ABSTRAK

Dalam penataan sebuah ruangan, kegiatan pencarian produk perabotan yang sesuai
merupakan kegiatan yang penting untuk dilakukan sebelum membeli produk perabotan
tersebut. Salah satu permasalahan yang dijumpai setelah membeli perabotan rumah tangga
yaitu penampilan produk yang kurang sesuai pada target ruangan, baik dari segi ukuran
estetika produk perabotan. Industri perabotan membutuhkan teknologi yang dapat
digunakan untuk memberikan solusi terhadap perasaan bimbang dan penyesalan pelanggan
setelah membeli produk perabotan yang kurang sesuai dengan ekspektasi. Kebutuhan
aplikasi multimedia produk perabotan yang memberikan visualisasi perabotan tersebut
dapat mendukung keinformatifan kepada pelanggan sebelum memutuskan untuk membeli
sebuah produk perabotan. Salah satu cara yang dapat dilakukan yaitu dengan merancang
aplikasi mobile menggunakan teknologi augmented reality (AR) untuk menampilkan
produk perabotan Tujuan dari pembuatan aplikasi augmented reality (AR) adalah untuk
menyediakan aplikasi yang dapat menampilkan sebuah produk perabotan serta sebagai alat
gamifikasi menyerupai aplikasi simulasi penataan ruangan. Aplikasi akan dirancang
menggunakan Unity dengan AR Foundation beserta ekstensi ARCore agar aplikasi dapat
dijalankan pada perangkat Android. Penelitian ini akan membahas rancangan sistem
sampai pengujian pada implementasi hasil akhir aplikasi augmented reality (AR).

Kata kunci: Android, aplikasi, augmented reality, perabotan, produk perabotan,

Unity.
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ABSTRACT

When a customer is planning to organize the room, the search for a suitable furniture
products is an important activity before purchasing the desired furniture. One of the
problems encountered after buying household furniture is that the appearance of the
product is often not suitable for the target room, in context of the aesthetic or even the size
of the furniture product. The furniture industry needs a visual-based technology that can
be used to provide solutions to doubts and regrets customers feel after buying furniture
products that do not match their expectations. The need for multimedia application of
furniture products that provides visualization of the furniture may support informativeness
to customers before deciding to buy a furniture product. One way that can be done is by
designing a mobile application using augmented reality (AR) technology to display
furniture products. The purpose of making an augmented reality (AR) application is to
provide an application that can display a furniture product as well as a gamification tool
similar to a room arrangement simulation application. The application will be based on
the Unity engine with the AR Foundation API along with the ARCore extension so that the
application can be run on an Android device. This study will discuss the system design and
the testing of the final implementation result of the augmented reality (AR) application.

Keywords: Android, application, augmented reality, furniture, furniture product, Unity.
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DAFTAR NOTASI/ LAMBANG

Jenis Notasi/ Lambang Nama Arti

UML — Use Actor/Peran | Bidang yang terlibat

Case dalam interaksi dengan

Diagram sistem.

UML — Use Use Case Kasus interaksi dalam

Case @ penggunaan sistem

Diagram

UML - Use w ———— | Association | Garis yang menyatakan

Case hubungan antara aktor

Diagram dan kasus interaksi dalam
sistem.

UML — Start Starting Mengindikasikan kondisi

Activity State saat aktivitas pertama

Diagram dimulai.

UML — SN End State Mengindikasikan kondisi

Activity bahwa aktivitas telah

Diagram berakhir.

UML — Activity Mengindikasikan

Activity Tindakan yang dilakukan

Diagram pada aktivitas.

UML — Decision Mengindikasikan

Activity Node pengambilan keputusan

Diagram antara pilihan-pilihan
yang  tersedia  pada
aktivitas.

UML - Control Mengindikasikan  alur

Activity Flow penggunaan sistem sesuai

Diagram dengan urutan aktivitas.
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DAFTAR SINGKATAN

AR Augmented Reality

VR Virtual Reality

UML Unified Modeling Languange
Prefab Prefabricated/Prefabrication

JSON JavaScript Object Notation

API Application Programming Interface
URL Uniform Resource Locator

HTTP HyperText Transfer Protocol

REST Representational State Transfer
APK Android Package Kit (Android Application Package)
Ul User Interface
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DAFTAR ISTILAH

Mixed Reality Bidang teknologi yang berfokus terhadap penyertaan
unsur dunia nyata pada lingkungan buatan (virtual)
atau penempatan obyek grafis komputer pada dunia
nyata. [1]

Augmented Reality Sebuah sistem yang dapat memproyeksikan obyek
grafis komputer seolah-olah berwujud bersamaan
dengan ruangan yang ada pada lingkungan dunia

nyata. [2]

JSON (JavaScript | Format berbentuk teks yang dapat membantu proses
Object Notation) pertukaran data pada sistem/aplikasi berdasarkan
obyek notasi JavaScript. [3]

Gamifikasi Penggunaan teknik/elemen desain permainan seperti

antarmuka, mekanisme permainan, metode praktik,
dan aturan/panduan desain permainan dalam sebuah
produk, jasa atau aplikasi yang tidak berfokus sebagai
bidang permainan/hiburan.[4]
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