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ABSTRAK

Teknologi sekarang sangat mempengaruhi kehidupan manusia, seiiring
dengan perkembangan teknologi muncullah teknologi Augmented Reality dan
Virtual Reality. Augmented Reality secara sederhana dapat didefinisikan sebagai
penggabungan benda nyata dan maya di lingkungan nyata. Sementara Virtual
Reality merupakan sebuah teknologi yang membuat pengguna bisa berinteraksi
dengan lingkungan yang disimulasikan oleh komputer. Teknologi tersebut mulai
digunakan ke berbagai bidang, salah satu contohnya adalah bidang bisnis properti.
Tingginya persaingan yang terjadi dalam berbisnis properti perumahan berimbas
pada menurunnya penjualan properti pada triwulan IV tahun 2018 sebesar 5,78%,
oleh karena itu pebisnis properti melakukan banyak strategi untuk menarik
perhatian konsumen dan meningkatkan penjualan produknya. Namun, teknik
memasarkan tersebut masih menggunakan objek 2 dimensi yang mempunyai
sudut pandang yang terbatas dan kurang menarik.

Implementasi aplikasi Augmented Reality dan Virtual Reality pada
penelitian ini menggunakan sebuah blueprint/denah dari Perumahan Bangsri
Regency Magetan. Augmented Reality dapat dijalankan dengan menggunakan
metode Marker Based Tracking pada brosur katalog perumahan dimana terdapat
sebuah marker untuk mendeteksi 3D model rumah. Berdasarkan hasil pengujian,
aplikasi yang dibuat dapat merubah mode tampilan dari tampilan Augmented
Reality menuju Virtual Reality dan sebaliknya. Augmented Reality mendeteksi
marker dan memunculkan 3D model rumah dengan ketentuan jarak minimal 50
cm dengan sudut minimal 20° dan jarak maksimal 70 cm dengan sudut maksimal
90° Pada tampilan Virtual Reality direkomendasikan untuk menjalankan dengan
menggunakan sebuah alat seperti Google Cardboard atau VR Box. Aplikasi dapat
berjalan di mobile device bersistem operasi Android dengan spesifikasi minimal
resolusi layar 16:9 dengan RAM 2GB untuk tampilan Augmented Reality dan
3GB untuk tampilan Virtual Reality.

Kata Kunci : Augmented Reality, Virtual Reality, 3D Model Rumah, Bisnis
Properti Perumahan, Marker Based Tracking
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ABSTRACT

Technology now greatly influences human life, along with development of
technology, Augmented Reality and Virtual Reality technologies shows up.
Augmented Reality can be simply defined as the incorporation of real and virtual
objects in a real environment. While Virtual Reality is a technology that allows
users to interact with environments simulated by computers. Technology is being
used in various fields, one example is for property business. High competition that
occurs in business of residential property has an impact on declining property
sales in fourth quarter of 2018 by 5.78%, therefore property businesses do many
strategies to attract consumers' attention and increase sales of their products.
However, marketing technique still uses two dimensional objects that have a
limited and less attractive perspective.

Implementation of Augmented Reality and Virtual Reality applications in
this study used a blueprint from Bangsri Regency Magetan Housing. Augmented
Reality can run using Tracking Based Marker method in catalog brochure where
there is a marker to detect 3D house models. Based on the results of testing,
application can change Augmented Reality to Virtual Reality. Augmented Reality
detects markers and displays 3D house models with a minimum distance 50 cm
and minimum angle 20° and maximum distance 70 cm and maximum angle 90°.
In Virtual Reality it is recommended to run using a tool like Google Cardboard or
VR Box. Applications can run on Android operating system with a minimum
specification of 16: 9 screen resolution with 2GB RAM for Augmented Reality
and 3GB for Virtual Reality display.

Keywords: Augmented Reality, Virtual Reality, 3D House Model, Residential
Property Business, Based Tracking Marker
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