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3D, Objek 3D yang ditampilkan pada aplikasi ini berupa furniture vang digunakan
untuk mendesain sebush ruangan. Penerapan Augmented Reality dalam bidang



desain interior diharapkan dapst membantu efisiensi dan efektifitas waktu dengan
mengurangi beberapa pekerjaan sebelum menata ruangan [3].
Pada umumnya dalam menata sebuah ruangan untuk meletakkan beberapa

furniture dengan cara langsung mengimplementasikan, vang menjadi masalah Ketika
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divraikan diatas, penelition yang
berjudul “Implementasi Metode Ground Tracking ARCore Untuk Objek 3D DI
Ruangan Nyata Pada Augmented Reallty”. maka diharapkan dapat menjadi salah
satu alternatif bagi pengguna untuk dapat menata furnitur pada ruangan yang tersedia.



1.2 Rumusan Masalah

Seberapa optimalkah penggunaan Metode Ground Tracking AR-Core untuk
menempatkan objek 30 kesebuah ruangan yang nyata ?

memberikan alternatif dalam penempatan barang furniture di dalam suatu ruangan
menerapkan penggunaan AR dan metode ground tracking.



1.5 Manfaat Penelitian
1. Manfaat Bagi Peneliti
o. Menerapkan ilmu — ilmu yang sudah didapat saat perkulishan.
b. Menjadi referensi untuk penges angan Furnitur di bidang augmented

m{ﬂ.‘v herbast

1.6.1  Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan studi literatur dengan cara mempelajari buku. jurnal,
‘staupun referensi lain yang terkait dengan penelitian yang dilakukan. Selain itu tahap
ini juga dilakukan untuk perancangan arsitektur sistem, perancangan tampilan antar
muka serta pengumpulan data berdasarkan hasil pada analisis sistem.



1.0.2  Analisls Sistem

Pada tahap ini penulis melakukan analisis berdasarkan analisis kelavakan dan
analisis kebutwhan. Analisis kelayakan berdasarkan kelayakan teknologi, kelayakan
hukum, dan kelayakan operasional. Sedamgkan analisis kebutuban berdasarkan

diharapkan. Metode testing yang digunakan adalah metode Mackbox dan kuisiomer
fikevt. Dengan cara pengujianya hanya dilakukan dengan menjalakan  atau

mengeksekusi aplikosi yang telah dibuat apakah hasil sudsh sesvai dengan yang



diinginkan. Lalu skafa fikret adalah metode pengukuran sikap, pendupat, dun presepsi
seseorang melalu kuisioner.

1.0.6  Evaluasi

Pada bab ini okan diuraikon teori — teori. vang diperiukan untuk
memahami permasalahan yang dibahas pada penelitian ini. Teori — teori yang



berhubungan dengan Augmented Realitv, ARCore Fundamentals, Unite 3D
dan penelitian terhadulu akan dibahas pada bab ini.
BAB 111 ANALISIS DAN PERANCANGAN

Pada bab ini berisikan tentang snalisis mosalah yang muncul dalam
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