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RINGKASAN 

 

Perkembangan teknologi menghasilkan berbagai macam produk baru, 

misalnya augmented reality, yang dapat menggabungkan dunia nyata dengan 

gambar virtual. Salah satu tempat yang dapat memanfaatkan augmented reality 

yaitu dibidang furnitur. Masyarakat biasanya hanya mengandai-andai foto furnitur 

ke tempat yang akan diletakkan sehingga kadang furnitur tidak sesuai dengan 

ekspektasi dari pembeli. augmented reality diharapkan dapat memudahkan 

masyarakat dalam memilih furnitur yang akan dibeli karena dapat menyimulasikan 

model 3D dari furnitur ke tempat yang akan diletakkan. Aplikasi akan dibangun 

dengan bantuan software Android Studio dan Google ARCore, yang nantinya akan 

berupa aplikasi android. Penggunaan ARCore dipilih karena dalam penerapan 

augmented reality pada umumnya masih menggunakan metode marker, ARCore 

memiliki dukungan untuk menampilkan augmented reality menggunakan metode 

markerless. Dalam pengembangan sistem ini, menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Pengembangan metode multimedia ini dilakukan 

berdasarkan enam tahap, yaitu pengonsepan, perancangan, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian, dan pendistribusian. 

Kata kunci : Augmented Reality, 3D, Android, markerless 
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2. Arief Susanto, ST., M.Kom  

 

ABSTRACT 

 

Technological developments produce a variety of new products, for example 

augmented reality, which can combine the real world with virtual images. One 

place that can take advantage of augmented reality is in the field of furniture. 

People usually only rely on photos of furniture where they will be placed, so 

sometimes the furniture does not meet the expectations of the buyer. Augmented 

reality is expected to make it easier for people to choose furniture to buy because it 

can simulate a 3D model from the furniture to where it will be placed. The 

application will be built with the help of Android Studio and Google ARCore 

software, which will later be an Android application. The use of ARCore was 

chosen because in the application of augmented reality in general they still use the 

marker method, ARCore has support for displaying augmented reality using the 

markerless method. In developing this system, using the Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) method. The development of this multimedia method is carried 

out based on six stages, namely conceptualization, design, collection of materials, 

manufacture, testing, and distribution. 

Keywords : Augmented Reality, 3D, Android, markerless 
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