BAB 1

PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang

Sebuah penataan ruangan merupakan suatu sent dan sebuah rumah, Dengan

dkan memiliki kesan tersendiri.

adian kﬂjﬂ.l dan ditambah lantai
dt terkesan lebih hangat.

sehingga ruangan jadi temsa lebili sempif. Maka dari itu sebaiknya saat akan
membeli sebush fumnitur rumah harus memperhatikan ukuran barang dan luas
ruangan yang akan digunakan, jangan sampai furnitur yang akan digunakan
membuat ruangan menjadi terasa sempil. Fumitur berukuman besar memang
terkadang memiliki kesan mewah dan dapat menampung banyak barang. Tetapi jika
tidak diimbangi dengan ruangan yang cukup maka hal ity akan memakan banyak



tempat. Dengan pembuatan aplikasi ini pemilik rumah akan terbantu ketika mereka
akan membeli sebuah furnitur, akan tetapi dalam aplikasi i tidak semua asset
furnitur 3 dimensi dapat dimasukan. Hal ini dikarenakan pembuat harus telah
mendapat izin dari pihak desainer atau pembuat asset 3 dimensi.

Kini dengan pesatnya perkembiangan
dengan mudah dala furnil
o berbeda saaf digumakan. Pengguna dapat

ik ln-g;i desamner lll‘lﬂmrdn}ﬂt
4 .__-__u.' o' pﬁkﬂ.ll:hlﬂ]:ll suatu

i lingkungan yang ber:
al reality saja yang digunakan.
ma augmented riealite (AR). dugmented realit) :
ara objek maya 2D atau 3D yang divisualisasikan dalam sebuah

e e

LELTL LTHAS

peug]arjmn‘ desain utuh. 'S4 - - at dapal mean pounakan cugmenied
reality saat akan membeli sebuah furnitur. Masvarakat dapat melihat apakah ukuran
barang sesuai dengan luss ruangan mereka atau tidak.



1.2 Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang diatas, maka dapat ditemukan permasalahan
"Bagaimana menerapkan augmented realiry pada pemilihan furnitur untuk desain

gambgran membantyu desainer interior saat skan melakukon tata letok pada

furnitur sebelum membeli barang,



1.5.2 Manfaat Praktls

Manfaat prakti
praktis penelitian ini yaitu:

I. Bagi desainer interior, penelitian ini diharpakan dapat membantu
. T +
dalam prose S
ses pemilihan model furnitur |
yang akon digunakan.

Dalam pemncangan penulis  menggunakan UML
e
(Unified Modelling Ln. - |
F | metode
) nguage). Bertujuan untuk menggambarkan .
an alur kerja



1.6.4 Perancangan Pengujlan
Metode pengujian bertujuan untuk melihat apakah aplikasi yang
dibuat telah berjalan dengan baik atau belum, pada saat proses pengujian
aplikasi akan diteliti apakah masih ada masalah saat proses pengujian

¢ yang digunakan dalam
perancangan pembuatan aplikasi dan menguraikan tentang
kajian pustaka yang didapat dari buku, jumal, dan lain
sebagainya yang dapat mendukung penelitian ini.
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Berisi temtang penguraian tentang penelitian, metode
metode perancangan aplikasi, metode pengujian, dan metode
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