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INTISARI 

 

Ruang tamu merupakan bagian dari sebuah rumah dimana di ruang tersebut 

bisa menerima kunjungan tamu di rumah. Untuk sebuah rumah yang tidak memiliki 

banyak ruang dan tempat, ruang tamu biasanya melebur menjadi satu dengan ruang 

keluarga. Biasanya untuk kenyamanan sebuah ruangan perlu adanya tata ruang 

yang baik dan rapi. 

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya 

dua dimensi dan ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata tiga 

dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tersebut dalam waktu nyata. 

Tidak seperti realitas maya yang sepenuhnya menggantikan kenyataan, namun 

Augmented Reality hanya menambahkan atau melengkapi kenyataan. 

Dalam hal ini penulis membuat sebuah rancangan desain interior ruang 

tamu menggunakan teknologi Augmented Reality untuk mempermudah seseorang 

mempunyai gambaran tata ruang yang menarik dan nyaman untuk diaplikasikan di 

rumahnya. 

Pembuatan Augmented Reality desain tata ruang tamu ini di buat dengan 

menggunakan metode image tracking menggunakan Vuforia berbasis android. 

 

KATA KUNCI : Augmented Reality, Ruang Tamu, Metode Image Tracking, 

Vuforia, Unity3D. 
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ABSTRACT 

 

The living room is part of a house where in the room can accept guest 

visits at home. For a home that didn't have a lot of space and place, the living 

room is usually fused into one with a family room. Usually for the comfort of a 

room is need for space is nice and neat. 

Augmented Reality is a technology that combines the two-dimensional 

and virtual objects or three dimensions into a real three-dimensional environment 

and then projecting the virtual objects in real time. Unlike virtual reality which 

completely replace the fact, but Augmented Reality just add or complement a 

reality. 

In this respect, the author making a draft interior design living using 

Augmented Reality technology to ease someone have an interesting spatial 

imagery and comfortable to be applied at home. 

Making Augmented Reality design living room is made by image tracking 

method with Vuforia using android-based. 

 

Keyword : Augmented Reality, Living Room, Image Tracking Method, Vuforia, 

Unity3D.  


