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Penelitian ini bertujuan untuk meningkatkan pengalaman visualisasi furniture
secara virtual dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality (AR) berbasis
Android. Aplikasi yang dikembangkan memungkinkan pengguna untuk
menempatkan dan melihat model 3D furniture secara real-time dalam lingkungan
nyata menggunakan perangkat mobile. Proses pengembangan aplikasi ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang
meliputi tahapan konsep, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, dan distribusi. Teknologi ARCore dan Unity digunakan sebagai alat
utama untuk mendeteksi permukaan datar dan menempatkan objek virtual secara
akurat. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aplikasi mampu memberikan
visualisasi yang stabil, realistis, dan interaktif, sehingga membantu pengguna
dalam memutuskan pilihan furniture sebelum pembelian. Aplikasi ini diharapkan
dapat menjadi solusi efektif dalam mendukung pemasaran produk furniture secara

digital dan meningkatkan kepuasan pengguna dalam berbelanja online.
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BAB1
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Industri furniture merupakan salah satu sektor penting dalam
perekonomian Indonesia serta berperan besar dalam mendukung pertumbuhan
industri kreatif dan manufaktur. Secara umum, furniture merupakan
terminologi yang digunakan pada produk fungsional yang dirancang untuk
memenuhi kebutuhan manusia dalam ruang hunian atau komersial, seperti
meja, kursi, dan lemari. Berdasarkan siaran pers Kementerian Koordinator
Bidang Perekonomian Republik Indonesia, pertumbuhan PDB industri
furniture di Indonesia mencapai 8,16% pada tahun 2021 dan 0,21% pada tahun
2022 yang diiringi dengan tingkat utilisasi yang cenderung stabil, yaitu 74,16%
pada Desember 2022 (Limanseto, 2023). Pertumbuhan tersebut didukung
dengan kemudahan transaksi yang dapat dilakukan secara online melalui e-
commerce. Menurut survei yang dilakukan oleh Statista pada Januari 2023,
sebanyak 37,34% dari 1.434 responden berusia di atas 18 tahun melaporkan
menggunakan platform e-commerce untuk membeli produk furniture dan home
appliance (Kemendag, 2024).

Membeli furniture secara online melalui e-commerce sering kali
menyulitkan pengguna untuk memvisualisasikan bagaimana furniture tersebut
akan cocok dengan tema interior, maupun warna keseluruhan dekorasi ruang
huni pengguna. Pengguna juga perlu memahami dimensi ruang untuk
memastikan pilihan furniture sesuai dengan ukuran yang tersedia.
Menempatkan furniture di ruangan setelah pembelian sering kali memerlukan
eksperimen untuk menemukan posisi dan kombinasi yang optimal. Proses ini
bertujuan untuk menciptakan harmoni estetika sekaligus memastikan
ketersediaan ruang. Namun, langkah-langkah ini dapat menjadi aktivitas yang
menguras energi dan membutuhkan waktu yang cukup lama. Oleh karena itu
dibutuhkan platform untuk memvisualisasikan furniture tersebut dengan

menggunakan teknologi Augmented Reality.



Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan
elemen-elemen digital dengan dunia nyata untuk memperluas pengalaman
visual dengan menampilkan konten seperti gambar, video, teks, dan model 3D
di atas objek atau enviromment yang sedang dilihat (Zhan et al., 2021).
Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi secara langsung
dengan objek virtual yang ditempatkan pada lingkungan nyata yang
menciptakan pengalaman yang lebih mendalam dan dinamis. Dalam prosesnya,
AR tidak hanya sekadar menampilkan informasi tetapi juga memungkinkan
manipulasi objek-objek maya secara real-time menciptakan interaksi yang
lebih intuitif.

Penelitian sebelumnya tentang augmented reality adalah dari Hidayah
et al. (2024) yang berjudul “Pengembangan Teknologi Augmented Reality
Untuk Media Pemasaran Furniture Muria Jaya Berbasis Android” telah
mengembangkan aplikasi AR menggunakan marker-based tracking
menggunakan vuforia SDK untuk mendeteksi marker visual sebagai referensi
penempatan objek virtual dalam dunia nyata. Hal ini dapat membatasi
fleksibilitas dan kenyamanan pengguna dalam berinteraksi dengan objek
virtual, serta menyulitkan pengguna dalam menempatkan objek virtual pada
dunia nyata.

Selanjutnya penelitian dari Tahir & Santoso (2021) yang berjudul
“Gamifikasi Penataan Produk Mebel dengan Pembuatan Aplikasi Augmented
Reality Berbasis Android” mengembangkan aplikasi AR menggunakan
pendekatan markerless tracking menggunakan ARCore untuk placement
furniture secara virtual. Pendekatan ini tidak memerlukan marker fisik,
sehingga memungkinkan penempatan furniture di dalam ruangan tanpa batasan
terkait dengan penggunaan marker.

Selanjutnya penelitian dari (Fatimah et al.,, 2024) yang berjudul
“Pengembangan Media Promosi Furniture Berbasis Augmented Reality
Menggunakan Multimedia Development Life Cycle” penelitian tersebut

mengembangkan aplikasi AR berbasis web dengan menggunakan metode



ground based sehingga tidak memerlukan marker fisik untuk penempatan
furniture.

Selanjutnya penelitian dari (Maulana & Suryana, 2023) yang berjudul
“Rancang Bangun Aplikasi Augmented Reality Sebagai Simulasi Produk Ubin
Kepada Konsumen Toko Bahan Bangunan Berbasis Android” yang
mengembangkan aplikasi AR berbasis android menggunakan ARCore dan
Unity Engine. Hasil dari penelitian tersebut menjelaskan bahwa aplikasi
simulasi produk ubin dapat berjalan dengan baik dan memudahkan penjualan
ubin di toko bangunan.

Terakhir, penelitian dari (Putra & Setiawan, 2019) yang berjudul
“Pembangunan Aplikasi Pintar Penghitungan Biaya Pemasangan Paving
Block Memanfaatkan Arcore API Berbasis Android” merancang aplikasi
berbasis android dengan menggunakan ARCore dan Firebase untuk menangani
APl yang nantinya digunakan untuk menghitung estimasi biaya dari
pemasangan paving block.

Dalam penelitian ini mengembangkan solusi inovatif berjudul
“Meningkatkan Pengalaman Visualisasi Furniture Secara Virtual
Menggunakan Teknologi Augmented Reality” yang memungkinkan
pengguna memvisualisasikan furniture secara realistis dalam ruangan
pengguna. Dengan memanfaatkan teknologi ARCore, aplikasi ini mampu
mendeteksi bidang vertikal dan horizontal secara otomatis, sehingga

memperluas variasi penempatan objek 3D tanpa memerlukan marker fisik.

. Identifikasi Masalah
Berikut merupakan identifikasi masalah yang menjadi dasar

penyusunan penelitian ini:

1. Pengguna kesulitan memilih furniture yang sesuai karena sulit
membayangkan bentuk, ukuran, dan posisi secara nyata sebelum membeli.
2. Ketidakakuratan dalam membayangkan ukuran dan warna furniture di
dalam ruang menyebabkan ketidaksesuaian antara ekspektasi dan realitas

produk yang diterima. Hal ini sering terjadi karena kurangnya alat bantu



visual yang presisi dalam proses pemilihan produk, khususnya pada
pembelian secara daring.

3. Aplikasi yang ada umumnya belum menyediakan fitur multiple placement
dan kebebasan menata furniture secara fleksibel di dalam ruang, sehingga

proses eksplorasi dan penyesuaian desain interior menjadi terbatas.

C. Rumusan Masalah
Berdasarkan Identifikasi Masalah yang telah dijabarkan diatas, dapat

disusun rumusan masalah sebagai berikut:

1. Bagaimana penerapan teknologi Augmented Reality dapat membantu
pengguna dalam memilih jenis furniture yang sesuai?

2. Bagaimana teknologi AR dapat memberikan visualisasi yang akurat
terhadap ukuran serta warna furniture dalam ruang secara virtual?

3. Bagaimana pengembangan aplikasi berbasis Android dapat
mempermudah pengguna dalam menyesuaikan furniture dengan

preferensi tema dan desain ruangan?

D. Batasan Masalah
Untuk menjaga fokus penelitian dan mempermudah pencapaian tujuan,
batasan masalah ditetapkan agar pembahasan tetap relevan dan tidak meluas.

Batasan masalah dalam penelitian ini antara lain:

1. Aplikasi hanya dapat digunakan pada perangkat berbasis platform Android
dengan sistem operasi Android 7.0 (API Level 24) atau lebih baru.

2. Fokus aplikasi adalah untuk memvisualisasikan furniture seperti meja,
kursi, dan dekorasi rumah (home décor), termasuk lukisan dan hiasan
dinding.

3. Kamera yang digunakan untuk simulasi adalah kamera belakang atau
kamera pada perangkat yang mendukung fitur AR.

4. Pengembangan aplikasi menggunakan Unity 3D 2022 versi LTS sebagai

software utama untuk pengembangan, termasuk integrasi komponen AR.



10.

11.

12.

13.

14.

15.

Implementasi teknologi AR menggunakan ARFoundation dan ARCore
untuk mendukung fitur Augmented Reality.

. Model 3D dalam perancangan ini dibuat menggunakan sofiware Blender,

dengan mengadaptasi desain furnitur yang sudah ada di pasaran, seperti
IKEA, Informa, dan lainnya.

Aplikasi hanya dapat berfungsi optimal pada perangkat yang memenuhi
spesifikasi ARCore seperti memiliki depth sensor, sehingga perangkat
tanpa dukungan ARCore tidak dapat menggunakan aplikasi.

Aplikasi tidak mencakup fitur transaksi pembelian furniture secara
langsung, hanya berfokus pada visualisasi dan simulasi penempatan
furniture.

Proses simulasi hanya dapat dilakukan di ruang dengan pencahayaan yang
memadai agar fitur AR dapat bekerja dengan optimal.

Resolusi dan akurasi visualisasi bergantung pada spesifikasi perangkat
pengguna, terutama kualitas kamera dan kemampuan pemrosesan
perangkat.

Model furniture yang disediakan dalam aplikasi bersifat preloaded dan
tidak mencakup seluruh jenis furniture di pasar, melainkan terbatas pada
model yang disediakan oleh pengembang.

Aplikasi dirancang untuk penggunaan individu (personal use) dan belum
dioptimalkan untuk penggunaan kolaboratif atau multi-user.

Teknologi AR yang digunakan hanya berfungsi untuk pengukuran dan
penempatan furniture dalam skala ruang virtual, tidak mencakup fitur
penghitungan volume atau berat furniture.

Aplikasi tidak mendukung penyesuaian tekstur atau warna furniture secara
real-time, hanya menyediakan model yang sudah ditentukan.

Tidak ada fitur penyimpanan hasil visualisasi dalam format 3D atau

gambar untuk digunakan di perangkat lain.



E. Tujuan Penelitian

Berdasarkan rumusan masalah, tujuan dari penelitian ini adalah sebagai

berikut:

1.

Menerapkan teknologi AR untuk membantu pengguna dalam memilih
jenis furniture yang sesuai dengan kebutuhan dan preferensi pengguna.
Memberikan solusi teknologi yang mampu memberikan visualisasi akurat
terhadap ukuran furniture dalam ruang secara virtual, untuk
mempermudah pengguna dalam menentukan kesesuaian furniture dengan
kondisi ruangan.

Mengembangkan aplikasi berbasis Android yang mempermudah
pengguna dalam menyesuaikan furniture dengan tema, desain, dan ukuran

ruangan secara praktis, interaktif, dan efisien.

F. Manfaat dan Kegunaan Penelitian

1. Manfaat Teoretis

a. Hasil dari penelitian ini dapat menjadi referensi bagi studi lanjutan
terkait penerapan teknologi AR berbasis markerless dalam dunia
Sfurniture maupun produk lainnya yang relevan.

b. Penelitian ini memperluas wawasan tentang bagaimana teknologi
inovatif seperti AR dapat meningkatkan pengalaman pengguna dalam

proses pemilihan dan pembelian furniture secara virtual.

2. Manfaat Praktis

a. Aplikasi yang dikembangkan memungkinkan pengguna memilih
furniture secara realistis dan interaktif, serta menyesuaikannya dengan
ukuran ruang secara mudah..

b. Meminimalkan kesalahan pengukuran manual, memastikan kesesuaian
furniture dengan ruangan secara efisien dan akurat.

c. Teknologi markerless AR memungkinkan simulasi fleksibel tanpa
bergantung pada objek fisik, sehingga lebih intuitif di berbagai kondisi

ruangan.
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