun hal tersebut tidak dapat dilakukan ketika memesan baju 

secara online melalui website maupun ketika kita memesan baju yang diiklankan 

dalam katalog.  

Augmented Reality (AR) merupakan salah satu teknologi yang dapat 

menjembatani permasalahan tersebut. Augmented Reality merupakan sebuah 
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teknologi yang menggabungkan lingkungan di dunia nyata yang ditangkap 

melalui kamera dengan objek virtual sehingga seolah-olah objek virtual tersebut 

menyatu dengan lingkungan di dunia nyata. Dengan meng-aplikasikan AR pada 

katalog maupun majalah baju dan dengan bantuan komputer yang dilengkapi 

kamera kita seolah-olah dapat mencoba baju yang kita minati tersebut dan seolah 

berkaca melalui kamera. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan diatas, maka masalah 

yang akan diteliti oleh penulis adalah sebagai berikut :  

1. Bagaimanakah cara mengimplementasikan Augmented Reality pada 

katalog baju sehingga dapat digunakan untuk mensimulasikan kamar pas? 

2. Apakah dengan mengiplementasikan Augmented Reality pada katalog baju 

akan meningkatkan User Experience terhadap katalog baju? 

 

1.3 Batasan Masalah 

 

Pada penelitian ini, batasan masalah yang digunakan dalam pembangunan 

sistem adalah sebagai berikut : 

1. Sistem AR yang akan dibuat hanya menggunakan marker, tidak 

menggunakan hand detection maupun gesture detection 

2. Object yang digunakan dalam sistem adalah objek 2 Dimensi berformat 

VRML 

3. Sistem Hanya akan mensimulasikan objek baju, tidak mensimulasikan 

celana, asesoris dan sebagainya 

© U
KDW



 

3 
 

4. Objek baju yang ditampilkan tidak merepresentasikan ukuran baju dalam 

dunia nyata 

5. Pengoperasian program menggunakan 2 marker yang diletakkan pada 

tangan pengguna 

6. Sistem menterjemahkan perintah dari user hanya berdasarkan lokasi 

marker, sistem tidak menterjemahkan pola gerakan tertentu 

7. Sistem tidak mengepaskan objek baju secara otomatis di tubuh pengguna, 

pengguna harus mengepaskan objek baju tersebut secara manual 

 

1.4 Hipotesis 

 

Implementasi Augmented Reality pada katalog baju untuk mensimulasikan 

kamar pas dapat meningkatkan User Experience katalog baju.  

 

1.5 Tujuan 

 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengetahui apakah sistem 

Augmented Reality cocok diimplementasikan pada katalog baju sehingga dapat 

meningkatkan User Experience terhadap katalog tersebut. 
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1.6 Metode Penelitian 

 

Beberapa pendekatan yang digunakan oleh penulis untuk membantu 

penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1.6.1 Metode Pengumpulan Data 

a. Metode kuisoner untuk mengumpulkan data mengenai User Experience 

dari sistem katalog baju 2D dan sistem katalog baju AR 

b. Metode wawancara untuk mencari tahu kelebihan dan keterbatasan sistem 

katalog khususnya sistem katalog baju AR 

1.6.2 Metode Pengembangan Sistem 

a. Membuat sistem katalog baju yang mengimplementasikan AR yang 

diharapkan dapat membantu menyelesaikan masalah yang telah 

dikemukakan dalam latar belakang masalah 

b. Membuat sistem pembanding yaitu sistem katalog baju konvensional atau 

2D 

1.6.3 Metode Evaluasi Sistem 

a. Evaluasi hasil kuesioner untuk mengetahui berapa persentase partisipan 

yang setuju terhadap matrik-matrik yang diukur. Hasil evaluasi kuisoner 

akan dibandingkan nilainya antara sistem katalog baju 2D dengan sistem 

katalog baju AR untuk melihat apakah implementasi AR pada katalog baju 

dapat meningkatkan User Experience 

b. Metode uji hipotesis terhadap hasil kuesioner untuk membuktikan secara 

statistik apakah hipotesis penelitian dapat diterima atau ditolak.  
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1.7 Sistematika Penulisan 

 

 

Laporan tugas akhir ini secara umum terbagi menjadi lima (5) bab, yaitu : 

Bab 1 Pendahuluan, berisi gambaran umum mengenai apa yang diteliti 

dalam penulisan tugas akhir ini. Pendahuluan ini terdiri dari latar belakang 

masala, perumusan masalah, batasan masalah, hipotesis, tujuan penelitian, metode 

penelitian, dan sistematika penulisan laporan tugas akhir. 

Bab 2 Tinjauan Pustaka, berisi tinjauan pustaka dan landasan teori yang 

digunakan dalam penelitian.  

Bab 3 Analisis dan Perancangan Sistem, berisi penjelasan mengenai 

sistem yang akan dibuat , seperti kebutuhan hardware dan software, spesifikasi 

sistem, arsitektur sistem, algoritma yang digunakan dalam pembuatan sistem, 

kamus data, skema database, rancangan user interface, dan rancangan pengujian 

sistem. 

Bab 4 Implementasi dan Analisis Sistem, berisi pembahasan 

implementasi dan pengujian sistem yang telah dibuat, hasil implementasi dan 

analisisnya. 

Bab 5 Kesimpulan dan Saran, berisi kesimpulan dari hasil penelitian yang 

dilakukan dan saran untuk penelitian yang sejenis. 
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BAB 5 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan perancangan sistem yang telah dilakukan di Bab 3 serta 

implementasi dan analisa sistem di Bab 4, maka dapat diperoleh kesimpulan 

sebagai berikut : 

1. Fitur kamar pas virtual yang dibangun menggunakan teknologi 

Augmented Reality merupakan fitur tambahan pada sistem katalog baju 

yang memungkinkan pengguna untuk mencoba baju secara virtual 

menggunakan webcam. Dari survey yang dilakukan kepada 19 

partisipan terhadap 5 matrik User Experience, 3 matrik mengalami 

peningkatan yang cukup signifikan yaitu kegunaan sistem (Usefulness) 

yang meningkat sebesar 30% , kepuasan pengguna terhadap sistem 

(Satisfaction) yang meningkat 46% dan keyakinan dalam mengambil 

keputusan (Decision Confidence) yang meningkat 50% dibandingkan 

dengan sistem katalog baju konvensional (2D) . Bukti meningkatnya 

ke-3 matrik User Experience tersebut juga diperkuat dengan hasil dari 

uji secara statistik yang menunjukan peningkatan pada ketiga matrik di 

atas. 

2. Keterbatasan sistem Augmented Reality yang dibangun membuat 

pengguna harus menggunakan marker untuk dapat mengoperasikan 

sistem dan terkadang sistem gagal dalam mendeteksi marker membuat 

pengguna merasa sistem tersebut tidak mudah untuk digunakan. 

Keterbatasan sistem yang disebutkan diatas membuat kemudahan 

penggunaan sistem (Ease of Use) katalog baju Augmented Reality 

menurun 13% jika dibandingkan dengan sistem katalog baju 

konvensional (2D). 
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3. Teknologi Augmented Reality yang masih dianggap teknologi baru 

oleh pengguna, membuat pengguna belum memiliki pengalaman 

dalam menggunakan sistem Augmented Reality. Oleh sebab itu 

pengguna merasa belajar menggunakan fitur kamar pas virtual cukup 

sulit saat pertama kali menggunakan fitur tersebut. Walaupun ketika 

pengguna mencoba kembali menggunakan fitur untuk yang ke-2 dan 

seterusnya, pengguna sudah cukup lancar dalam menggunakan sistem, 

namun hal tersebut tetap mempengaruhi kemudahan belajar sistem 

(Ease of Learning) sehingga menurun sebanyak 25% dibandingkan 

dengan katalog konvensional (2D). 

4. Terdapat peningkatan pada 3 dari 5 matrik User Experience yaitu 

kegunaan sistem (Usefulness), kepuasan pengguna (Satisfaction) dan  

keyakinan mengambil keputusan (Decision Confidence) sedangkan 

matrik yang menurun kemudahan penggunaan sistem (Ease of Use) 

dan kemudahan belajar sistem (Ease of Learning). Oleh karena bobot 

untuk tiap-tiap matrik User Experience yang diukur sama, maka dapat 

disimpulkan bahwa implementasi Augmented Reality pada sistem 

katalog baju meningkatkan User Experience. 

 

5.2 Saran 

 

Beberapa saran yang dianjurkan penulis untuk pengembangan dan 

perbaikan sistem adalah sebagai berikut : 

1. Sistem AR yang dibuat penulis masih menggunakan ARToolKit yang 

dapat berjalan di desktop saja. Untuk dapat di implementasikan dalam 

website e-commerce agar dapat dimanfaatkan seluas-luasnya fitur 

kamar pas virtual tersebut dapat dibuat menggunakan FLARToolKit 

(Flash ARToolKit). FLARToolKit tetap berbasis pada ARToolKit 

hanya saja menggunakan bahasa pemrograman Flash. 
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2. Kendala utama dalam melakukan pendeteksian marker pada 

ARToolKit adalah faktor cahaya. ARToolKit masih menggunakan 

variabel treshold yang statis sehingga ketika cahaya terlalu terang atau 

terlalu gelap sistem akan gagal mendeteksi marker. Untuk 

pengembangan sistem dapat dilakukan pendeteksian tingkat terang 

cahaya dari gambar input webcam sehingga nilai treshold dapat 

disesuaikan dengan tingkat keterangan ruang secara otomatis.  

3. Agar fitur kamar pas virtual dapat lebih mudah digunakan sehingga 

dapat meningkatkan kemudahan penggunaan sistem, dapat di 

implementasikan hand detection atau gesture detection agar pengguna 

dapat mengoprasikan sistem dengan tangan tidak menggunakan marker 

seperti pada sistem yang dibuat oleh penulis. 

4. Kemudahan belajar sistem katalog baju AR menjadi sulit dikarenakan 

hampir seluruh pengguna belum memiliki pengalaman sama sekali 

dalam menggunakan teknologi AR. Oleh karena itu dalam proses 

pembuatan sistem, perancangan desain tutorial cara menggunakan 

sistem AR menjadi hal yang krusial. Diperlukan tutorial yang efektif, 

sederhana dan mudah dimengerti supaya pengguna tidak merasa 

kesulitan dalam menggunakan sistem. Dapat juga ditamplikan video 

tutorial singkat dalam sistem agar pengguna memiliki pengalaman 

sebelum menggunakan sistem. 
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