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Abstrak

Augmented Reality merupakan teknologi yang memadukan dunia nyata dan dunia
virtual dengan cara menampilkan objek virtual di dunia nyata secara langsung, penelitian ini
memanfaatkan Augmented Reality, menjadi sebuah aplikasi simulasi produk furniture, sehingga
konsumen atau user dapat mensimulasikan produk furniture sebelum membelinya. Aplikasi ini
berbasis android dan menggunakan kamera untuk mendeteksi tempat dengan menggunakan
metode user defined target yaitu metode yang otomatis mendeteksi marker menggunakan
lingkungan sekitar. Hasil pegujian blackbox fungsionalitas aplikasi dinyatakan berfungsi baik.
Kata kunci—Augmented Reality, Furniture, Markerless AR, Objek 3D, Smart Catalogue

Abstract

Augmented Reality is a technology that combines the real world and the virtual world
by displaying virtual objects in the real world directly, this research utilizes Augmented Reality,
becoming a simulation application for furniture products, consumers or users can simulate
furniture products before. This application is android based and uses a camera to detect places
using a user-defined target method, which is a method that automatically detects markers using
the surrounding environment. The results of the blackbox testing of the functionality are stated
to work well.
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1. PENDAHULUAN

CV. Rorompok furniture adalah perusahaan yang memproduksi serta menjual berbagai
produk furniture yang terletak di Kabupaten Sumedang. Furniture merupakan istilah yang
sering kita dengar terutama dalam peralatan atau perabotan rumah, perkantoran dan sekolah
yang berfungsi sebagai dekorasi, tempat penyimpanan sesuatu serta penunjang berbagai
aktivitas [1]. Dalam meningkatkan pelayanan dan promosi produk, perusahaan ingin membuat
sebuah aplikasi yang dapat meningkatkan pelayanan konsumen serta sebagai media promosi,
karena aplikasi dapat digunakan sebagai alternatif media promosi suatu produk [2].

Tak sedikit dari para konsumen yang tidak mengukur luas ruangan terlebih dahulu
sebelum membeli furniture, sehingga bingung dalam menentukan letak furniture yang sesuai
dengan luas ruangan, terkadang konsumen berkali-kali memindahkan barang lainnya agar
furniture yang baru muat dalam ruangan sehingga memakan waktu dan menguras tenaga, hal ini
merupakan permasalahan umum yang sering terjadi ketika membeli furniture.

Implementasi Augmented Reality kedalam sebuah aplikasi Android bertujuan agar dapat
meminimalisir permasalahan umum yang terjadi ketika membeli furniture [3], terdapat tiga
karakteristik utama Augmented Reality diantaranya adalah interaktif, interaksi, dan persepsi
berdasarkan waktunya [4].
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Augmented Reality yaitu sebuah kombinasi antara dunia nyata dan virtual [5] teknologi
ini berisikan berbagai informasi yang ditampilkan dalam kurun waktu yang bersamaan,
perbedaan nya dengan Virtual Reality terletak pada pengaplikasiannya karena Virtual Reality
condong menggunakan lingkungan buatan [6]. Augmented Reality menggunakan kamera yang
diarahkan dengan begitu sistem merespon dengan menampilkan objek 3D yang sudah
dimasukan sebelumnya [5].

Metode Markerless AR dipilih karena merupakan metode yang baru dan memiliki fitur
yang tidak dmiliki oleh metode Marker Based Tracking, dengan metode Markerless AR maka
pengguna aplikasi tidak membutuhkan banyak gambar target apabila ingin menampilkan objek
3D yang berbeda dalam satu adegan, pengguna aplikasi hanya perlu memilih tipe produk
furniture yang tersedia dan mengarahkan kamera penanda maka dengan otomatis objek 3D akan
muncul [7].

2. METODE PENELITIAN

Data primer atau sekunder digunakan untuk mengumpulkan informasi yang dibutuhkan
untuk penelitian [8]. Penulis melakukan observasi dan studi literatur guna memperoleh data
yang akurat, sedangkan dalam mengembangkan aplikasi, penulis memanfaatkan metode MDLC
(Multimedia Development Life Cycle).

2.1. Observasi

Observasi dilakukan dengan pengamatan langsung di lapangan terhadap CV.
Rorompok, informasi yang didapat dari observasi berupa detail informasi produk furniture
seperti type, warna serta harga yang nantinya akan ditampilkan di aplikasi.

2.2. Studi Literatur

Penulis mengumpulkan referensi dari berbagai jurnal terkait teknologi ini, guna
menghasilkan penelitian yang berdasar dan tentunya menjadi sebuah perkembangan.
2.3. Pengembangan Aplikasi

Aplikasi katalog furniture pada penelitian ini dikembangkan dengan menggabungkan
suara, gambar, teks dan animasi atau objek 3D yang tentunya tak lepas dari multimedia. Maka
dari itu dalam penelitian ini penulis melakukan perancangan aplikasi menggunaan metode
MDLC (Multimedia Development Life Cycle) yang mana 6 prosesnya tersebut tidak harus
menurut urutan dalam pengerjaanya, proses tersebut dapat dilakukan secara bebas tanpa
berurutan [9]. Berikut ini adalah gambaran dari tahapan MDLC.

3 Material
Collecting

5.Testing

Gambar 1_._Pr63es MDLC

2.4. Perancangan Storyboard
Storyboard dirancang untuk menjelaskan alur sistem yang digambarkan secara garis
besar [10] terdapat pada tabel berikut.
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Tabel 1. Perancangan Stotyboard

No Keterangan Storyboard
1. | Pembukaan,
menampilkan logo
aplikasi disertai
loading bar. 4
Logo
Eﬂf‘mf
2. | Menu utama,
menampilkan kategori :
produk furniture yaitu
kursi, meja, kitchen Runningtext
set, rak tv dan chat
admin sebgai fitur
tambahan. i
Furniture
3. Menu tipe produk,
menampilkan tipe atau :
model produk
- unning tex
berdasarkan kategori. =]
Tipe Furniture
Berdasarkan
Kategori
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No Keterangan Storyboard
4. | Scene 3D View, T
menampilkan objek
3D yang dapat

berputar serta ganti
warna, fitur ini

dikhususkan untuk ‘
smartphone

5. Scene Augmented —
Reality,

menampilkan objek
3D furniture di dunia
nyata dengan fitur
ubah skala dan rotasi.

6. Menu Info, berisikan

informasi sosial media sz
perusahaan serta lokasi
perusahaan dengan wsaee
tambahan fitur google .
maps. G

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Adapun tangkapan layar pada gambar dibawah ini merupakan user interface yang
ditampilkan ketika user menjalankan aplikasi, serta telah dilakuan pengujian Augmented Reality
yang berfokus pada pengujian jarak Augmented Reality yang akan dijalankan di aplikasi.
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Gambar 2. Tampilan User Interface Pembukaan Aplikasi
Scene pertama pada gambar 2 adalah tampilan awal aplikasi yang menampilkan logo aplikasi.
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Gambar 3. Tampilan User Interface Menu Utama
Merupakan menu utama yang berisi kategori furniture dengan desain interface slide button.
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Gambar 4. Tampilan User Interface Tipe Produk
Merupakan menu tipe furniture yang akan muncul sesuai dengan kategori furniture
yang dipilih oleh user, tersedia pilihan 3D view dan augmented reality.

Gambar 5. Tampilan User Interface 3D View
Scene ini menampilkan objek 3D sesuai dengan tipe furniture yang dipilih oleh user,
serta tidak mengakses kamera perangkat. Perancangan dan tampilan 3D View dibuat untuk
mengantisipasi adanya perangat yang belum support Augmented Reality.
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Gambar 6. Tampilan User Interface Augmented Reality
Scene ini adalah tampilan pada saat kamera akan mendeteksi marker, scene ini
merupakan scene Augmented Reality.
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Gambar 7. Tampilan Menu Informasi

Menu info berisi icon sosial media perusahaan yang dapat menghubungkan user ke
sosial media perusahaan dengan mengklik icon sosial media yang akan dituju. Terdapat
beberapa icon pada menu info yaitu Instagram, Whatsapp, Facebook, dan fitur Google maps.

Pada pengujian augmented reality, penulis melakukan pengujian dengan menguji jarak
maksimal tracking kamera untuk menampilan Augmented Reality yang kemudian dibuat tabel
seperti dibawah ini.

Tabel 2. Pengujian jarak pada Augmented Reality

No Jarak kamera ke lantai Hasil

1 50 cm Augmented Reality berfungsi

2 100 cm Augmented Reality berfungsi

3 150 cm Augmented Reality tidak berfungsi
4 200 cm Augmented Reality tidak berfungsi
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4. KESIMPULAN

Penelitian ini menghasilkan aplikasi android simulasi smart catalog agar digunakan

oleh user khususnya konsumen CV. Rorompok sebagai sarana simulasi produk furniture
sebelum membeli nya di CV. Rorompok, aplikasi menggunakan metode Markerless AR dengan
melakukan pengujian jarak tracking maksimal untuk menampilkan objek 3D adalah 100 cm.
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	Scene ini menampilkan objek 3D sesuai dengan tipe furniture yang dipilih oleh user, serta tidak mengakses kamera perangkat. Perancangan dan tampilan 3D View dibuat untuk mengantisipasi adanya perangat yang belum support Augmented Reality.

