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INTISARI

Desain interior merupakan rangkaian proses menyiapkan fasilitas ruangan
yang sesuai dengan kebutuhan penggunannya secara fisik dan psikologis. Saat
mempromosikan karyanya junior desainer menggunakan media cetak seperti
brosur ataupun langsung dari mulut ke mulut. Dengan menggunakan teknologi
Augmented Reality, promosi desain interior akan menjadi lebih menarik karena
pengguna dapat berinteraksi dengan desain yang telah dibuat. Berdasarkan
permasalahan tersebut pada penelitian ini dibuat sebuah aplikasi yang dapat
membantu proses promosi desainer interior.

Dalam pembuatan. aplikasi pada penelitian. ini menggunakan metode
marker based tracking dengan objek 3D berupa desain interior kamar tidur dalam
rumah tinggal yang menggunakan gaya minimalis dan scandinavian. Dimana
marker yang digunakan dalam aplikasi ini merupakan gambar. desain interior.
Pengumpulan data pada penelitian ini menggunakan metode wawancara dan studi
pustaka.

Berdasarkan pengujian beta pada aplikasi ini yang dilakukan kepada 25
responden mengatakan bahwa aplikasi ini dapat membuat pengguna semakin
mengerti tentang desain interior dengan presentase 76%, membuat pengguna
semakin tertarik dengan desain interior dengan presentase 81%, dan membuat
pengguna ingin memesan jasa desainer interior sebesar 80%.

Kata Kunci: Augmented Reality, Marker Based Tracking, Desain Interior,
Android
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ABSTRACT

Interior design is a series of processes to prepare room facilities that suit
the needs of their use physically and psychologically. When promoting his work
junior designers use print media such as brochures or directly by word of mouth.
By using Augmented Reality technology, interior design promotion will become
more attractive because users can interact with the designs that have been
created. Based on these problems in this study made an application that can help
the process of promotion of interior designers.

In the creation of applications in this study using marker based tracking
methods. Where the marker used in this application is an image of interior design.
Data collection on this study uses interview methods and literature studies.

Based on beta testing on this application conducted to 25 respondents said
that this-application can make users more understanding about interior design
with.a percentage of 76%, make users more interested in interior design with a
percentage of 81%, and make users want to order interior designer services by
80%.

Keyword: Augmented Reality, Marker Based Tracking, Interior Design, Android
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