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INTISARI

Penerapan teknologi augmented reality dalam objek 3d untuk developer
perumahan, aplikasi ini dibuat untuk mempermudah pengenalan sebuah objek
perumahan yang akan dibangun pada suatu tempat, atau sebagai media presentasi
saat melakukan penjualan unit rumah karena aplikasi augmented reality ini bisa
menjadi pengganti maket / miniatur bangunan yang akan dibuat.Pada aplikasi ini
dilengkapi beberapa fitur untuk menjelaskan objek yang dipilih pengguna aplikasi
sehingga memudahkan pengguna aplikasi memahami objek rumah atau bangunan
yang akan_dibuat.Teknis penggunaan aplikasi ini adalah seperti penggunaan
aplikasi- pada umumnya ,apliksi yang telah diinstal pada Ssmartphone bisa
langsung digunakan dan diarahkan ke penanda yang telah disediakan atau di
setting sebagai media pemindai pada kamera setelah itu objek 3d akan muncul
diatas penanda dan dapat dilihat oleh pengguna aplikasi serta digunakan untuk
menggantikan fungsi maket bangunan.

Penyusunan Aplikasi ini menggunakan Unity Engiine yang merupakan
software untuk membuat augmented reality dengan bahasa pemrograman C#
yang merupakan bahasa pemrograman yang digunakan Unity Engine.

Hasil yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi yang
ekonomis serta bernilai lebih inovatif dalam penggunaan/pembuatan maket
augmented reality.
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ABSTRACT

Application of technology of augmented reality in the 3d object to housing
developers , application is made to facilitate the introduction of an object housing to be
built in a place, or a media presentation when selling housing units for augmented reality
applications this can be a substitute mockups / miniature buildings will make of this
application has several features to describe the objects selected by the user application
that allows users to.-understand the application object or building that will house
dibuat.in use of this application-is like the use of the application in general , the same
practice that has been installed on the smartphone can be directly used and directed to
markers that have been supplied or as a media scanner settings on the camera after the
3d object will appear above the marker , and can be viewed by users of applications and
is-used to substitute the building mockups .

The preparation of this application using Unity Engiine which is an augmented
reality software. With C # programming language which is a programming language
used Unity Engine.

The expected outcome of this research is an application that is economical and is
worth more innovative in the use / manufacture mock augmented reality.
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