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INTISARI 

Penelitian ini berjudul “Pengembangan Visualisasi Furniture Design 

Interior Menggunakan Metode Augmented Reality dengan Cinema 4D”. Penelitian 

ini bertujuan untuk menghasilkan suatu aplikasi yang membantu pengembangan 

visualisai desain interior dengan metode augmented reality sehingga dapat 

membantu dalam penataan ruangan agar sebuah ruangan dapat memiliki kesan yang 

nyaman. Sehingga pemilik tidak menyesal saat akan membeli sebuah barang dan 

dapat menyesuaikan dengan ukuran ruangan yang mereka miliki.  

 Pembuatan aplikasi ini menggunakan metode pengumpulan data, metode 

analisis, dan perancangan aplikasi. Untuk perancangan aplikasi digunakan beberapa 

perangkat lunak seperti Unity 3D, Cinema 4D, Adobe Illustrator CC, dan Vuforia. 

 Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi augmented reality yang 

berbasis marked based tracking. Sistem operasi minimum untuk aplikasi ini adalah 

android 6.1 Marshmallow.  
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ABSTRACT 

This research is entitled "Development of Interior Design Furniture 

Visualization Using Augmented Reality Method with Cinema 4D". This study aims 

to produce an application that helps the development of interior design 

visualization with the augmented reality method so that it can assist in room 

arrangement so that a room can have a comfortable impression. So that the owner 

does not regret buying an item and can adjust it to the size of the room they have. 

The making of this application uses data collection methods, analysis 

methods, and application design. For application design, some software is used, 

such as Unity 3D, Cinema 4D, Adobe Illustrator CC, and Vuforia. 

The result of this research is an augmented reality application based on 

marked based tracking. The minimum operating system for this application is 

android 6.1 Marshmallow. 
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