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orang lain, kecuali yang secara tertulis_diacu dalam naskah ini dan disebutkan
dalam daftar pustaka.

arya yang telah dibuat adalah



MOTTO

Awali segalanya dengan Bismillah dan akhiri dengan Alhamdulillah.

Sumber kekuatan terbesar di dunia ini adalah Allah, cinta kasih serta do’a restu
dari orangtua.

Inna ma’al ’usri yusra
”Sesungguhnya setelah kesulitan ada kemudahan.”
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mendapatkan sesuatu yang berharga.

Semuanya akan benar — benar berakhir ketika kamu berhenti untuk mencoba.

Mencoba itu gratis, kenapa harus menyerah sebelum hasil yang diharapkan
terwujud.
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INTISARI

Buku adalah benda sederhana yang sering dimanfaatkan sebagai media
mencari informasi tertentu. Sampai saat ini sudah banyak buku yang diproduksi
dengan berbagai macam informasi yang terkandung didalamnya. Salah satu dari
sekian banyak buku yang diproduksi terdapat buku inspirasi desain rumah. Buku
ini lebih banyak berisi gambar-gambar contoh desain rumah dengan sedikit
keterangan. Hal ini menyebabkan kurang efektifnya penggunaan gambar. Sebagai
media alternatif untuk mengoptimalkan gambar dari desain rumah, media
Augmented Reality adalah jawabannya.

Pada skripsi ini, peneliti mencoba menganalisis pokok-pokok
permasalahan yang ada, dan-mencoba memberikan informasi tambahan desain
rumah dengan mengoptimalkan gambar pada buku inspirasi desain rumah.
Menggunakan metode perancangan proses dengan flowchart, interaksi aktor
dengan sistem, perancangan antarmuka, dan perancangan model. Teknologi dari
Vuforia digunakan untuk mengubah gambar pada buku menjadi image target.
Dalam skripsi ini Unity 3D digunakan untuk menghasilkan Aplikasi Augmented
Reality.

Skripsi ini tentang pembuatan buku virtual inspirasi desain rumah
menggunakan teknologi augmented reality dengan penambahan mode pandangan
orang pertama untuk melihat interior rumah dan perubahan tekstur. Aplikasi yang
dihasilkan digunakan untuk perangkat Android. Untuk memunculkan desain
rumah dengan teknologi augmented reality perlu memadukan aplikasi dengan
buku inspirasi desain rumah.

Kata kunci: Buku, Desain Rumah, Inspirasi, Augmented Reality, Gambar
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ABSTRACT

The book is a simple object that is often utilized as a media looking for
specific information. Until now, many books are produced with a wide variety of
information contained therein. One of the many books that are produced there is
the book of home design inspiration. This book contains more pictures of example
home design with a little description. This leads to less effective use of images. As
an alternative media to optimize the image of house design, media of Augmented
Reality is the answer.

In this thesis,.the researchers tried to analyze the problem issues that
exist, and try to provide additional information, the home design by optimizing the
images on the.book of home design inspiration. Using the method of design
process with flowchart, the interaction of the actors with the system, the design of
the interface, and the design of the model. Technology of Vuforia is used to
change the picture on the book into the image target. In this thesis the Unity 3D is
used to generate the application of Augmented Reality.

This thesis about the making of a virtual book of inspiring home design
using augmented reality technology with the addition of first person view mode to
see the interior of the house and change texture. The resulting application is used
for Android devices. To bring up the home design with augmented reality
technology need to integrate applications with the book of home design
inspiration.

Keyword: Book, Home Design, Inspiration, Augmented Reality, Image
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