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INTISARI

Kemudahan dalam memperoleh akses layanan informasi menjadi salah satu
dari keuntungan yang sering dijadikan pilihan bagi setiap pengguna perangkat
informasi. Smartphone adalah salah alat komunikasi yang memberikan banyak
kemudahan tersebut. Penggunaan smartphone berbasis android semakin hari
semakin meningkat pesat yang mengakibatkan para pengembang aplikasi bersaing
dalam menciptakan aplikasi berbasis android. Penelitian ini
menitikberatkan pada bagian promosi sebuah perumahan yang ada di Yogyakarta
yaitu Pondok Joho Asri pada kantor pemasaran Godha Properti. Perumahan ini
dipilih dengan pertimbangan bahwa sebuah perumahan pasti membutuhkan
promosi untuk membantu dalam kegiatan pemasaran. Arsitektur aplikasi akan
dirancang berbasis Augmented reality. Augmented Reality adalah teknologi yang
menggabungkan objek maya dengan tiga dimensi kedalam sebuah lingkungan
nyata dan memproyeksikan hasil objek maya tersebut, yaitu sebuah bangunan
rumah yang akan dipromosikan. Hasil penelitian ini adalah sebuah aplikasi berbasis
android yang dapat digunakan untuk memberikan informasi detail bangunan pada
perumahan pondok Joho Asri.

Kata Kunci : Perumahan, Augmented reality, Android.
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ABSTRACT

The ease in obtaining access to information services became one of the
advantages often be selected for each user device information. Smartphone is a
communication tool which provides many of the conveniences. The use of Android-
based smartphone is increasingly rising rapidly resulting application developers
compete in creating android based applications.

This study focuses on the promotion part of a housing that is in Yogyakarta,
namely Pondok Joho Asri at Godha properti marketing office. Housing is chosen
with consideration that a housing definitely need promotion to assist in marketing
activities. The application architecture will be designed based on augmented
reality. Augmented eality is a technology that combines with three-dimensional
virtual object into a real environment and projecting the results of the virtual
object, which is building a house that will be promoted. The result of this research
is an android-based application that can be used to provide detailed information
on Pondok Joho Asri residential buildings .

Keywords: Housing, Augmented Reality, Android.
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