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ABSTRAK 

Di era modern sekarang ini perkembangan teknologi yang sangat pesat 

menjadikan fungsi dari teknologi itu sendiri menjadi semakin bervariasi dan luas. 

Salah satunya adalah penggunaan teknologi Augmented Reality yang saat ini 

sedang berkembang. Maka pada kesempatan kali ini akan dibahas tentang 

pembuatan sistem Augmented Reality untuk pakaian batik. Tujuannya adalah agar 

diperoleh sebuah media promosi baru yang lebih menarik dengan memanfaatkan 

teknologi ini. 

Pembuatan sistem ini dimulai dengan pengumpulan data, analisa 

kebutuhan sistem, dan pembuatan objek 3D pakaian batik. Kemudian dilanjutkan 

dengan tahap perancangan skenario dan pembuatan sistem Augmented Reality 

serta penyisipan objek 3D ke dalam sistem. Pembuatan sistem ini menggunakan 

aplikasi Total Immersion-D’Fusion Studio sebagai aplikasi pembangun sistem AR 

dan menggunakan Marker yang berupa barcode sebagai media pelacakan dan 

pemicu untuk menjalakan objek 3D. 

Hasilnya dengan sistem ini penyampaian informasi tentang pakaian batik 

lebih menarik karena pengguna berinteraksi langsung dengan sistem sebagai 

media promosi. Pengguna berdiri di depan layar monitor yang dilengkapi kamera 

dengan jarak antara pengguna dan kamera dalam kisaran 80 cm s/d 120 cm. 

Kamera dilengkapi dengan pencahayaan yang baik, sumber cahaya dari sisi 

belakang kamera sehingga objek yang ditangkap kamera dapat terlihat dengan 

baik dan jelas. Pengguna menempatkan marker di dada, maka secara otomatis 

sistem akan melakukan pelacakan kecocokan antara marker yang terdeteksi 

kamera dengan data marker yang dimiliki sistem. Apabila marker cocok maka 

sistem akan secara otomatis menampilkan objek model pakaian batik berbasis 3D. 

Pengguna juga dapat menyesuaikan posisi objek 3D pakaian batik dengan 

menyesuaikan posisi marker pada badan, marker dapat dirotasi/diputar maksimal 

sejauh 45° ke kanan dan maksimal sejauh 45° ke kiri dengan posisi atas marker 

tetap. Sedangkan untuk melihat bagian belakang objek pakaian batik 3D pengguna 

dapat membalikkan posisi atas marker menjadi di bawah dengan posisi depan 

marker tetap. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Total Immersion-D’Fusion Studio, Pakaian 

Batik. 


