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Hidup itu Nyala, Hidup itu hendaknya memberi manfaat bagi orang lain disekitar 

kita 

( Sunan Kalijaga ) 
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INTISARI 

 

Augmented Reality  adalah suatu lingkungan yang memasukkan objek 

virtual 3 dimensi kedalam lingkungan nyata secara real-time. Aplikasi ini 

merupakan aplikasi yang berjalan pada platform mobile android, dimana aplikasi 

Augmented Reality  ini memerlukan video streaming yang diambil dari kamera 

smartphone sebagai sumber masukan.  

Aplikasi akan melakukan tracking dan mendeteksi objek nyata, setelah 

objek nyata terdeteksi model rumah 3 dimensi akan muncul seolah-olah model 

rumah tersebut nyata.  

Pemanfaatan teknologi Augmented Realuity ini dapat mengurangi 

penggunaan maket sebagai media untuk memvisualisasikan sebuah bangunan. 

Dengan adanya aplikasi ini diharapkan dapat membantu dalam memvisualisasikan 

hasil akhir produk bangun 3 dimensi.  

 

Kata Kunci :  Augmented Reality, Aplikasi, 3 dimensi 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

  



xviii 
 

ABSTRACT 

 

 Augmented Reality is an environment that incorporates 3-dimensional 

virtual objects into the real environment in real-time. This application is an 

application that runs on the android mobile platform, where this Augmented Reality 

applications need streaming videos taken from the camera of smartphones as a 

source of input. 

The application will do the tracking and detecting real objects, real objects 

are detected after the model of the 3 dimensional House will appear as though the 

real model.  

Utilization technology of Augmented this Realuity can reduce the use of 

mockup as a medium to visualize a building. The existence of this application is 

expected to be helpful in visualizing the end result product wake up 3 dimensions. 

 

Keywords  : Augmented Reality , Application, 3 Dimensional. 
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