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09031381823088 

ABSTRAK 

Rumah merupakan salah satu kebutuhan yang dirasa wajib dimiliki seseorang 

saat ini. Untuk memenuhi kebutuhan rumah yang nyaman, tenang, dan senang, 

penghuni rumah pasti membutuhkan mebel rumah yang dinilai cocok dengan 

rumah yang dimilikinya. Namun, dalam menentukan pilihan mebel rumah 

pelanggan kesulitan dalam menvisualisasikan mebel rumah dengan keadaan rumah 

secara langsung. Teknologi Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang 

mampu menvisualisasikan sebuah objek nyata menjadi bentuk objek 3D melalui 

perangkat smartphone. Keunggulan teknologi ini dapat memberikan pengalaman 

baru kepada pengguna sehingga pengguna dapat melihat visual dari mebel rumah 

yang ingin dibeli. Oleh karena itu, untuk mengatasi masalah tersebut, diusulkan 

aplikasi berbasis android dengan memanfaatkan teknologi Augmented Reality. 

Penelitian ini menggunakan metode AR berbasis markerless untuk mendapatkan 

ukuran dan posisi objek seakurat mungkin. Pembuatan aplikasi menggunakan 

software Unity dan EasyAR sebagai pendukung teknologi AR. Hasil pengujian 

aplikasi AR menggunakan perhitungan Handheld Augmented Reality Usability 

Scale (HARUS) mendapatkan angka 74% untuk manipulability dan 76.22% untuk 

comprehensibilty, sehingga total skor HARUS menjadi 75.04%. 

Kata kunci: Augmented Reality, Desain Mebel Rumah, Skala Kegunaan, Skor 

HARUS 
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USABILITY MEASUREMENT OF AUGMENTED REALITY HOME 

FURNITURE DESIGN APLICATION USING HANDHELD AUGMENTED 

REALITY USABILITY SCALE METHOD 

By 

Muhammad Rifqy Dwifano 

09031381823088 

ABSTRACT  

A house is one of the needs that is felt to be owned by someone today. To meet 

the needs of a comfortable, quiet, and happy home, residents of the house definitely 

need home furniture that is considered suitable for the house they have. However, 

in determining the choice of home furniture, customers have difficulty in visualizing 

home furniture with the state of the house directly. Augmented Reality (AR) 

technology is a technology that is able to visualize a real object into a 3D object 

form through a smartphone device. The advantages of this technology can provide 

a new experience for users so that users can see the visuals of the home furniture 

they want to buy. Therefore, to overcome this problem, an android-based 

application is proposed by utilizing Augmented Reality technology. This study uses 

a markerless-based AR method to get the size and position of the object as accurate 

as possible. Making applications using Unity and EasyAR software to support AR 

technology. The results of testing the AR application using the Handheld 

Augmented Reality Usability Scale (HARUS) calculation get 74% for 

manipulability and 76.22% for comprehensibilty, so the total score MUST be 

75.04%. 

Keywords: Augmented Reality, Home Furniture Design, Usability Scale, HARUS 

Score. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Rumah merupakan salah satu kebutuhan yang dirasa wajib dimiliki seseorang 

saat ini. Untuk memenuhi kebutuhan rumah yang nyaman, tenang, dan senang, 

penghuni rumah pasti membutuhkan mebel rumah yang dinilai cocok dengan 

rumah yang dimilikinya. Mebel memiliki fungsi yang tidak hanya menjadi 

kebutuhan rumah, melainkan dapat memperindah interior dalam rumah dan 

menjadi sebuah estetika yang mencerminkan pemilik rumah (Limantara, 2017). 

Mebel rumah saat ini memiliki ragam bentuk dan seni yang menyesuaikan 

keinginan konsumen mebel. Mebel adalah produk yang berkembang mengikuti 

zaman menyesuaikan kebutuhan dan menjadi penunjang aktivitas penggunanya 

(Widagdo, 2019). Masing-masing pengguna mebel memiliki keinginan yang dapat 

menaikkan nilai estetika dan filosofi bentuk ruangan pada rumahnya, dan dapat 

mencerminkan status sosial penggunanya sendiri. Penggunaan mebel rumah 

dengan desain modern atau klasik dapat memberikan kesan, pengalaman, dan arti 

tersendiri pada setiap sudut ruangan (Dewi, 2021). 

Dalam memberikan informasi yang lebih untuk menumbuhkan pengalaman 

yang berbeda kepada pelanggan, maka augmented reality menjadi salah satu alat 

strategi bisnis yang efektif dalam memberikan pengalaman yang mengajak 

pelanggan kedalam lingkungan realitas yang hampir sama dengan mengunjungi 

toko offline. Menurut penjelasan (Chen et al., 2019), augmented reality merupakan 

teknologi yang menggabungkan informasi dunia nyata dengan dunia virtual, 

meliputi multimedia, model 3D, real-time tracking, pengindraan, interaksi cerdas, 
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dan banyak lagi, dengan memberikan hasil informasi virtual seperti teks, gambar, 

3D objek, musik, video dan lainya kedunia nyata secara simulasi. Dengan 

pengalaman baru pelanggan dalam melihat bentuk, bahan, dan warna yang sangat 

mirip dengan mebel rumah yang sebenarnya melalui augmented reality. Aplikasi 

augmented reality ini awalnya dipasang pada layar komputer dengan kamera 

dekstop, akan tetapi handheld device seperti smarthphone dan tablet sudah 

memiliki ketersedian perangkat dan kemampuan teknis tersendiri dengan 

kombinasi antara kamera dan layar dalam satu perangkat, itulah mengapa 

smartphone dan tablet menjadi ideal untuk pengembangan augmented reality. 

Augmented reality menjadi sangat mudah digunakan secara luas dan dapat diakses 

kapan saja dan dimana saja berkat adanya Handheld Augmented Reality (HAR) 

(Fuvattanasilp et al., 2021). 

Penerapan augmented reality di Indonesia dapat dikatakan banyak 

digunakan, sebagaimana penelitian yang ditulis oleh (Kusdiyanti et al., 2020) 

menjelaskan bahwa penerapan augmented reality dalam pendidikan menghasilkan 

peningkatan kemampuan belajar siswa yang signifikan sebesar 28,06%. Aktivitas 

guru meningkat sebesar 17,35%. Hasil yang memuaskan juga telah dicapai di 

bidang pariwisata, menurut penelitian yang ditulis oleh (Rismantojo & Valenska, 

2020), yang menjelaskan bahwa penggunaan augmented reality di museum dapat 

meningkatkan daya tarik pengunjung dan menghemat banyak biaya dalam 

mendukung tampilan informasi pada pameran. 

Handheld Augmented Reality memiliki efektivitas yang tinggi sebagai 

strategi bisnis untuk sebuah perusahaan, akan diperlukannya evaluasi untuk melihat 

seberapa efektivitasnya aplikasi ini dalam memenuhi informasi yang dibutuhkan 
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pelanggan saat menggunakan aplikasi ini, maka dibutuhkannya metodologi 

penelitian yang dapat mengukur penggunaan. Metodologi penelitian untuk 

mengevaluasi handheld augmented reality adalah pengukuran subyektif berupa 

kuisioner yang berisikan penilaian, atau kritik dari pengguna. Untuk menentukan 

cara mengevaluasi handheld augmented reality, maka digunakan metode penelitian 

handheld augmented reality usability scale (HARUS). Menurut penjelasan (Cruz 

Zapata et al., 2018) usability scale mengevaluasi seberapa jauh suatu produk dapat 

digunakan untuk mencapai tujuan tertentu dengan efektivitas, efesiensi, dan 

kepuasan dalam penggunaan. 

Evaluasi menggunakan usability scale (US) sangat penting dalam 

meningkatkan sistem HAR, maka dari itu dibutuhkannya sistem operasi pada 

sebuah handheld divice seperti Apple IOS atau Android yang akan mendukung 

pengembangan aplikasi augmented reality. Dalam segi usability, IOS memiliki 

sistem yang lebih tertutup hanya tersedia untuk perangkat Apple saja, sedangkan 

Android dapat digunakan dibanyak model perangkat dan bersifat open source 

(Kaya et al., 2019). Selain itu, IOS dan Android memiliki pedoman user interface 

yang berbeda untuk pengembang yang harus diikuti untuk mempublikasikan 

aplikasinya. Dalam pengembangan augmented reality mebel rumah, peneliti 

memilih sistem operasi Android, karena memiliki kelebihan yang dapat 

mempermudah penelitian dari segi pengembangan aplikasi sampai dengan 

pengukuran evaluasi aplikasi.  

Handheld Augmented Reality Usability Scale (HARUS) terhadap aplikasi 

augmented reality desain mebel rumah ini penting untuk dilakukan agar pengguna 

yang beru merasakan pengalaman baru teknologi augmented reality dapat 
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memberikan pendapatnya mengenai efektifitas, efesiensi, dan kepuasan 

penggunaan. Dalam hal ini peneliti dapat mengukur tingkat usabiltiy kelayakan 

aplikasi dengan skala comprehensibility dan manipulability. Sehingga dari hasil 

pengukuran tingkat usability pada aplikasi augmented reality desain mebel rumah, 

peneliti berharap perusahaan-perusahaan yang menjual mebel rumah dapat 

menerapkan teknologi augmented reality ini. 

Berdasarkan uraian diatas, maka peneliti tertarik untuk membuat tugas akhir 

dengan judul “Pengukuran Usability Aplikasi Augmented Reality Desain 

Mebel Rumah Dengan Metode Handheld Augmented Reality Usability Scale”. 

1.2 Tujuan 

Pada pembuatan laporan tugas akhir ini, peneliti memiliki tujuan yang dicapai 

sebagai berikut: 

1. Merancang dan membangun aplikasi augmented reality desain mebel rumah.

2. Mengetahui tingkat kepuasan usability pengguna pada aplikasi augmented

reality desain mebel rumah dengan metode pengujian Handheld Augmented 

Reality Usability Scale (HARUS). 

1.3 Manfaat 

Peneliti mengharapkan manfaat penelitian ini, sebagai berikut: 

1. Perusahaan yang nantinya menerapkan aplikasi augmented reality ini

memiliki daya saing yang tinggi dengan adanya fitur yang baru. 

2. Mempermudah pelanggan mebel rumah dalam mendapatkan informasi lebih

detil secara real dengan menggunakan 3D objek pada aplikasi augmented 

reality. 
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3. Mendapatkan evaluasi hasil usability dari aplikasi augmented reality desain

mebel rumah. 

1.4 Batasan Masalah 

Untuk dapat lebih fokus pada penelitian dan permasalahan yang dibahas tidak 

terlalu luas dalam menganalisis dan merancang aplikasi, maka peneliti 

menguraikan batasan penelitian ini yaitu: 

1. Penelitian ini berfokus pada pengukuran menggunakan kuisioner dengan

menggunakan metode HARUS pada pengimplementasian teknologi 

augmented reality pada aplikasi augmented reality desain mebel rumah. 

2. Objek yang diberikan pada penelitian ini hanya terbatas untuk produk mebel

rumah seperti kursi, lemari, dan meja. 

3. Pengimplementasian teknologi augmented reality pada aplikasi augmented

reality desain mebel rumah hanya dapat diakses melalui platform Android. 

4. Responden penelitian pada aplikasi augmented reality desain mebel rumah

merupakan masyarakat Kota Palembang yang minat dan sedang mencari 

mebel rumah. 

5. Model pengembangan sistem yang digunakan Waterfall.
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