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ABSTRACT 

Focus of this research is to analyze state-of-the art of augmented reality in aspect of technology, system, application and 
an implementation layout setting of house furniture using marker augmented reality technology. The result of this 
research is output’s responsive time depends on lighting, camera and marker quality. Methodology used in this research 
are research literature and lab experiment. Survey of 28 respondents shows that efficiency and user satisfaction increase 
when this system is implemented. This research is expected to encourage readers to study more detail and update about 
augmented reality and the implementation of this technology. 
Keywords: Augmented Reality, Marker, State-Of-The-Art, Technology. 
 
1. Pendahuluan 
Pesatnya perkembangan teknologi informasi, baik perkembangan perangkat lunak, maupun perangkat keras semakin 
memberikan kemudahan bagi masyarakat. Augmented reality adalah salah satunya. Augmented reality pertama kali 
dikenalkan pada sekitar tahun 1950an oleh Morton Heilig, seorang cinematographer. Augmented reality sendiri adalah 
pengembangan dari virtual reality. Dengan teknologi augmented reality, obyek dunia maya dapat dihadirkan ke dalam 
obyek dunia nyata. Teknologi augmented reality membuka peluang baru untuk para pelaku dunia industri maupun dunia 
pendidikan untuk mengembangkan teknologi tersebut dalam impelementasinya di kehidupan sehari-hari. Sampai 
penulisan ini dibuat, teknologi augmented reality sudah diaplikasikan pada bidang kedokteran, pendidikan, robotik, 
periklanan, dan industri. 

 
Beberapa orang suka mengubah tata letak, atau menambah perabotan rumah. Kesulitan dalam mengubah tata letak atau 
menambah koleksi perabotan rumah adalah mengaturnya agar terlihat efisien, ruangan tidak terlalu sempit, dan agar 
tatanan perabotan rumah terlihat indah dipandang. Untuk mengubah tata letak agar tepat, membutuhkan pengaturan 
berulang-ulang sehingga cukup menyita tenaga dan waktu. Teknologi augmented reality memungkinkan pekerjaan 
tersebut menjadi mudah dan efisien, sehingga tidak akan menyita tenaga dan waktu.  
 
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk meneliti state-of-the-art dari teknologi, sistem, dan aplikasi dari augmented 
reality dan juga penerapan teknologi augmented reality untuk membantu pengaturan tata letak perabotan rumah. Dengan 
adanya penelitian ini diharapkan pembaca dan pelaku dunia industri maupun akademisi dapat mengetahui kemajuan dari 
teknologi dan aplikasi dari augmented reality sekarang ini, serta mengetahui implementasi dari teknologi augmented 
reality pada kehidupan sehari-hari. Dalam penulisan ini dilakukan implementasi augmented reality dalam pengaturan tata 
letak perabotan rumah sehingga diharapkan dapat mempermudah dalam pengaturan tata letak perabotan rumah. 
 
Penulisan ini terbagi menjadi dua bagian. Bagian pertama adalah hasil dari survei, dan penelitian dari state-of-the-art dari 
teknologi augmented reality, beserta perkembangan, dan implementasi augmented reality di Indonesia. Bagian ini 
mewakili landasan teori beserta recent works yang merupakan dasar dari pembuatan penulisan ini. Bagian kedua 
penulisan ini adalah hasil dan pembahasan dari implementasi teknologi augmented reality untuk membantu dalam 
pengaturan tata letak perabotan rumah. 

 
2. Augmented Reality 
Teknologi augmented reality adalah sebuah teknologi yang menggabungkan dunia nyata dengan dunia maya[1]. 
Augmented reality adalah pengembangan lebih lanjut dari teknologi virtual reality. Paul Milgram dan Fumio Kishino 
membuat Milgram’s Reality-Virtual Continuum, dimana diagram tersebut membandingkan teknologi virtual reality 
dengan teknologi augmented reality[2]. Dapat dilihat pada Gambar 1, teknologi augmented reality adalah teknologi yang 
membawa dunia maya ke dunia nyata, sedangkan teknologi virtual reality adalah teknologi yang membuat penggunanya 
merasa di dunia maya.  
 

 
Gambar 1. Milgram’s Reality-Virtual Continuum[2] 
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Teknologi augmented reality membutuhkan empat komponen utama yaitu komponen untuk input, output/display, alat 
tracking, dan komputer sebagai alat proses. Alat untuk input bisa berupa marker, seperti penelitian ini maupun penelitian 
yang dilakukan oleh[3]. Alat input dapat juga berupa sarung tangan nirkabel, seperti penelitian yang dilakukan oleh[4], dan 
dapat juga menggunakan obyek-obyek yang ada di dalam kehidupan sehari-hari, seperti penelitian WUW yang dilakukan 
oleh[5]. Output/display dapat berupa head mounted display, yaitu sebuah alat yang diletakkan di atas kepala yang dapat 
dilihat pada Gambar 2. Output dapat juga berupa handheld seperti ponsel, tablet PC, maupun alat-alat mobile lainnya. 
Kemudian output juga dapat berupa monitor/display yang tidak embedded ke dalam sistem.    
 

 
Gambar 2. Head Mounted Display (HMD)[6] 

 
Alat tracking dapat berupa kamera atau sensor optik lainnya, GPS, sensor nirkabel, accelerometers, kompas, dll. Setiap 
alat tracking ini memiliki keakuratan, jarak baca, tingkat presisi, dan waktu setup yang berbeda-beda[7], dapat dilihat pada 
Tabel 1. komponen utama terakhir adalah komputer, dimana clock speed pada CPU, jumlah RAM, dan jumlah memori 
yang memproses grafik akan mempengaruhi kinerja dari sistem augmented reality. 
 

Tabel 1. Komparasi Teknologi Alat Tracking[7] 
technology range(m) setup(hr) resolution(mm) time(s) enviroment 

Magnetic 1 1 1 ∞ in/out 
Ultrasound 10 1 10 ∞ in 
Inertial 1 0 1 10 in/out 
pedometer 1000 0 100 1000 in/out 
optical (marker) 10 1-10 1-10 ∞ In 
optical (markerless) 10 0 10 ∞ in/out 
Hybrid 10 10 1 ∞ In 
GPS ∞ 0 1000 ∞ out 
WIFI 100 10 1000 ∞ in/out 
Ground Cam 10 0 1 1000 in/out 

 
3. Recent Works of Augmented Reality 
Konsep pertama augmented reality dikenalkan oleh Morton Heilig, seorang cinematographer pada tahun 1950an. Alat 
HMD pertama kali ditemukan pada tahun 1968 oleh Ivan Sutherland dari Harvard University[8]. Pada tahun 1992[9] 
memperkenalkan kata augmented reality serta membahas mengenai keuntungan dan kerugian antara virtual reality dan 
augmented reality. Sensor GPS pertama kali diperkenalkan pada tahun 2003 dari hasil penelitian[10]. Pada tahun 1994, 
diperkenalkan istilah mixed reality serta diagram perbandingan antara virtual reality dengan augmented reality[2]. Pada 
tahun 1996[11] memperkenalkan marker 2D untuk pertama kalinya. Pada setahun berikutnya diadakan survei mengenai 
augmented reality oleh[1]. Pada tahun 1998, ARtoolkit, augmented reality library pertama kali diluncurkan oleh[12]. 
Tahun 2007, sebuah sistem augmented reality yang dapat dibawa-bawa diteliti oleh[4], dan pada tahun 2009 Lab MIT 
meneliti sixth sense project dan WUW[5] dimana augmented reality diimplementasikan pada kehidupan sehari-hari. 
 
Penelitian pada teknologi augmented reality dapat dibagi menjadi lima kategori yang popular, pertama yaitu di bidang 
periklanan dan pemasaran, yang kedua adalah bidang pendidikan, ketiga bidang entertainment, keempat bidang 
kedokteran, dan terakhir adalah augmented reality pada mobile devices. Bidang pemasaran dan periklanan adalah bidang 
yang paling popular di Indonesia untuk produk yang menggunakan augmented reality, sebut saja kompas AR, teh celup 
Sosro, Nissan March, Toyota Yaris, dsb. Saat ini augmented reality tidak hanya dapat menggunakan marker 2D sebagai 
input, tetapi dapat berupa obyek sehari-hari seperti face recognition, template matching, dan bahkan sudah dapat berupa 
motion tracking. 
 
4. Metode Penelitian 
Penulisan ini menyimpulkan dan menjelaskan state-of-the-art dari teknologi augmented reality dengan meneliti dari 
beberapa paper dan penelitian yang sudah dilakukan oleh para peneliti dan pelaku industri. Selain itu penulisan ini juga 
mengimplementasikan teknologi augmented reality untuk mempermudah pengaturan tata letak perabotan rumah. 
Rancangan infrastruktur yang diusulkan dapat dilihat pada Gambar 3. 
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Gambar 3. Rancangan Infrastruktur  

 
Pada Gambar 2, dapat dilihat cara kerja implementasi teknologi augmented reality sebagai berikut: 
1) Input (Marker) 

Input berupa kamera PC akan membaca marker. Setiap marker merepresentasikan model perabotan 3D yang 
berbeda-beda. 

2) Proses 
Pada tahapan ini, proses terbagi menjadi 3 tahap lagi. Tahapan pertama adalah inisialisasi kamera, dimana program 
akan mencari dan mengidentifikasikan kamera. Tahapan kedua adalah proses tracking maker yang diatur oleh user. 
Kamera akan menangkap pola marker yang sudah di-mapping dengan obyek 3D yang telah dibuat. Pada tahapan 
ketiga, maka program akan load obyek 3D sesuai dengan mapping marker. 

3) Output/Display 
Output dapat berupa monitor maupun proyektor. Output didapat dari hasil proses, sehingga marker yang sudah 
diatur posisinya akan terlihat Gambar 3D-nya pada layar keluaran. 

Setelah implementasi, diadakan kuisioner untuk melihat pengaruh dari teknologi augmented reality dalam pengaturan 
tata letak perabotan rumah. Kusioner akan dibagikan kepada sampel yang berdomisili di Jakarta Barat, Jakarta Timur, 
Jakarta Selatan, Jakarta Utara, dan Jakarta Pusat. 
 
5. Hasil dan Diskusi 
5.1 Input (Marker) 
Penelitian ini menggunakan input berupa marker yang akan di-mapping dengan obyek perabotan rumah tangga 3D. 
Penelitian ini hanya menggunakan tiga macam marker untuk 6 jenis obyek perabotan rumah tangga 3D. Marker tersebut 
dicetak, dan digandakan secukupnya sesuai dengan jumlah perabotan rumah tangga yang tersedia. Pada penelitian tidak 
dilakukan pertimbangan bentuk marker. Marker hanya dibuat secara acak dan setiap marker tidak memiliki arti tertentu, 
hanya merepresentasikan obyek 3D yang akan dimunculkan. Dapat dilihat pada Tabel 2 untuk mapping bentuk marker 
dengan obyek 3D-nya. 
 

Tabel 2. Mapping Marker dan Obyek 3D 
Nama Model Gambar Marker Gambar 3D 

Chair 

A 

 

 

B 

 

 

Desk A 
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Nama Model Gambar Marker Gambar 3D 

B 

 

 

Cabinet 

A 

 

 

B 

 

 

 
5.2 Proses 
Pada tahapan ini, terbagi menjadi 3 tahap lagi. Tahapan pertama adalah inisialisasi kamera. Penelitian ini menggunakan 
kamera Asus 1.3 MP dan kamera Asus 2.0 MP. Pertama kali program dijalankan, maka kamera akan diinisialisasikan, 
jika tidak ada kamera yang terdeteksi maka akan muncul pesan kesalahan. Inisialisasi kamera dapat dilihat pada Gambar 
4. Setelah kamera diinisialisasi maka kamera akan membaca/tracking marker yang telah disimpan dalam sistem. Sistem 
menyimpan file yang mempunyai ektensi .pat, File tersebut berisi angka-angka warna pattern marker. Kemudian sistem 
akan me-load model 3D yang sesuai dengan pattern, dan kemudian memunculkannya dalam bentuk 3D. File model 3D 
yang dibaca adalah file 3D yang bertipe COLLADA (COLLAborative Design Activity) yang mempunyai ekstensi .dae. 
Load model dapat dilihat pada Gambar 4.  
 

 

 
Gambar 4. Inisialisasi Kamera dan Load Model 

 
5.3 Output 
Setelah marker ditemukan dan dilakukan mapping terhadap file pattern, maka pada monitor akan keluar obyek 3D sesuai 
dengan mapping file pattern tersebut. Lama responsif pada hasil output tergantung pada pencahayaan, kualitas kamera, 
serta kualitas dari hasil marker. Dari segi pencahayaan, kondisi cahaya dalam ruangan serta dengan posisi lampu tidak 
menyorot langsung dengan kamera dan marker akan menghasilkan kondisi sistem yang memiliki responsif yang baik. 
Sedangkan untuk hasil dari marker, semakin jelas perbedaan antara warna putih dengan warna hitam serta ukuran marker 
yang tidak terlalu kecil, akan menciptakan kondisi sistem yang memiliki responsif yang baik. Pada penelitian ini 
menggunakan 2 macam kamera,  kamera 2.0 akan lebih responsif dalam membaca marker dari pada kamera 1.3 terutama 
untuk marker yang terlalu kecil/jauh. Hasil output dapat dilihat pada Gambar 5. 
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Gambar 5. Hasil Output 

 
5.4 Hasil Uji Coba 
Setelah dibuat prototipe untuk pengaturan tata letak perabotan rumah dengan menggunakan augmented reality, diadakan 
demo dan kuisinoner untuk mendapatkan tanggapan dan hasil uji coba tata letak perabotan rumah dengan menggunakan 
augmented reality. Sampel diambil dari propinsi DKI Jakarta untuk wilayah Jakarta Barat dengan koresponden 12, 
Jakarta Utara dengan koresponden 6, Jakarta Selatan dengan koresponden 10, sedangkan untuk Jakarta Pusat dan Jakarta 
Timur 0 koresponden. Jumlah laki-laki adalah 12 orang/43% dan jumlah perempuan adalah 16 orang/57%. Hasil dari 
kuisioner dari 28 responden dapat dilihat pada Tabel 3. 
 

Tabel 3. Hasil Kuisioner 
Aspek 1 2 3 4 

keseringan mengatur perabotan sangat sering sering jarang sangat 
jarang 

waktu yang dibutuhkan untuk mengatur perabotan  < 1 jam 1-2jam 2-3 jam > 3 jam 

kemudahan dalam penggunaan sistem sangat 
mudah mudah sulit sangat sulit 

kepuasan dalam penggunaan sistem sangat puas puas kurang puas tidak puas 

kepercayaan kepada sistem bahwa akan membuat efisien  sangat 
percaya percaya kurang 

percaya 
tidak 
percaya 

 
Aspek 1 2 3 4 

keseringan mengatur perabotan 0 5 3 20 

waktu yang dibutuhkan untuk mengatur perabotan  9 17 2 0 

kemudahan dalam penggunaan sistem 7 9 10 2 

kepuasan dalam penggunaan sistem 4 12 7 5 

kepercayaan kepada sistem bahwa akan membuat efisien  8 7 3 10 

Total 28 50 25 37 
 
6. Kesimpulan 
Berdasarkan hasil dari penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa lama responsif pada hasil output tergantung pada 
pencahayaan, kualitas kamera, serta kualitas dari hasil marker (termasuk jarak marker dengan kamera). Untuk hasil uji 
coba terhadap 28 responden, maka dapat disimpulkan bahwa sistem yang dibuat relatif mudah untuk digunakan. Dari 
segi kepuasan, sebanyak 16 responden berada di sisi puas, dan 12 responden berada disisi tidak puas. Dari segi 
kepercayaan kepada sistem bahwa sistem akan membuat pengaturan tata letak perabotan rumah lebih efisien adalah 15 
responden di segi percaya dan 13 responden di segi kurang/tidak percaya, namum terdapat 10 responden yang berada di 
sisi tidak percaya, hal ini disebabkan karena responden harus membuka komputer, dan melakukan pengaturan untuk 
menggunakan sistem ini. 
 
Penelitian ini menghasilkan sistem yang masih berupa prototipe, untuk ke depannya dapat ditambahkan dengan obyek-
obyek perabotan rumah 3D yang lain. Penelitian ini juga tidak melakukan perhitungan intensitas cahaya, jarak marker, 
dan kerapatan pixel pada kamera untuk segi optimasi pada tahapan proses augmented reality pada sistem yang telah 
dibuat. 
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