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ABSTRACT

Augmented Reality which known as AR is the technology that makes the
user interact with real-time system. The system combine 2D or 3D visual things
into the real world. So, As the time is changing that makes a lot people using
Augmented Reality technology. In special section, education and design interior .

Typically to design a furniture layout for a room the designer usually just
made on paper and then implement without trying it first. The manufacturing
process being complicated and take a lot time. So that, the author design an AR
application to make a furniture layout for a room. Trough this application the
author expect the user can make their own design furniture layout with no any
trouble.

The author used the multimedia circumstance to develop this application
and the scratch is storyboard and flowchart that’s can explain every steps of
application process. The author also used scol language program and
OpenSpace3D, 3ds Max 2009 editor to design 3D and Adobe photoshop object
that used to make an application interface.

After through the implementation phase, the application have been test by
saveral users with result the application can work well as what they mean to

be,to help the process furniture layout design for a room.

Keywords : Augmented Reality, Furniture layout.



ABSTRAK

Augmented Reality atau biasa disingkat AR merupakan teknologi yang
memungkinkan penggunanya berinteraksi secara real-time ke dalam sistem yang
menggabungkan benda visual dua dimensi dan atau tiga dimensi ke dalam
lingkungan nyata. Seiring dengan perkembangan zaman telah banyak yang
menggunakan teknologi Augmented Reality dalam berbagai bidang khususnya
dalam bidang pendidikan dan interior desain.

Biasanya dalam merancang susunan tata letak furniture sebuah ruangan
desainer biasanya hanya dapat membuatnya pada sebuah bidang kertas dan
langsung mengimplementasikan tanpa dapat mencobanya terlebih dahulu. Proses
pembuatannya pun menjadi rumit dan memakan banyak waktu. Untuk itu penulis
merancang sebuah aplikasi AR yang dapat merancang susunan tata letak furniture
pada suatu ruangan. Melalui aplikasi ini penulis mengharapkan agar pengguna
aplikasi dapat merancang susunan tata letak furniture dengan cepat dan sesuai
dengan keinginan penggunanya.

Metode yang digunakan penulis dalam pengembangan aplikasi ini adalah
siklus hidup multimedia dan kakas yang digunakan vyaitu storyboard dan
flowchart yang dapat menjelaskan tahap - tahap proses pembuatan aplikasi.
Penulis juga menggunakan bahasa pemrograman Scol dengan editor
OpenSpace3D, 3Ds Max 2009 untuk merancang objek 3D dan Adobe photoshop
yang digunakan untuk merancang antarmuka aplikasi.

Setelah melalui tahap implementasi, maka aplikasi diuji oleh beberapa
user dengan hasil bahwa aplikasi dapat berjalan dengan baik sesuai dengan tujuan
pembuatannya, yaitu dapat membantu proses penyusunan tata letak furniture

dalam suatu ruangan.

Kata kunci : Augmented Reality, tata letak Furniture
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