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MOTTO 

 
“Barang siapa yang menghendaki kehidupan dunia maka wajib baginya memiliki 

ilmu dan barang siapa yang menghendaki kehidupan Akhirat, maka wajib 

baginya memiliki ilmu, dan barang siapa yang menghendaki keduanya maka 

wajib baginya memiliki ilmu” (HR. Turmudzi) 

 

“Barang siapa yang menempuh suatu jalan untuk menuntut ilmu, Alla akan 

memudahkan baginya jalan ke surge” (HR Muslim) 

 

“Quality is never an accident, it is always the result of intelligent effort”  

(John Ruskin) 

 

“Jangan Menengok ke masalalu terus, lebiih baik belajar dari sekarang untuk 

masa depanmu” (Doraemon) 
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INTISARI 

 
Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang meliputi objek 3D virtual 

ke lingkungan nyata. Sistem ini berbeda dari virtual reality. AR memungkinkan 

pengguna untuk berinteraksi secara real time dengan sistem. Hal ini disebabkan 

penggunaan AR sangat menarik dan memungkinkan pengguna untuk mempelajari 

sesuatu dalam tiga dimensi secara real time. 

Dalam aplikasi ini bertujuan untuk menampilkan desain rumah secara 

virtual yang nantinya dapat memberikan gambaran secara langsung desain rumah 

yang sudah tersedia di aplikasi dan bisa melihat lihat secara langsung dengan 

menggunakan VR Glass. VR Glass adalah alat yang berbentuk seperti kacamata 

yang digunakan untuk memproyeksikan aplikasi virtual yg berbasis android. 

Aplikasi ini diharapkan bisa mempermudah user melihat lihat desain rumah dan 

interior secara virtual sebelum menentukan desain rumah yang akan digunakan. 

Hasil penelitian yang telah dilakukan perancangan aplikasi augmented 

reality dan virtual reality ini berhasil dilakukan dan nantinya akan berguna dalam 

pengembangan lebih lanjut. 
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality (AR) is a technology that includes a virtual 3D objects 

into the real environment. This system is different from the virtual reality. AR 

allows users to interact in real time with the system. This is due to the use of AR is 

very interesting and allows the user to learn something in three dimensions in real 

time. 

In this application aims to display the virtual home design that will 

provide a picture directly home designs that are already available in the app and 

can see the view directly using VR Glass. VR Glass is a tool shaped like glasses 

that are used to project a virtual application that based on android. This 

application is expected to facilitate the user to sight see and interior design of the 

house virtually before determining the design of the house to be used. 

Results of research conducted application design augmented reality and 

virtual reality is successfully done and will be useful in further development. 

 

Keyword: augmented reality, virtual reality, android 

 

 

 

 

 

 

 

 

 


