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INTISARI

Bisnis properti saat ini semakin menunjukkan perkembangan yang pesat. Hal
ini dapat dilihat dari meningkatnya permintaan pasar terhadap bisnis properti.
Seiring dengan tingginya permintaan pasar berbanding lurus dengan banyaknya
perusahaan yang menawarkan produknya dengan menggunakan berbagai macam
cara baik dengan menggunakan bunga kredit yang sangat kecil ataupun
melakukan pemasaran melalui media komunikasi baik cetak ataupun elektronik.
Melalui media promosi tersebut tidak jarang calon pembeli masih merasa
bingung untuk membayangkan gambaran atau bentuk rumah yang akan dibangun,
karena segala bentuk promosi tersebut masih menggunakan objek dua dimensi
(2D), yang mempunyai sudut pandang terbatas. Sehingga terkadang pembeli
harus mendatangi kantor pemasaran untuk mendapatkan informasi ataupun
gambaran yang lebih jelas, yang tentu saja memerlukan waktu dan biaya
tambahan.

Aplikasi ini menggabungkan antara objek nyata dan objek maya yang
berjalan pada satu waktu. Pemanfaatan teknologi AR pada pemasaran perumahan
adalah memasukkan teknologi AR kedalam brosur penjualan rumah, sehingga
brosur perumahan lebih interaktif dengan adanya bentuk 3 dimensi perumahan.
Kemudian aplikasi ini akan melacak marker berupa denah rumah yang terdapat
pada brosur. Proses pembuatan aplikasi pemasaran tipe perumahan menggunakan
teknologi augmented reality berbasis mobile.

Kata kunci :Augmented Reality,Vuforia, Usability Testing, Android,Smartphone
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ABSTRACT

The property business is now growing rapidly. It can be seen from the
increasing market demand for real estate business. The company offers its
products using a variety of ways either by using a very small loan interest or do
marketing through communication media both print and electronic. Through the
media campaign is not uncommon to prospective buyers still feel puzzled to
imagine a picture or shape of the house to be built, because all forms of
promotion are still using the object two-dimensional (2D), which has a limited
viewing angle. So sometimes the buyer must come to the office of marketing to get
information or a clearer picture, which of course takes time and additional costs.

This application combines real objects and virtual objects are running at a
time. Utilization of AR technology in the housing marketing. is entering into the
AR technology home sales brochures, flyers housing so more interactive with the
3-dimensional shape of the housing. Then this app will keep track of the marker in
the form of house plans contained in the brochure. The process of making the type
of housing marketing applications using augmented reality technology based on
mobile.

Keyword : Augmented Reality, Vuforia, Usability Testing, Android, Smartphone
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