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ABSTRACT

The development of technology is currently undergoing very rapid changes,
providing easy access and information systems to a company, organization, or
government institution. Currently housing sales in Bangka Belitung Province are
still using sheets of paper or brochures as guidelines for conveying information
related to house offers, sheets that only contain house designs with 2D drawings
and 3D renderings, it still cannot convey detailed information to consumers. , due
to the lack of consumer visualization to understand the realization of the house to
be built later. So we need an application that is implemented on Android.
Applications that use Augmented Reality (AR) technology make it easier for users
and consumers to get more interesting results. Consumers also can not only see in
the form of text but also can see the form that combines real objects and virtual
objects. The existence of this Augmented Reality (AR) technology application in
addition to attracting consumers to buy a house, it also makes it easier for staff to
explain information about housing.

Keywords : Augmented Reality (AR), Android, Consumer



ABSTRAK

Perkembangan teknologi saat ini mengalami perubahan yang sangat pesat,
memberikan kemudahan akses dan sistem informasi kepada sebuah perusahaan,
organisasi, maupun lembaga pemerintahan. Saat ini penjualan perumahan yang
ada di Propinsi Bangka Belitung masih menggunakan selembaran kertas atau
brosur sebagai pedoman untuk menyampaikan informasi terkait penawaran
rumah, lembaran yang hanya berisi rancangan rumah dengan gambar 2D dan
gambar 3D rendering, hal itu masih belum bisa menyampaikan informasi secara
details kepada konsumen, dikarenakan kurangnya visualisasi konsumen untuk
memahami realisasi rumah yang akan dibangun nantinya. Maka diperlukan suatu
aplikasi yang diimplementasikan di android. Aplikasi yang menggunakan
teknologi Augmented Reality (AR) memudahkan pengguna dan konsumen
mendapatkan hasil yang lebih menarik. Konsumen juga tidak hanya bisa melihat
dalam bentuk teks tetapi juga bisa melihat bentuk yang bergabung antara objek
nyata dan objek virtual. Adanya aplikasi berteknologi Augmented Reality (AR) ini
selain memberi daya tarik konsumen untuk membeli rumah yang ditawarkan juga
memudahkan para staff untuk menjelaskan informasi tentang perumahan.

Kata kunci ¢ Augmented Reality (AR), Android, Konsumen
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