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INTISARI 

 

Dalam perkembangan teknologi, perusahaan properti telah memanfaatkan teknologi modern, 

seperti memanfaatkan teknologi Augmented Reality. Augmented Realitymerupakan sebuah 

teknologi untuk menggabungkan dunia nyata dan dunia virtual dengan cara menampilkan objek-

objek virtual di dunia nyata secara real time. Tujuan utama dari penelitian ini adalah untuk 

menciptakan suatu aplikasi Android dengan menggunakan Augmented Realityyang dapat 

digunakan untuk menggantikan objek nyata dengan objek virtual 3D sehingga memudahkan 

pengguna dalam mensimulasikan dekorasi ruangan. 

Hal ini tentu memudahkan konsumen dalam mendesain ruangan di rumahnya. Augmented 

Realitydapat mempermudah konsumen menyesuaikan tata letak furnitur dengan ruangan sesuai 

dengan keinginan, dan bisa menampilkan benda 3D seolah-olah furnitur telah dibeli. Dalam 

menggunakan Augmented Reality juga memudahkan perusahaan furnitur itu sendiri untuk 

mencegah terjadinya pengembalian barang, jika konsumen tidak puas dengan barang yang dibeli.  

Dalam teknologi Augmented Reality ini, akan bisa menampilkan gambar tiga dimensi dari 

produk funiture yang ada di perusahaan, dengan memindai gambar yang telah disediakan, melalui 

media yang disebut spidol. Promosi penjualan furnitur menggunakan teknologi AR yang 

dikembangkan berjalan di platform mobile android dan dibuat dengan menggunakan aplikasi 

Unity 3D. Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Prototipe SDLC. Dalam 

pembuatan aplikasi AR ini, ia juga menggunakan Vuforia SDK untuk menyimpan database-nya. 

 

Kata kunci : Augmented Reality, Android, Perabotan Rumah Tangga 
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ABSTRACT 

 

In the development of technology, property companies have utilized modern technology, such 

as utilizing Augmented Realitytechnology. Augmented Realityis a technology for combining real 

world and virtual world by displaying virtual objects in the real world in real time. The main 

purpose of this research is to create an Android application using Augmented Realitywhich can 

be used to replace real objects with 3D virtual objects so that it allows users to simulate room 

decoration. 

This certainly makes it easier for consumers to design a room in his house. Augmented 

Realitycan make it easier for consumers to adjust the layout of furniture to the room in accordance 

with the wishes, and can display 3D objects as if the furniture has been purchased. Using 

Augmented Realityalso facilitates the furniture company itself to prevent the return of goods, if 

consumers are not satisfied with the items purchased. 

In this Augmented Realitytechnology, will be able to display three-dimensional images of 

funiture products in the company, by scanning the images that have been provided, through a 

media called a Marker. Furniture sales promotion using AR technology that was developed runs 

on the android mobile platform and created using the Unity 3D application. The method used in 

making this application is the SDLC Prototype. In making this AR application, he also uses the 

Vuforia SDK to store his database. 

 

Keywords: Kata kunci : Augmented Reality, Android, Home Furniture 

 


