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ABSTRAK 
 

Nama    : Hendy Nurseptiawan 

Program Studi  : Informatika 

Judul   : Implementasi Augmented Reality(AR) Sebagai 

Media Promosi Desain Interior Di PT. Yuwana Karya   

Catur Manunggal 

 
Augmented Reality (AR) adalah Teknologi yang memperoleh 

penggabungan secara real-time terhadap digital konten yang dibuat oleh komputer 

dengan dunia nyata. Penelitian ini memasukan teknologi AR ke dalam maker 

(penanda), sehingga brosur bisa menjadi lebih real dengan adanya objek 3D 

didalamnya. Aplikasi membutuhkan akses dari kamera smartphone sebagai input, 

kemudian melacak dan mendeteksi maker. Setelah maker terdeteksi maka, model 

3D dari desain interior akan muncul diatas brosur. Tujuan dari penelitian ini adalah 

untuk menghasilkan aplikasi katalog desain interior PT. Yuwana Karya dengan 

teknologi augmented reality sebagai media promosi. Dengan menggunakan metode 

MDLC, metode pengembangan aplikasi yang terdiri dari enam tahapan.  

Dari penelitian ini dihasilkan aplikasi yang menggunakan augmented 

reality yang dapat menampilkan desain interior dari PT. Yuwana karya catur 

manunggal dan  dapat menampilkan model 3d dari berbagai sudut. Dengan hasil 

pengujian menggunakan kuisioner SUS bahwa sebanyak 30 responden 

menunjukan nilai rata-rata 83.67 % alasan mengapa mengapa di kuisioner SUS 

adalah karena metode SUS ini adalah metode paling simple dan murah untuk 

melakukan pengujian berdasarkan jurnal yang ada. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Marker, Desain Interior 
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ABSTRACT 

 

 

Name   : Hendy Nurseptiawan 

Department  : Informatics 

Title   : Implementation of Augmented Reality(AR) As 

Interior Design Promotion At PT. Yuwana Catur   

Manunggal Karya 

 

Augmented Reality (AR) is a technology that achieves real-time integration 

of digital computer-generated content with the real world. This research 

incorporates AR technology into the maker (marker), so that the brochure can 

become more real with the presence of 3D objects in it. The application requires 

access from the smartphone camera as input, then tracks and detects the maker. 

After the maker is detected, a 3D model of the interior design will appear above 

the brochure. The purpose of this research is to produce an interior design catalog 

application for PT. Yuwana Karya with augmented reality technology as a 

promotional media. By using the MDLC method, an application development 

method consisting of six stages 

 From this research, an application that uses augmented reality is 

produced that can display the interior design of PT. Yuwana is a single chess 

masterpiece and can display 3d models from various angles. With the test results 

using the SUS questionnaire that as many as 30 respondents showed an average 

value of 83.67% the reason why in the SUS questionnaire is because the SUS 

method is the most simple and inexpensive method for conducting tests based on 

existing journals. 

. 

Keywords : Augmented Reality, Marker, Interior Design 
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