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INTISARI 

Rumah merupakan kebutuhan primer manusia yang menyangkut 

kelayakan dan tingkat kesejahtraan masyarakat saat ini. Semakain pesat 

pertumbuhan masyarakat yang berpindah dari kota atau urbanisasi membuat 

permintaan perumahan atau rumah siap huni meningkat derastis. Bisnis properti 

pada saat ini memang sedang popular di kota-kota besar maupun kota kecil. 

Strategi pemasaran pada umumnya hanya berupa brosur seperti itu masih dirasa 

kurang menarik perhatian pembeli terhadap rumah yang ditawarkan.  

Dengan memanfaatkan teknologi AR, miniatur rumah yang biasa 

digunakan untuk memberi contoh dapat digantikan dengan model 3D yang di 

tampilkan secara virtual menggunakan perangkat android.  

Aplikasi katalog AR ini dikembangkan untuk platform android di buat 

dengan software unity dan sketchup untuk pembuatan 3D rumah. Metode yang 

dipakai dalam penelitian ini adalah MDLC oleh Luther. Hasil pengujian 

menunjukan bahwa aplikasi ini dapat berjalan sesuai dengan apa yang telah di 

rancang sebelumnya. Khususnya fitur-fitur yang ditambahkan seperti mengganti 

warna cat tembok bagian dalam, rotasi, serta show dan hide interior.  

 

Kata kunci: Android, Augmented Reality, Properti, Unity, Sketchup 
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ABSTRAK 

 Houses are a major human need that invites the feasibility and level of 

prosperity of today's society. As an increase in the growth of people who move 

from cities or urbanization makes the demand for housing or housing ready to 

increase dramatically. Business property is currently popular in big cities and 

small cities. The marketing strategy generally only contains brochures which are 

still considered to be less attractive to buyers than the houses offered. 

 By utilizing AR technology, home miniatures commonly used to give 

examples can be replaced with 3D models that are downloaded using virtual 

using an android device. 

 This AR Catalog application was developed for the Android platform 

created with Unity and Sketchup software for the manufacture of 3D houses. The 

method used in this study was MDLC by Luther. The test results show this 

application can be run in accordance with what has been designed before. 

Especially added features such as replacing the inner wall paint, rotation, and 

show and hide interior. 

 

Keywords: Android, Augmented Reality, Properti, Unity, Sketchup


