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PENATAAN INTERIOR RUANG BERBASIS

AUGMENTED REALITY

Roro Utari Dyah Ayunda Mumpuni
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Universitas Wijaya Kusuma Surabaya
dyahayunda96@gmail.com

ABSTRAK

Desain interior merupakan suatu karya seni yang
mengungkapkan dengan jelas dan tepat suatu bentuk ruang
yang mencerminkan fungsi dan estetika, dengan tetap
memperhatikan faktor-faktor yang mendukung keberadaan
ruang tersebut. Seiring dengan perkembangan zaman saat ini
banyaknya pilihan untuk memilih desain interior yang sesual
dengan keinginan kita hanya dapat di lihat dari berbagal macam
katalog yang telah di sediakan oleh desainer interior. Dari
berbagai katalog yang telah di sediakan, tidak jarang orang
masih merasa sulit untuk membayangkan interior yang akan di
desain. Sehingga membutuhkan media penataan interior ruang
seperti menggunakan media digital dengan paduan objek tiga
dimensi (3D), teks dan teknologi Augmented Reality(AR).
Penelitian ini bertujuan untuk menghasilkan Objek Tiga
Dimensi (3D) interior ruang sesuai dengan katalog interior
ruang dan mempermudah orang untuk memvisualkan desain
interior yang diinginkan secara 3D.

Kata Kunci : Desain Interior, Interior Ruang, Augmented
Reality
VI
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