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ABSTRAK

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini semakin berkembang sangat pesat dimana
teknologi informasi mempunyai peranan yang sangat penting dalam kehidupan masyarakan modern
saat ini.

Augmented Reality adalah realita tambahan atau teknologi penggabungan dunia nyata dan dunia
virtual yang bersifat interaktif secara real time dan menerapkan wujud animasi 3D.

Permasalahan dari skripsi ini adalah (1) Toko mebel di Indonesia kebanyakan belum ada yang
menggunakan teknologi Augmented Reality sebagai media promosi interaktif.(2) belum ada toko
mebel di Indonesia yang menjelaskan secara interaktif dan detail dengan visualisasi digital informasi.

Dalam pembuatan dan perancangan aplikasi Teknologi Augmented Reality ini, peneliti
menggunakan Unity 3D dan juga 3D Max, karena penulis membuat modeling 3D disamping itu juga
karena Unity 3D dan juga 3D Max merupakan salah satu aplikasi untuk membuat 3D yang memadai
dan komplit serta bisa menunjang spesifikasi dan juga lumayan mudah digunakan.

Aplikasi Teknologi Augmented Reality ini diharapkan mampu membantu dalam mendongkrak toko
mebel di Indonesia melalui informasi yang berbasis 3D yang interaktif dan efisien serta sederhan

KATA KUNCI : Augmented Reality, 3D, Toko Mebel
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LATAR BELAKANG

Augmented Reality atau dalam
bahasa Indonesia diartikan dengan
realita tambahan adalah teknologi
penggabungan dunia nyata dan virtual,
bersifat interaktif secara real time dan
merupakan wujud animasi 3D (Ronald
Azuma, 1997). Menurut dari Ronald
Azuma bahwa Augmented Reality
adalah variasi dari Virtual Reality.
Augmented Reality atau AR memang
tidak sepenuhnya menggantikan
kenyataan melainkan sekedar
menambahkan atau melengkapi
kenyataan, sehingga membuat batas
antara kedua dunia tersebut menjadi
sangat minim. Inti dari Augmented
Reality sendiri adalah melakukan
interfacing untuk menempatkan objek
virtual masuk ke dalam dunia nyata.
Para peneliti  Jason Lanier dan
Bruce.H.Thomas(1989) yang
memanfaatkan bidang AR ini sebagai
salah satu terobosan baru untuk
meningkatkan produktifitas, efektifitas
dan juga efisiensi serta sebagai media
entertainment. Teknologi Augmenterd
Realitydapat di manfaatkan untuk
merancang sebuah konsep perpanjangan
informasi dari media iklan atau promosi
yang berbentuk gambar dua dimensi
atau tiga dimensi. Aplikasi yang

dibangun mampu mengenali marker

dan dapat menampilkan gambar yang di
muat melalui URL (Chandra dan Lio,
2012). Mebel Anugrah Jaya ini terletak
di Desa Bangkleyan Kabupaten. Blora
yang sebagian besar penduduknya
mayoritas  sebagai  petani. Mebel
Anugrah Jaya terletak di tengah-tengah
hutan dan di tengah-tengah desa yang
penduduknya mayoritas sebagai petani.
Dengan  kondisi  tersebut  Mebel
Anugrah Jaya sekarang mampu untuk
menjual produk-produknya sampai di
Jawa Timur khususnya di Desa
Karanganyar Kabupaten. Ngawi yang
tidak jauh dengan Desa Bangkleyan.
Toko Anugrah Jaya menggunakan
media Teknologi Augemented
Realitysebagai media promosi penjualan
produk-produknya, supaya
mempermudah konsumen untuk melihat
dan memilih barang yang mereka
inginkan. Perkembangan dan kemajuan
dari mobile phone sendiri sekarang
sudah kepada alat telekomunikasi pintar
atau Smartphone. Hal ini dikarenakan
Smartphone memiliki layanan fasilitas
pada mobile phone yang didalamnya
dilengkapi dengan support perangkat
keras yang modern sehingga sangat
mendukung untuk  bekerja  lebih

kompleks dan multytasking..
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METODE

1) Marker Based Tracking

Ada beberapa metode yang
digunakan  pada  Augmented
Reality salah satunya adalah
Marker Based Tracking. Marker
biasanya merupakan ilustrasi
hitam dan putih persegi dengan
batas hitam tebal dan latar
belakang putih. Komputer akan
mengenali posisi dan orientasi
marker dan menciptakan dunia
viertual 3D vyaitu titik (0,0,0) dan
3 sumbu yaitu X, Y dan Z. marker
Based Tracking ini sudah lama
dikembangkan sejak1980-an dan
pada awal 1990-an  mulai
dikembangkan untuk penggunaan

Augmented Reality

Simki-Techsain Vol. 02 No. 06 Tahun 2018 ISSN : 2599-3011

metode “MarkelessAugmented

Reality”, dengan metode ini
pengguna tidak perlu lagi
marker

menggunakan  sebuah

untuk  menampilkan  elemen-
elemen digital. Seperti yang saat
ini dikembangkan oleh
perusahaan Augmented Reality
terbesar di dunia Total Immersion,

mereka telah membuat berbagai

macam teknik Markerless
Tracking  sebagai  teknologi
andalan  mereka, seperti Face

Tracking, 3D Object Tracking,

dan Motion Tracking.

a) Face Tracking

Dengan menggunakan
algoritma yang mereka
kembangkan, komputer dapat

mengenali wajah manusia secara

umum dengan cara mengenali

.}

& A e R posisi mata, hidung, dan mulut

manusia, kemudian akan

Gambar 2.2 contoh marker based mengabaikan objek-objek lain di

tracking sekitarnya seperti pohon rumah

dan benda-benda lainnya. Teknik

2) Markerless Augmented Reality ini pernah digunakan di Indonesia

Salah satu metode pada Pekan Raya Jakarta dan Toy

Augmented Reality yang Story 3 Event (Widiansyah

berkembang pada saat ini adalah firman, 2014).
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Avatar, di mana James Cameron
menggunakan teknik ini untuk

membuat  film tersebut dan

menggunakan secara realtime.

Gambar 2.3 Contoh face tracking
b) 3D Object Tracking
Berbeda dengan Face

Tracking yang hanya mengenali

wajah manusia secara umum,
teknik 3D Object Tracking dapat

mengenali semua bentuk benda

Gambar 2.5 contoh motion

tracking

yang ada disekitar, seperti mobil,

meja, televisi, dan lain-lain.

Gambar 2.4 contoh 3D object

tracking
¢) Motion Tracking
Pada teknik ini computer
dapat  menangkap  gerakan,
Motion Tracking telah mulai
digunakan secara ekstensif untuk
memproduksi  film-film  yang
mencoba mensimulasikan

gerakan. Contohnya pada film
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Gambar 2.6 motion tracking pada film

Avatar

I1l. HASIL DAN KESIMPULAN
A. Simpulan dengan menggunakan aplikasi
Berdasarkan uraian bab- yang telah dibuat.

bab sebelumnya, maka dapat B. Saran
diambil kesimpulan dari skripsi Pada penulisan skripsi ini
ini adalah sebagai berikut :

1. Lebih efisien dan lebih

tentu masih terdapat kekurangan

yang dapat disempurnakan lagi

menarik dalam  melakukan pada  pengembangan  sistem

promosi menggunakan selanjutnya. Beberapa saran yang

teknologi Augmented Reality. nantinya  bisa  dipergunakan
2. Dari  hasil percobaan yang diantaranya :

dilakukan maka konsumen 1. Program aplikasi Augmented

lebih tertarik untuk membeli Reality perlu ditambahkan

produk toko Anugrah Jaya,
karena lebih menarik dan lebih
mudah untuk dipahami karena
menggunakan tekonologi
Augmented  Reality  yang
barangnya bisa tampil 3D
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