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INTISARI

Mengikuti perkembangan multimedia sebagai media interaktif yang dapat
dimanfaatkan dalam berbagai bidang usaha salah satunya bidang properti. Para
penyedia jasa dalam bidang properti terkadang memberikan penjelasan dan
pengenalan properti secara visual (2D), menggunakan brosur atau alat bantu replica
bangunang atau hanya sckedar menggambarnya saja. Dapat di pastikan dengan
metode tersebut maka akan banyak di temui kendala dan kekurangannya, beberapa
orang mengalami kejenuhan, apalagi untuk tampilan visual yang tampak monoton

maka sebagian penyedia jasa properti ingin lebih interaktif.

Dari  hal tersebut, maka diperlukan suatu aplikasi untuk
mengimplementasikan dan memperkenalkan bangun ruang 3 Dimensi yang
memanfaatkan teknologi augmented reality dan aplikasinya dapat digunakan oleh
penyedia jasa atau perorangan (pribadi) kapanpun dan dimanapun untuk media
implementasi pada bidang properti. Dengan menerapkan teknologi augmented reality
ini, diharapkan akan membuat penyedia jasa atau seseorang (pribadi) lebih mudah
dalam hal menampilkan pemilihan warna dan lebih tertarik terhadap apa yang akan

disajikan dalam tampilan grafis dan visualisasi 3D yang menyenangkan.

Adanya system baru yang berbasis android ini, akan menambah kreatifitas
penyampaian materi atau pun media promosi kepada customer. Dengan
memanfaatkan teknologi augmented reality ini sebagai media implementasi promosi
selain brosur dengan tampilan visual 3Dimensi, customer pun dapat memilih warna

properti secara lebih interaktif dan real time .

Kata kunci : Augmenter Reality, 3D, Color Picker
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ABSTRACT

Following the development of multimedia as an interactive media that can
be utilized in various fields of business one property area. Property service providers
sometimes provide visual explanations and visualizations (2D), using brochures or
replica aids or just drawing them. Can be sure with the method it will be many in
encountering obstacles and shortcomings, some people experience saturation,
especially for visual appearance that looks monoton then some of the property

service providers want more interactive.

From that case, an application is needed to implement and introduce 3
Dimensional space wake that utilizes augmented reality technology and its
application can be used by service provider or individual (personal) anytime and
anywhere for the implementation media in property field. By applying this
augmented reality technology, it is expected to make the service provider or person
(personal) easier in terms of displaying color selection and more interested in what

will be presented in a fun graphical display and 3D visualization.

The existence of this new system based on android, will increase the
creativity of delivering material or media campaign to the customer. By utilizing this
augmented reality technology as a promotional implementation media in addition to
brochures with 3 Dimensional visual appearance, customers can choose the color of

the property more interactive and real time.

keyword : Augmenter Reality, 3D, Color Picker
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