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ABSTRACT  
Design is one of the important stages in building applications, also in building applications based on augmented 

reality. Augmented reality can visualize images into 3D forms for rattan furniture objects. This study aims to 

design applications in the introduction of furniture, so that the introduction of interior furniture is carried out 

through applications without having to go to furniture sales locations. There are 5 pieces of furniture that are 

included in the design of augmented reality-based applications, namely tables, chairs, sofas, cabinets, and 

baskets. Interface design using balsamiq wireframes. The design is also carried out by describing the design 

description through storyboards. Designing the use of augmented reality through image content on cards that 

function as markers. The data collection method used to design the application is the method of observation and 

literature. 
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1. INTRODUCTION 

Perancangan aplikasi sangat diperlukan sebelum aplikasi mulai dibangun. Melalui perancangan, akan 

terdapat kemungkinan perbaikan atau pengembangan terhadap perancangan yang dilakukan. Termasuk dalam 

merancang aplikasi berbasis augmented reality. Perancangan dilakukan terhadap aplikasi pada smartphone dengan 

sistem operasi android. Sehingga diperlukan penggunaan software dalam merancang dan juga mencakup tools 

perancangan untuk smartphone berbasis android. Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk merancang aplikasi dalam 

mengenalkan furnitur berbahan rotan melalui smartphone sehingga memudahkan dalam pengenalan furnitur 

kepada masyarakat melalui aplikasi tanpa harus ke lokasi penjualan furnitur.  Desain aplikasi terkait media virtual 

reality dengan menggabungkan hiburan dan pengetahuan sehingga desain mampu memberikan gambaran bahwa 

aplikasi menginteraksikan antara pengguna dan lingkungan virtual dengan menampilkan keberadaan objek beserta 

informasinya [1]. 

Perancangan dalam penelitian ini juga dilakukan agar memudahkan dalam mengembangkan ide untuk 

aplikasi yang akan dibangun nantinya. Rancangan aplikasi menghasilkan gambaran sebagai panduan dalam 

membangun aplikasi, sehingga aplikasi yang dibangun lebih terarah dan sesuai dengan tujuan pembangunan 

aplikasi seperti pada sarana pembelajaran metamorfosis kupu-kupu melalui aplikasi augmented reality [2].  

Perancangan dalam penelitian ini menggunakan storyboard untuk perancangan prosesnya, sedangkan 

penggunaan balsamiq wireframes sebagai tools untuk merancang interface terhadap aplikasi yang akan dibangun 

nantinya. Perancangan interface diperlukan terhadap pembangunan aplikasi berbasis augmented reality seperti 

sebagai media promosi penjualan [3]. Perancangan tidak hanya pada interface namun juga pada marker [4]. 

Perancangan aplikasi menggunakan image content sebagai marker. Perancangan aplikasi augmented reality pada 

furnitur dalam bentuk katalog dapat dilakukan dengan menggunakan metode single dan multimarker [5]. 
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2. LITERATURE REVIEW 

Augmented Reality (AR) memiliki potensi yang sangat besar diberbagai bidang seperti pendidikan, budaya, 

usaha, bahkan militer. Sehingga augmented reality juga berguna untuk masyarakat luas. Di dunia pendidikan 

sendiri, pengenalan tata surya menggunakan augmented reality memiliki pengaruh untuk mengenalkan tata surya. 

Melalui aplikasi augmented reality, objek 3 Dimensi yang ditampilkan dapat dijadikan sebuah alat peraga virtual 

untuk menggantikan alat peraga fisik yang tidak ada [6]. Teknologi augmented reality juga dapat dimanfaatkan 

untuk desain interior atau pemilihan alat dalam institusi pendidikan seperti sekolah, khususnya pada laboratorium 

sekolah [7], perancangan aplikasi menggunakan UML (Unified Modelling Language). Selain menggunakan UML, 

perancangan juga dapat dilkaukan dengan menggunakan storyboard sebagai penggambaran perancangan proses, 

seperti pengenalan alat transportasi darat dengan menggunakan augmented reality yang menggunakan storyboard 

sebagai perancangan proses dari aplikasi [8] 

UML juga digunakan sebagai salah satu cara dalam perancangan, yang menentukan dan memvisualisasi dari 

aplikasi augmented reality untuk pengenalan mobil Honda [9]. Selain penggunaan aplikasi augmented reality 

mengenai mobil yang umum digunakan masyarakat. Pengenalan mobil militer pun dapat dilakukan dengan aplikasi 

augmented reality, perancangan interface dilakukan dengan menggunakan figma [10] 

Di bidang budaya juga teknnologi augmented reality dapat dirancang menggunakan katalog untuk 

menampilkan objek artepak warisan budaya [11]. Tak hanya di bidang budaya, di dunia usaha pun augmented 

reality merambah untuk keperluan belanja yakni untuk keperluan belanja furnitur secara online [12] dan 

memvisualisasikan katalog penjualan furnitur [13]. Selain itu, untuk meningkatkan penjualan furnitur, juga dapat 

dilakukan dengan augmented reality untuk mengatur tata letak furnitur di dalam ruangan [14] [15] [16].  

Penggunaan teknologi augmented reality untuk pengenalan furnitur tidak harus menguntungkan seperti 

penjualan. Namun dapat dilakukan untuk budidaya rotan melalui pengenalan furnitur berbahan rotan seperti pada 

penelitian ini. 

 

3. RESEARCH METHOD 

Perancangan yang dilakukan yakni perancangan storyboard dan perancangan interface. Perancangan 

storyboard ditampilkan dalam bentuk tabel seperti pada Tabel 1 sampai dengan Tabel 5. Sementara untuk 

perancangan interface ditampilkan dalam bentuk gambar yakni dari Gambar 1 sampai dengan Gambar 4. 

a. Perancangan Storyboard aplikasi 

Perancangan proses yang digunakan dalam perancangan aplikasi menggunakan storyboard, seperti pada 

Tabel 1. 

 

Tabel 1. Storyboard aplikasi 

Scene Sequence Outline Description Camera subject 

1 1 Splash screen Tampilan pembukaan pada aplikasi - 

2 2 Menu utama Menampilkan daftar menu yang terdiri dari 

mulai, tentang, dan keluar 
- 

3 3 Memulai AR 

kamera 

Menampilkan  daftar menu furnitur yang 

terdiri dari meja, kursi, sofa, lemari, keranjang. 
- 

4 4 Meja Memulai pembacaan marker pada image 

content untuk menampilkan animasi 

Menampilkan objek berupa 

animasi furnitur 3D 

5 5 Kursi Memulai pembacaan marker pada image 

content untuk menampilkan animasi 

Menampilkan objek berupa 

animasi furnitur 3D 

6 6 Sofa Memulai pembacaan marker pada image 

content untuk menampilkan animasi 

Menampilkan objek berupa 

animasi furnitur 3D 

7 7 Lemari Memulai pembacaan marker pada image 

content untuk menampilkan animasi 

Menampilkan objek berupa 

animasi furnitur 3D 

8 8 Keranjang Memulai pembacaan marker pada image 

content untuk menampilkan animasi 

Menampilkan objek berupa 

animasi furnitur 3D 

9 9 Tentang Penjelasan mengenai rotan - 

10 10 Refresh Memuat kembali gerakan objek - 

11 11 Unduh Marker Mengunduh marker pada google drive - 

12 12 Keluar Keluar dari aplikasi - 

 

b. Perancangan Storyboard pada scene splash screen 
Storyboard Scene dari Splash Screen yang tampil pada saat aplikasi dimulai yaitu seperti pada Tabel 2. 
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Tabel 2. Storyboard pada scene splash screen 

Visual Sketsa  Audio  

Splash screen tersebut disertai dengan splash screen default 

dari Unity 3D dan aplikasi yang dibuat oleh penulis. 

  

       ..........Mp3 

 

c. Perancangan Storyboard pada menu utama 
Storyboard menu utama, pada tampilan ini terdapat 3 pilihan menu yaitu mulai, tentang dan keluar. 

Storyboard menu utama ditunjukkan seperti pada Tabel 3. 

 

Tabel 3. Storyboard pada Menu Utama 

Visual Sketsa Audio 

Menu utama disertai dengan adanya fitur tombol yang ada 

pada aplikasi. 

 

 

 

 

 

..........Mp3 

 

d. Perancangan Storyboard pada menu Tentang 

Storyboard pada menu Tentang yang menjelaskan secara singkat mengenai aplikasi, ditunjukkan seperti pada 

Tabel 4. 

 

Tabel 4. Storyboard pada menu Tentang 

Visual Sketsa Audio 

Berisi tentang aplikasi yang dibuat.  

TENTANG 

………….. 

…………. 

…………. 

KEMBALI 

 

 

 ..........Mp3 

 

e. Halaman Augmented Reality  

Halaman menu augmented reality yang menampilkan beberapa pilihan furnitur yang akan dilihat melalui 

aplikasi. Halaman menu augmented reality ditunjukkan seperti pada Tabel 5. 

 

Tabel 5. Storyboard pada menu augmented reality 

Visual Sketsa Audio 

Menampilkan objek berupa Furniture beserta deskripsinya.   

 

 

  

 

 

  ..........Mp3 

 

Perancangan interface yang dilakukan mengunakan balsamiq wireframes untuk menampilkan beberapa 

rancangan sebagai berikut : 

Meja 

Sofa 

Keranjang 

Kursi 

Lemari 

Kembali 

FURNITUR ROTAN 

AUGMENTED REALITY 

judul 

Mulai 

tentang keluar 
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a. Perancangan Splash Screen 

Splash Screen yang ditampilkan yaitu scene yang berfungsi sebagai tampilan awal saat aplikasi dijalankan. 

Pada scene ini pengguna tidak perlu melakukan klik menu, namun hanya menunggu proses aplikasi 

menampilkan menu utama. Perancangan splash screen ditunjukkan seperti pada Gambar 1. 

 

 
Gambar 1. Perancangan splash screen 

 

Setelah tampil Splash Screen maka selanjutnya tampil halaman menu utama. 

 

b. Perancangan Menu Utama 

Perancangan menu utama merupakan scene utama agar pengguna dapat memilih menu yang tersedia, yaitu 

menu mulai, tentang, dan keluar. Perancangan menu utama ditunjukkan seperti pada Gambar 2. 

 

 
           Gambar 2. Perancangan scene menu utama 

 

 Dari Gambar 2 menunjukkan masing-masing menu dalam bentuk tombol yang akan menampilkan ke 

menu lainnya. Seperti menu MULAI, akan menampilkan pilihan tampilan augmented reality terkait penggunaan 

marker untuk menampilkan hasil 3D. Kemudian menu TENTANG yang akan menampilkan mengenai informasi 

aplikasi dan menampilkan menu berupa tombol untuk mengunduh marker. Menu terakhir dari halaman menu 

utama yaitu menu KELUAR, menu ini berfungsi untuk keluar dari aplikasi. 

 

c. Perancangan Halaman Mulai Augmented Reality 

Pada halaman ini berisi 5 tombol untuk mengarah ke masing-masing tampilan augmented reality untuk 

menggunakan marker sehingga menampilkan efek 3D. Perancangan halaman mulai ditunjukkan seperti pada 

Gambar 3. 

 

 
               Gambar 3. Perancangan scene tentang 
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Masing-masing tombol seperti pada Gambar 3, akan menunjukkan ke fungsi yang berbeda sesuai dengan teks 

pada tombol tersebut. Sebagai contoh, jika memilih tombol MEJA, kemudian mengaktifkan kamera dan 

mengarahkan ke marker yang sesuai dengan nama tombol, maka objeknama tombol yaitu objk 3D sebuah 

meja. Begitu juga dengan tombol KURSI, LEMARI, SOFA, dan KERANJANG. Masing-masing akan 

menampilkan objek 3D yang sesuai dengan marker yang digunakan. 

 

d. Perancangan Halaman Tentang 

Pada halaman tentang ini berisi mengenai deskripsi singkat dari aplikasi yang dibuat. Perancangan halaman 

tentang ditunjukkan seperti pada Gambar 4. 

 

 
               Gambar 4. Perancangan scene tentang 

 

Tahapan yang digunakan dalam pengumpulan data dan selanjutnya digunakan untuk perancangan yaitu 

sebagai berikut : .  

a. Observasi  

Observasi yakni pengumpulan data dengan mengamati secara langsung ke pengrajin rotan untuk mengambil 

data yang dibutuhkan dalam merancang model furnitur. Data tersebut merupakan jenis rotan yang dibutuhkan 

untuk membuat meja, kursi, sofa, lemari, dan keranjang 

b. Studi Pustaka  

Melalui studi pustaka, membaca serta mempelajari buku dan jurnal referensi terkait penelitian yang  dilakukan 

yakni tentang perancangan, augmented reality, furnitur dan hal lainnya yang dijadikan acuan sebagai bahan 

dan informasi untuk digunakan dalam penelitian ini.  

  

4. RESULT AND ANALYSIST 

Berdasarkan pada perancangan storyboard dan perancangan interface, tampak alur gambaran mulai dari 

input, proses, dan output yang nantinya dalam dilakukan dalam pembangunan aplikasi. Perancangan storyboard 

mengambarkan proses mulai dari tampilan awal membuka aplikasi dengan tampilan splash screen hingga keluar 

dari penggunaan aplikasi dengan fitur menu atau tombol keluar. Perlunya gambaran berupa tombol beberapa 

pilihan menu yang dapat di pilih untuk menampilkan masing-masing gambar yang dihasilkan agar dapat 

menampilkan hasil dari proses augmented reality yakni objek 3D. 

Penggunaan marker menyesuaikan dengan tombol yang dipilih seperti pada Gambar 3. Jika tombol yang 

dipilih tidak sesuai dengan marker yang digunakan maka objek 3D tidak akan tampak. 

Perlunya perancangan storyboard dan perancangan interface memudahkan untuk membuat alur dan 

menentukan fungsi dari setiap fitur yang akan digunakan seperti fitur urutan halaman, fitur penggunaan tombol, 

dan fitur dari proses penampilan objek 3D. 

 

5. CONCLUSION 

Pengumpulan data dilakukan sebelum memulai rancangan aplikasi berbasis augmented reality, agar data yang 

diperlukan baik berupa input, proses, maupun output  akan jelas tergambar melalui perancangan yang dilakukan. 

Rancangan aplikasi merupakan hal penting dalam tahapan sebelum membangun aplikasi. Rancangan proses 

berupa storyboard dan rancangan interface untuk meminimalisir kesalahan dalam membangun aplikasi nantinya. 

Penentuan perancangan yang matang akan memudahkan dalam pembangunan aplikasi. Balsamiq wireframe 

sebagai salah satu tools yang digunakan dalam mendukung perancangan interface. 
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