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RINGKASAN 

 

 

 

 Laporan Skripsi dengan judul “Implementasi Augmented Reality Berbasis 

Marker Sebagai Media Simulasi Jilbab Virtual Studi Kasus Silverpink Store” ini 

telah dilaksanakan pada bulan Juni 2016. 

  

 Tujuan Skripsi ini untuk uji coba jilbab sebagai media simulasi virtual 

pada Silverpink Store. Objek penelitian dalam hal ini adalah jilbab sebagai bahan 

uji coba. 

 

Dalam membuat Laporan Skripsi ini, penulis menggunakan metode 

pengumpulan data meliputi studi literatur, studi pustaka dan pengembangan 

aplikasi. Studi literatur meliputi pencarian bahan-bahan pustaka. Sedangkan studi 

kepustakaan dilakukan dengan penelitian kepustakaan yang relevan dengan 

masalah tersebut.  Kemudian untuk pengembangan aplikasi berupa merancang ide 

konsep aplikasi, skenario / alur materi, membuat sketsa model objek jilbab, 

storyboard, modeling, aplikasi AR, testing, hasil, pengujian black-box, dan 

pengujian kelayakan sistem. 

 

Hasil yang dicapai setelah Silverpink Store menggunakan aplikasi ini 

adalah sebuah aplikasi berbasis Augmented Reality ini dapat digunakan sebagai 

media simulasi atau uji coba pada produk jilbab. Dengan fitur menu Mulai untuk 

memulai proses uji coba, Cara Menggunakan untuk menampilkan cara 

menggunakan aplikasi, Tentang untuk menampilkan keterangan / info aplikasi dan 

Exit untuk keluar dari program.  
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SUMMARY 

 

 

 

Final report with the title "Implementasi Augmented Reality Berbasis 

Marker Sebagai Media Simulasi Jilbab Virtual Studi Kasus Silverpink Store" has 

been held in June 2016. 

 

The purpose of this thesis is to test the headscarf as a medium of virtual 

simulation on Silverpink Store. The object of research in this regard is the veil as 

a trial. 

 

In making this thesis report, the authors used data collection methods 

include the study of literature, library research and development applications. The 

study of literature includes search library materials. While the literature study 

conducted by the research literature relevant to the problem. Then for application 

development in the form designing application concept idea, scenario / groove 

material, sketched the object model hijab, storyboarding, modeling, AR 

application, testing, results, black-box testing, and testing the feasibility of the 

system. 

 

The results were achieved after Silverpink Store using this application is 

an application-based Augmented Reality can be used as a medium for the 

simulation or testing on the product hijab. With the features of the Start menu to 

start the process of testing, How to Use to show you how to use the application, 

About to display information / application info and Exit to exit the program. 
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