ABSTRAK

Seiring dengan perkembangan teknologi yang semakin cepat terutama di
bidang komputer, mesin-mesin vision telah banyak dikembangkan. Salah satunya
adalah penggunaan Augmented Reality sebagai simulasi penyimpanan objek
visual. Mebel merupakan salah satu objek interior yang membutuhkan
penggambaran visual sebelum pembelian mebel. Hal ini dikarenakan tidak semua
orang dapat memvisualisasikan estetika penempatan objek interior yang dapat
berujung pada penyesalan setelah pembelian. Berdasarkan kenyataan tersebut,
dirancang dan dibuat Software Augmented Reality yang dapat mensimulasikan
penempatan mebel menggunakan bidang 3D untuk membantu memvisualisasikan
penempatan mebel tersebut.
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ABSTRACT

Along with the rapid technological development, especially in the field of
computers, vision machines have been developed. For example, Augmented
Reality is used as a visual object placement simulation. Furniture as interior
objects that require visual depiction before purchasing. /¢t’s because some people
cannot visualize the aesthetic placement of interior object which can lead to
disappointment after purchasing. Based on this fact, Augmented Reality Software
is designed and created which can simulate furniture placement using 3D fields to
help visualize the placement of the furniture.
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