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INTISARI

Melihat dari sosial dan ekonomi masyarakat indonesia pada
umumnya.dengan pertumbuhan penduduk dan lahan semakin sempit, kebutuhan
akan rumah sebagai tempat tinggal atau hunian dan sarana pembinaan keluarga
juga ikut meningkat model rumah yang berkembang di indonesia sangat beragam
mulai dari rumah tipe sangat sederhana sampai dengan tipe rumah termewah.

Berdasarkan permaslahan yang ada, penulis berusaha membuat sebuah
aplikasi tentang tipe rumah dengan teknologi Augmented reality (AR) dengan
menggunakan metode marker based tracking agar nantinya masyarakat yang ingin
membangun sebuah rumah lebih tertarik dengan berbagai macam tipe rumah.
Aplikasi ini menggunakan objek 3d diharapkan masyarakat memiliki motivasi
untuk membuat sebuah rumah dengan tipe yang ada.

Metode yang di gunakan dalam penelitian ini adalah metode waterfall dan
dalam pengujiannya menggunakan metode beta testing dengan hasil yang
didapatkan dalam penilaian aplikasi augmented reality dengan Metode marker
based tracking untuk Membandingkan marker pada rumah 56 mendapatkan
persentase 87% yang menunjukan hasil aplikasi layak untuk digunakan.

Kata Kunci: Marker, Augmented Reality,Rumah, Masyarakat
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ABSTRACT

Looking at the social and economic aspects of Indonesian society in
general, with population growth and land being increasingly narrow, the need for
houses as a place to live or shelter and a means of family development has also
increased. The housing models that are developing in Indonesia are very diverse,
ranging from very simple type houses to modern types. the most luxurious house.

Based on the existing problems, the author tries to make an application
about the type of house with Augmented reality (AR) technology using the marker
based tracking method so that later people who want to build a house are more
interested in various types of houses. This application uses 3d objects, it is hoped
that the community will have the motivation to make a house with the existing
type.

The method used in this study is the waterfall method and in testing it
uses the beta testing method with the results obtained in the assessment of
augmented reality applications with the marker based tracking method.

Keyword: Marker, Augmented Reality, Home, Society
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