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INTISARI

Perumahan merupakan tempat tinggal yang paling banyak diminati
masyarakat saat ini karena cenderung lebih murah biayanya.Perkembangan
perumahan yang pesat menyebabkan persaingan dalam pemasaran,sehingga
diperlukan strategi pemasaran yang lebih inovatif untuk menarik pembeli.Salah
satunya dengan memanfaatkan penerapan teknologi augmented reality untuk
membuat katalog perumahan menjadi lebih interaktif,inovatif serta terlihat menarik
dalam strategi pemasarannya,Dengan menerapkan Augmented Reality di katalog
pemasaran perumahan,project ini menggunakan model 3 dimensi dengan
penambahan informasi serta fitur fitur yang interaktif ..Aplikasi AR ini akan
memerlukan kamera dari android sebagai sumber masukkan,setelahnya aplikasi
akan mendeteksi marker dengan menggunakan sistem tracking,setelah berhasil
melakukan tracking maka aplikasi akan menampilkan object 3D dari suatu marker
yang di tracking.Pembuatan object 3D ini akan menggunakan software maya serta
menggunakan software Unity 3D dan software lain jika diperlukan .Aplikasi yang
dikembangkan dengan marker dinamis.Aplikasi yang memiliki tiga scene yaitu
Menu,About,dan Petunjuk. Dengan fitur utama adalah tracking marker,sebuah fitur
untuk memproyeksikan dan memvisualisasikan katalog perumahan yang akan
dibuat.

Kata kunci: Katalog,Augmented Reality,Android,Pemasaran,Perumahan
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ABSTRACT

Housing is a place to live that is most in demand by the public at this time
because it tends to be cheaper. The rapid development of housing has led to
competition in marketing, so a more innovative marketing strategy is needed to attract
buyers. One of them is by utilizing the application of augmented reality technology to
create a housing catalog. more interactive, innovative and looks attractive in its
marketing strategy, by implementing - Augmented Reality in the housing marketing
catalog using a 3-dimensional model with the addition of information and interactive
features. This AR application will require a camera from Android as an input source,
after which the application will detect markers by using a tracking system, after
successful tracking, the application will display a 3D object from a marker that is being
tracked. Making this 3D object will use virtual software and use Unity 3D software and
other software if ka is needed. Applications developed with dynamic markers.
Applications that have three scenes, namely Menu, About, and Instructions. With two
main features, tracking marker, a feature to project and visualize the housing catalog

that will be made.

Keyword: Catalogs, Augmented Reality, Android, Marketing, Housing
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