ABSTRAK

Semakin berkembangnya teknologi dan meningkatnya kebutuhan manusia
akan komputer, manusia berusaha mempermudah interaksinya dengan komputer.
Berbagai teknologi terus dikembangkan untuk mencapai hal tersebut.

Laporan ini akan membahas tentang tentang analisis, perancangan, desain
sistem, dan teori-teori yang mendukung dalam pengembangan aplikasi dengan
teknologi augmented reality serta implementasinya. Hal tersebut bertujuan untuk
menjawab permasalahan tentang bagaimana menampilkan simulasi perancangan
interior ruangan ke lingkungan user untuk mempermudah interaksi user dengan
komputer. Metode yang digunakan pada penulisan laporan ini adalah studi

pustaka.

Kata kunci : augmented reality, simulasi, interior ruangan.
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ABSTRACT

Along with the development of technology and increasing of people need
ofcomputer, people try to ease interaction with computer. Various technologies
are developed to achieve this. Augmented reality is one of them.

This paper discusses analysis, design, system design, and theories that
support the development of applications with augmented reality technology and
its implementation. It aims to answer the problem of how to display the interior
design of the building and simulate the user environment to facilitate user
interaction with computers. Method used in writing of this paper is literature
study.
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