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INTISARI

Augmented Reality atau AR adalah sebuah teknologi yang relatif baru dan
masih terus dikembangkan sampai saat ini. Konsepnya adalah menggabungkan
dimensi dunia nyata dengan dimensi maya yang termediasi, atau dunia virtual,
untuk menciptakan kesan bahwa dimensi dunia nyata kita diperkaya dengan objek
maya tiga dimensi atau-3D. Hal ini dilakukan dengan cara menggambar objek 3D
pada marker, yakni sebuah pola dalam bingkai segi empat yang bersifat unik
maupun gambar yang sudah di setting agar dapat dikenali oleh aplikasinya.
Aplikasi yang bersangkutan menerima input berupa video stream dan aplikasi
tersebut mencoba mengenali marker tersebut dan menampilkan obyek 3D. Tujuan
dari skripsi ini adalah  merancang sebuah program untuk kemajuannya media
pemasaran di berbagai bidang khususnya Real Estate sehingga seorang calon

pembeli dapat melihat langsung property yang ingin ditransaksikan secara 3D.

Kata Kunci: Real Estate, Augmented Reality, AR, Mobile Augmented Reality,
MAR, 3D.
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ABSTRACT

Augmented Reality or AR is a technology that is relatively new and still
being developed today. The concept is to combine the dimensions of the real
world with virtual dimensions were mediated, or the virtual world, to create the

impression that the dimensions of the world we are enriched by virtual

drawing a 3D object on the

is unique or images that

ate, Augmented Reality, AR, Mobile Augmented R MAR,
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