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MOTTO 
 

 

“Cukuplah Allah bagiku, tidak ada Tuhan selain Dia. 

Hanya kepada-Nya aku bertawakkal dan Dia adalah Tuhan yang memiliki „Arsy 

yang agung” 

(QS. At-Taubah 129) 

“Sesungguhnya bersama kesulitan itu ada kemudahan, maka apabila kamu telah 

selesai dari suatu urusan, kerjakanlah dengan sungguh-sungguh urusan yang lain, 

dan hanya kepada Tuhanmulah hendaknya kamu berharap” 

(QS. Al-Insyirah 6-8) 

“Apabila kamu sudah memutuskan menekuni suatu bidang, jadilah orang yang 

konsisten. Itu adalah kunci keberhasilan yang sebenarnya.” 

(BJ Habibie) 
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INTISARI 
 

Augmented Reality (AR), adalah teknologi dengan konsep 

menggabungkan benda maya dua dimensi ataupun tiga dimensi kedalam 

lingkungan nyata tiga dimensi yang akan memproyeksikan benda-benda maya 

tersebut dalam waktu nyata. Augmented Reality tidak seperti realitas maya yang 

sepenuhnya menggantikan apa yang ada di dunia nyata, namun hanya sekedar 

menambahkan atau melengkapi. Pengembangan aplikasi ini akan menerapkan 

teknologi Augmented Reality  kedalam katalog penjualan design interior pada 

Maxima Construction, sehingga membuat katalog lebih hidup dengan adanya 

objek 3D yang akan muncul pada design interior.  

Aplikasi ini merupakan aplikasi yang berjalan dengan menggunakan 

smartphone berbasis android.  Smartphone berbasis android memungkinkan 

pengembangan aplikasi Augmented Reality dengan mudah serta dapat diakses oleh 

banyak pengguna . Aplikasi Augmented Reality ini menggunakan video streaming 

yang diambil dari kamera sebagai sumber masukan, kemudian aplikasi ini akan 

mendeteksi marker (penanda) dengan menggunakan sistem scanning, setelah 

penanda terdeteksi, benda maya berupa model desain interior pada katalog akan 

muncul diatas penanda seolah-olah model interior tersebut nyata.  

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan pembeli mendapat gambaran lebih 

nyata terhadap desain interior sehingga mampu meningkatkan minat beli terhadap 

desain interior yang ditawarkan oleh Maxima Construction.  

Kata Kunci : Augmented Reality, Smartphone, desain interior, maxima 

construction, 3D, unity 
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ABSTRAK 
 

 Augmented Reality (AR), is a technology with the concept of combining 

two-dimensional or three-dimensional virtual objects into real three-dimensional 

environments that will project these virtual objects in real time. Augmented 

Reality is not like a virtual reality that completely replaces what is in the real 

world, but just adds or completes. The development of this application will apply 

Augmented Reality technology into the catalog of interior design sales at Maxima 

Construction, thus making the catalog more alive with the existence of 3D objects 

that will appear in the interior design. 

 

   This application is an application that runs using an Android-based 

smartphone. Android-based smartphones allow the development of Augmented 

Reality applications easily and can be accessed by many users. The Augmented 

Reality application uses streaming video captured from the camera as a source of 

input, then this application will detect markers by using a scanning system, once 

the marker is detected, a virtual object in the form of an interior design model in 

the catalog will appear above the marker as if the interior model is real. 

 

  With this application is expected buyers get a more realistic picture of the 

selected interior design that is able to increase buying interest in the interior 

design offered by Maxima Construction. 

 

Keywords: Augmented Reality, Smartphone, interior design, maxima 

construction, 3D, unity  


