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Abstract 

The furniture industry is very much sought after by consumers because of its many uses and plays 
an important role in household life and daily activities. In its development, consumers want results that 
are as expected, therefore augmented reality is created which can be scanned on the camera so that 
objects appear in 3D and consumers can get a picture and producers can provide additional explanations. 
This augmented reality android application was developed using Unity 3D software and an engine from 
Vuforia by applying the fast corner detection algorithm method. The results of the target image detection 
test are influenced by several factors such as light intensity, distance and angle of detection, these affect 
the marker detection process. When the light intensity is low, the marker detection process is getting 
more difficult. The farthest distance that can be achieved to detect markers is around 70cm. The test 
results of the marker's point of view can be detected with a slope angle of +45º. And based on the test 
results on the ar system of this application, the accuracy level of marker detection is very good 
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Abstrak 

Industri mebel sangat banyak dicari oleh konsumen karena kegunaannya sangat banyak dan berperan 
penting bagi  kehidupan berumah tangga maupun kegiatan sehari hari. Dalam perkembangannya 
kosumen menginginkan hasil yang sesuai diharapkan maka dari itu diciptakan augmented reality yang 
bisa di pindai di kamera sehingga mucul objek secara 3D dan konsumen bisa mendapatkan gambaran 
dan produsen bisa memberikan penjelasan tambahan . Aplikasi android augmented reality ini di 
kembangkan menggunakan software unity 3D dan engine dari vuforia dengan menerapkan metode 
algoritma fast corner detection. Hasil dari pengujian pendeteksian target image dipengaruhi beberapa 
faktor seperti intensitas cahaya, jarak dan sudut pendeteksian hal tersebut mempengaruhi proses 
pendeteksian marker. Ketika intensitas cahaya kurang proses pendeteksian marker semakin sulit. Jarak 
terjauh yang dapat dicapai untuk mendeteksi marker mencapai sekitar 70cm. Hasil pengujian sudut 
pandang marker dapat terdeteksi dengan sudut kemiringan +45º. Dan untuk berdasarkan hasil pengujian 
pada sistem ar  aplikasi ini, didapat tingkat akurasi pendeteksian marker sangat baik 
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1. PENDAHULUAN 
 

 
 

 
 

 

A. Latar Belakang 

Di masa ini perkembangan teknologi 
amat cepat perkembangannya. augmented 
reality merupakan salah satu sektor teknologi 
yang juga amat cepat inovasi nya. 
Perkembangannya pun di era sekarang saat 
ini banyak memberikan manfaat  dalam 
kemajuan di macam macam aspek sosial. 
Penerapan teknologi ini oleh manusia dapat 
membantu menyelesai pekerjaan merupakan 
hal yang menjadi kewajiban dalam 
kehidupan lebih efisien. Perkembangan 
teknologi di masa sekarang ini juga harus 
diikuti dengan perkembangan pada Sumber 
Daya Manusia (SDM) agar dalam 
implementasinya bisa berjalan sesuai 
rencana. 
Mebel adalah salah satu sektor industri 
olahan kayu yang memberikan fungsi untuk 
menunjang kehidupan manusia dan yang 
cukup diminati di Indonesia. produk-produk 
dari olahan mebel atau kayu terus meningkat 
dikarenakan kebutuhan di sektor industri ini 
memberikan fungsi atau kegunaan dalam 
efektivitas dan produktivitas dalam 
menunjang kegiatan sehari-hari. untuk nilai-
nilai artistik yang dapat memberikan 
keindahan sehingga bisa meningkatkan nilai 
seni didalam bentuk olahan kayu yang unik 
dan bisa menghasilkan lebih banyak 
penjualan. Olahan mebel pada sekarang ini 
juga sangat berperan penting sebagai sumber 
devisa bagi negeri ini karena sudah banyak 
produksi olahan mebel kita di ekspor sampai 
luar negeri. Hal ini membuat para produsen 
mebel lokal bersaing untuk memproduksi 
produk yang lebih berkualitas dan sesuai 
dengan minat konsumen. Teknologi mobile 
berbasis sistem operasi Android dalam 
perkembangannya sangat berperan penting 
didalam seluruh kegiatan sehari-hari 
manusia. Dimana di zaman sekarang 
penggunaan gadget tidak dapat dipisahkan 
dari peradaban manusia. Berdasarkan dari 
permasalahan itu, perlu dimanfaatkan secara 
maksimal perkembangan teknologi 
handphone/smartphone. Seperti halnya 
untuk mendorong manusia terus berinovasi 
mengembangkan ide – idenya. Salah satunya 

mendorong efektifitas dalam berbagai 
bidang seperti marketing atau display produk 
sehingga dalam pelaksanaannya bisa lebih 
efisien 
Perkembangan teknologi yang sangat pesat 
seperti masa sekarang ini khususnya industri 
mebel juga harus berinovasi lebih, agar 
unggul dibandingkan kompetitornya. UD. 
Cipta Karya ialah salah satu usaha produksi 
barang mebel seperti halnya membuat 
produk kursi meja almari bahkan bahan kayu 
untuk membuat rumah. Dari penelitian yang 
dilakukan usaha ini masih memiliki sistem 
penjualan dengan cara memesan di toko atau 
menyetok dengan barang terbatas. 
Permasalahan yang di alami selama ini 
customer masih bingung ketika ingin melihat 
contoh produk yang akan dipesan karena 
contoh produk yang di pasang begitu terbatas 
oleh sebab itu peniliti akan membuatkan 
sistem Augmented Reality untuk 
memudahkan customer untuk memilih 
barang yang di inginkan beserta warna 
pelitur yang tersedia di toko tersebut.  
Dari beberapa referensi jurnal maka penulis 
memiliki ide untuk mengembangkan sebuah 
aplikasi yang berbasis 3D untuk 
memudahkan Customer ketika ingin melihat 
produk barang yang akan dibeli atau 
ditawarkan. Penyelesain masalah bisa 
diselesaikan menggunakan algoritma 
perancangan augmented reality berbasis 3D 
menggunakan algoritma fast corner 
detection. Dalam suatu sistem Augmented 
Reality sering dihadapkan dengan 
permasalahan yang kompleks. Contoh 
permasalahan tersebut adalah masalah 
menentukan object traking atau penanda 
sehingga Augmented Realitynya dapat 
mengetahui seperti misal sudut sudut rumah 
atau kontur benda yang ada di kamera seperti 
itu. Penyelesain masalah bisa diselesaikan 
menggunakan algoritma. Algoritma pada 
penelitian kali ini adalah algoritma fast 
corner detection. Algoritma ini 
menggunakan pengenalan objek 2D yang di 
terjemahkan ke dalam bentuk biner sehingga 
bisa mendeteksi marker berdasarkan 
perhitungan tingkat kecerahan dan setiap 
titik memiliki acuan perhitungan sehingga 
algoritma ini sangat presisi. Oleh sebab itu 
untuk perancangan aplikasi yang akan dibuat 
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maka penulis mengambil judul aplikasi 
penampil warna pelitur produk furniture 
dengan augmented reality di toko UD. Cipta 
karya dengan algoritma fast corner detection. 
 

B. Tujuan Penelitian 
Pada penyusunan tugas akhir ini 

peneliti memiliki tujuan yaitu Membuat 
aplikasi penampil produk furniture secara 3D 
dengan augmented reality  berbasis android 
menggunakan metode fast corner detection 
dengan unity 3d. 

 
2. METODE PENELITIAN 

A. Studi Pustaka 
Dalam metode ini, penulis 

mempelajari melalui sumber bacaan berupa 
jurnal ilmiah dan buku, Melalui internet yang 
berkaitan dengan objek penelitian yang 
sudah dipublikasikan juga menambah 
referensi data maupun informasi. 

B. Pengumpulan Data 
 

Terdapat 3 metode pengumpulan data pada 
penelitian yang akan dibuat yaitu : 
1. Wawancara 

Wawancara dikaukan dengan 
pemilik atau manager UD.cipta karya 
yang bertanggung jawab dalam bidang 
penjualan, managemen produksi dan 
marketing. Wawancara dilakukan dalam 
upaya mengetahui masalah dan membuat 
inovasi yang bisa membuat customer 
lebih tertarik dengan produk melalui 
katalog berbasis aplikasi mobile 

2. Studi Literatur 
Langkah atau langkah dalam 

melakukan pengumpulan data dengan 
metode Studi Literatur adalah dengan 
membaca literasi yang bersangkutan, 
memilih dan memahami berbagai litelatur 
atau jurnal yang menyangkut tentang 
perancangan aplikasi  

3. Observasi 
Yang terakhir dengan cara 

observasi, cara ini mencari data untuk 
diteliti dengan cara mmendatangi lokasi 
untuk upaya pengamatan secara intensif 
di tempat yang diteliti dengan pencatatan 
pencatatan secara sistematis. Dan untuk 
mencari informasi yang dibutuhkan 
dalam perancangan penelitian ini dengan 
cara datang langsung ke tempat produksi 

dengan pihak yang terkait yaitu UD.Cipta 
Karya di Kecamatan Balong Kabupaten 
Ponorogo. 

 
C. Analisis System 

Seperti yang telah dijelaskan pada 
bagian pendahuluan bab 1, yaitu  penelitian 
yang dilakukan bertujuan untuk merancang 
Aplikasi Augmented Reality yang dapat 
memunculkan objek 3d sehingga customer 
yang akan membeli atau memesan produk di 
UD. Cipta Karya mendapatkan insight atau 
pencerahan dari  aplikasi. Jadi informasi 
yang tersedia seperti bentuk 3d model dari 
seperti kursi meja dan furniture lainnya dan 
jika dipilih salah satu akan muncul di kamera 
dan bias dilihat secara 3d di layar 
smartphone. Jadi seperti itu analisis sistem 
pada penelitian kali ini 
 

D. Perancangan Sistem 
Diagram Blok Perancangan System 
Langkah pertama yang dilakukan pada 

perancangan sistem ini adalah dengan 
membuat diagram blok perancangan sistem. 

 
Gambar 1. Diagram Blok Perancangan 

Sistem 

Pada Gambar 1 menjelaskan bahwa 
proses pertama yang dilakukan adalah user 
mengarahkan kamera dari smartphone ny 
gambar marker. Kemudian sistem akan 
melakukan praproses pada marker. Setelah 
gambar marker di grayscale kemudian 
masuk ke proses ekstraksi fitur titik sudut 
menggunakan algoritma FAST yang terdapat 
pada library Vuforia. Ketika titik titik sudut 
terekstraksi , maka system akan melakukan 
pencocokan pola titik sudut pada database. 
Ketika pola pada gambar marker cocok maka 
objek 3 dimensi furniture akan di tampilkan 
pada layar smartphone user. 
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Flowchart Perancangan Aplikasi 
3D model yang akan menjadi objek di 

aplikasi di import ke folder resource pada 
software unity 3D. Ini berguna supaya 
aplikasi atau software bisa menampilkan 
atau mengilustrasikan objek berformat 3D 
agar tidak membuat 3D model ulang 
software unity 3D, aplikasi ini membutuhkan 
file 3D berformat contohnya .obj , .3ds atau 
.fbx untuk memilih 3D model yang akan 
dipanggil ke unity 3D. Dalam inisialisasi 
objek 3D terdapat beberapa tahapan. Tahap 
pertama yaitu pemodelan objek 3D. 
Pemodelan objek 3D disesuaikan dengan 
acuan gambar yang akan di jadikan objek 
3D. Objek 3D dibentuk sedemikian rupa agar 
terlihat sama dengan gambar yang dijadikan 
acuan. Setelah itu tahapan kedua yaitu 
pewarnaan objek 3D. Pewarnaan objek 3D 
disesuaikan dengan kebutuhan. Masuk 
ketahapan selanjutnya yaitu rendering objek.  

 

 
Gambar 2. Flowchart Pembuatan Object 3D 

Rendering objek 3D berfungsi untuk 
menampilkan hasil akhir dari pengerjaan 
pemodelan objek 3D. Tahapan terakhir yaitu 
meng-export objek 3D ke dalam bentuk file 
berformat *.OBJ ataupun *.FBX yang akan 
digunakan sebagai objek 3D. 
 
Inisiasi Marker 

Setelah objek tiga dimensi diunggah maka 
selanjutnya adalah pembuatan gambar 
marker. Marker nantinya diguunakan 
sebagai target pindai yang didapatkan dari 

hasil gambar buatan sendiri menggunakan 
aplikasi pengolah gambar. Gambar yang 
digunakan pada penelitian ini sebanyak satu 
macam jenis gambar, yaitu logo UD. Cipta 
Karya. Gambar yang akan di unggah 
memiliki ukuran tidak lebih dari 2 Mb. 

 
Gambar 3. Flowchart Pembuatan Marker 

Setelah gambar marker dibuat tahapan 
selanjutnya adalah meregistrasi gambar 
marker dengan cara mengunggah gambar 
marker ke website vuforia. Jika memperoleh 
hasil bintang lebih dari 3 maka gambar 
tersebut layak dijadikan marker dan database 
package bisa di unduh. 
 
Ektraksi Fitur Titik Sudut 

Vuforia software development kit 
menggunakan algoritma Fast corner 
detection untuk proses pendeteksian marker. 
Hal ini dapat dilihat pada web api vuforia 
dimana terdapat fitur atau titik sudut. Jika 
diaktifkan fiturnya, maka akan terlihat 
gambar marker yang diunggah warnanya 
yang semula warna asli akan berubah 
menjadi skala abu abu atau grayscale. 
Selanjutnya gambar tersebut akan diproses 
dengan menentukan titik sudutnya. 
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Gambar 4 Flowchart Algoritma Fast 

Menunjukkan alir sistem algoritma fast 
pada vuforia. Beberapa penjelasan lebih 
lanjut adalah sebagai berikut : 
1. Langkah pertama proses algoritma fast 

adalah input citra. 
2. Grayscale merupakan salah satu tahap 

dalam praproses citra, yaitu merubah 
citra asli menjadi skala keabuan dengan 
intensitas warna 0-255. 

3. Pilih koordinat awal untuk menentukan 
calon titik sudut P. 

4. Lakukan proses algoritma bresenham 
circle, algoritma ini adalah algoritma 
yang menginformasikan titik pixel 
dalam sebuah gambar format raster n-
dimensi yang harus ditandai warna agar 
membentuk mendekati garis lurus dari 2 
titik. Algoritma ini hanya menggunakan 
operasi-operasi matematis bertipe data 
integer. untuk mendapatkan 16 piksel 
neighboor yang nantinya akan dijadikan 
pembanding terhadap calon titik sudut P. 

5. Bandingkan nilai 16 piksel neighbor 
terhadap nilai piksel calon titik sudut P 
menggunakan parameter 

( 1) 
 

6. Jika terdapat setidaknya 9 neighboor 
bernilai lebih gelap atau lebih terang 
daripada nilai calon titik sudut P maka 
calon titik sudut P dapat dikatakan titik 
sudut dan proses akan diulang dengan 
menempatkan titik koordinat untuk 
calon titik sudut yang baru hingga semua 

koordinat dengan jari jari 3 di uji. Jika 
terdapat < 9 neighboor yang bernilai 
lebih gelap atau lebih terang maka calon 
titik sudut P dinyatakan gagal sebagai 
titik sudut dan proses diulang dengan 
mencari koordinat titik sudut yang baru. 
 

f. Perancangan Interface 

Perancangan user interface aplikasi ini 
terdiri dari dua halaman, yaitu halaman start 
menu dan halaman pindai. Halaman menu 
berfungsi sebagai halaman utama yang 
memiliki beberapa fitur tombol seperti 
pindai, dan keluar. Halaman pindai sebagai 
halaman yang memiliki fungsi untuk 
medeteksi marker dan dapat memunculkan 
objek 3D furniture. Berikut adalah rancangan 
antarmuka aplikasi Augmented Reality 
Furniture / 3D Modelling. 

 
Gambar 5 Perancangan Antarmuka 

Halaman Utama 

menunjukkan perancangan tampilan 
halaman utama dari aplikasi. Disini 
pengguna dapat memilih 4 pilihan tombol 
pada layar halaman utama. 

 
Gambar 6 Perancangan Antarmuka 

Halaman Augmented Reality 
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Menunjukkan tampilan halaman antarmuka 
pindai AR. Pada halaman ini kamera 
belakang pada Smartphone akan aktif dan 
melakukan pendeteksian marker. Ketika 
marker dikenali maka secara otomatis objek 
3D furniture akan muncul pada layar. 
Terdapat fitur pilih objek 3D furniture. Fitur 
ini memungkinkan pengguna untuk memilih 
objek 3D furniture sesuai yang diinginkan. 
Kemudian pada bagian pojok kanan atas 
halaman terdapat fitur screenshoot. Fitur ini 
berfungsi sebagai penyimpan gambar ketika 
posisi objek 3D furniture sesuai keinginan. 

 
3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Implementasi Sistem 
Dalam tahap implementasi ini, sistem 

yang telah di desain mulai diterapkan dengan 
rancangan yang telah dijelaskan pada bab 
sebelumnya. 

Ruang Lingkup Perangkat Keras 
1. Prosesor minimal Intel atau AMD x86-64 
2. Minimal memory 3.4 GB 
3. LCD Screen 
4. Keyboard, Mouse 
5. Minimal Ram 4GB 
6. Smartphone Android Minimal 6.0 
Mashmellow 

   
Ruang Lingkup Perangkat Lunak 
1. Windows 10 Home Operating System  
2. Unity 3D 
3. Vuforia Software Development Kit 
4. Blender Studio 
5. Visual Studio Code 
6. C# 
 
Implementasi Interface 

Dalam sistem augmented reality 
menggunakan algoritma Fast corner 
detection ini menerapkan beberapa interface, 
yaitu diantaranya: 

Halaman tampilan icon aplikasi di 
smartphone android 

 
Gambar 7 Icon Antarmuka Aplikasi 

Augmented Reality 

Interface di atas merupakan icon 
aplikasi pada saat pertama kali sebelum 
mengakses sistem di mana terdapat Icon dan 
nama aplikasi di smartphone  android. 

Halaman menu utama/ home 

 
Gambar 8 Antarmuka Menu / Home 

Aplikasi Augmented Reality 

Interface di atas merupakan halaman 
menu utama atau home yang menampilkan 
beberapa fitur seperti masuk ke proses 
pindai dan keluar aplikasi. 
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Halaman proses pindai 

 
Gambar 9 Antarmuka Proses Pindai Target 

Belum Terdeteksi 

Interface di atas merupakan halaman 
proses pindai yang belum menampilkan 
objek 3D karena algoritma fast corner 
memproses marker belum terdeteksi karena 
acuan dari database untuk pendeteksian 
marker belum menemukan titik sudut 
marker jadi system belum bisa 
menampilkan objek 3D. 

 
Gambar 10 Antarmuka Proses Pindai 

Object 1-1 

Interface di atas merupakan halaman 
proses pindai yang menampilkan objek 
pertama yaitu kursi dengan warna pelitur 
clear. 

Hai di atas terproses di engine vuforia  
software development kit menggunakan 
algoritma Fast corner detection untuk 
proses pendeteksian marker. Hal ini dapat 
dilihat pada web API vuforia dimana 
terdapat fitur atau titik sudut. Jika 
diaktifkan fiturnya, maka akan terlihat 
gambar marker yang diunggah warnanya 

yang semula warna asli akan berubah 
menjadi skala abu abu atau grayscale. 
Selanjutnya gambar tersebut akan diproses 
dengan menentukan titik sudutnya. 
 

 
Gambar 11 Flowchart Algoritma Fast 

Menunjukkan alir sistem algoritma fast 
pada vuforia. Beberapa penjelasan lebih 
lanjut adalah sebagai berikut : 

1. Langkah pertama proses algoritma fast 
adalah input citra. 

2. Grayscale merupakan salah satu tahap 
dalam praproses citra, yaitu merubah 
citra asli menjadi skala keabuan 
dengan intensitas warna 0-255. 

3. Pilih koordinat awal untuk 
menentukan calon titik sudut P. 

4. Lakukan proses algoritma Bresenham 
Circle, algoritma ini adalah algoritma 
yang menginformasikan titik pixel 
dalam sebuah gambar format raster n-
dimensi yang harus ditandai warna 
agar membentuk mendekati garis lurus 
dari 2 titik. Algoritma ini hanya 
menggunakan operasi-operasi 
matematis bertipe data integer. untuk 
mendapatkan 16 piksel Neighboor 
yang nantinya akan dijadikan 
pembanding terhadap calon titik sudut 
P. 

5. Bandingkan nilai 16 piksel Neighbor 
terhadap nilai piksel calon titik sudut P 
menggunakan parameter 
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6. Jika terdapat setidaknya 9 Neighboor 

bernilai lebih gelap atau lebih terang 
daripada nilai calon titik sudut P maka 
calon titik sudut P dapat dikatakan titik 
sudut dan proses akan diulang dengan 
menempatkan titik koordinat untuk 
calon titik sudut yang baru hingga 
semua koordinat dengan jari jari 3 di 
uji. Jika terdapat < 9 Neighboor yang 
bernilai lebih gelap atau lebih terang 
maka calon titik sudut P dinyatakan 
gagal sebagai titik sudut dan proses 
diulang dengan mencari koordinat titik 
sudut yang baru. Dan hal tersebut 
belum bisa memunculkan objek dan 
proses tersebut berulang terus sampai 
tidak terdapat < 9 Neighboor yang 
bernilai lebih gelap atau lebih terang 
maka calon titik sudut P dinyatakan 
berhasil dideteksi dan marker muncul 
di atas bidang marker 

 
4. KESIMPULAN 

Setelah melakukan analisis 
mendalam, perancangan dengan terkonsep, 
implementasi pengembangan sistem, dan 
pengujian pada sistem yang telah dibuat kali 
ini , maka diperoleh kesimpulan sebagai 
berikut : 
• Dengan dibuat aplikasi sistem 

Augmented Reality ini akan lebih 
inovatif dalam memberikan gambaran 
produk bagi customer. 

• Dengan adanya aplikasi sistem 
penunjang keputusan ini, dapat lebih 
mempermudah produsen memberikan 
penjelasan tentang produk ke customer. 
 

5. SARAN 

Untuk saran-saran kedepannya dalam 
penelitian yang sudah ini yaitu sebagai 
berikut : 
• Software ini diharapkan dapat lebih 

berkembang lagi pada detail informasi 
yang ditampilkan. 

• Software ini diharapkan dapat diupdate 
berkala dan lebih focus peningkatan 
fitur serta user experience agar 

mempermudah user dengan fitur fitur 
lebih terbaru. 

• Software ini diharapkan bisa 
digabungkan dengan metode dan 
platform yang lain. 
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