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RINGKASAN

Penggunaan teknologi augmented reality semakin dibutuhkan oleh developer
arsitek untuk mempromosikan produknya. Teknologi augmented reality dapat
memproyeksikan objek dua dimensi atau tiga dimensi ke dunia nyata. Teknologi
realitas virtual menempatkan pengguna dalam lingkungan virtual, memungkinkan
pengguna untuk merasa seolah-olah berada dalam lingkungan virtual. Penelitian ini
menggunakan teknologi augmented reality yang dapat memproyeksikan objek 3D
di rumah, membuat katalog lebih realistis, dan menggunakan teknologi virtual
reality yang memungkinkan pengguna berinteraksi langsung dengan objek rumah
3D. Aplikasi yang dihasilkan menggunakan sensor akselerometer bawaan
perangkat seluler Android untuk memungkinkan pengguna melihat seluruh ruangan
dengan memiringkan perangkat seluler Android dari sisi ke sisi. Rumah 2 lantai ini
terdiri dari teras, ruang tamu, 2 ruang keluarga, 3 kamar tidur, ruang makan, dapur
2 kamar mandi, dapur, dan garasi. Aplikasi ini berjalan pada platform Android dan
menggunakan laptop pribadi sebagai server untuk menyimpan data informasi
rumah. Aplikasi ini memungkinkan pengguna merasakan suasana yang berbeda

saat menelusuri katalog.

Kata kunci : augmented reality, rumah, teknologi
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ABSTRACT

The use of augmented reality technology is increasingly needed by developers to
sell products. Augmented reality technology can project two-dimensional or three-
dimensional objects into the real world. Virtual reality technology places users in
a virtual environment, allowing users to feel as if they are in a virtual environment.
This research uses augmented reality technology that can project 3D objects at
home, makes catalogs more realistic, and uses virtual reality technology that allows
users to interact directly with 3D home objects. The resulting app uses the Android
mobile device's Default accelerometer sensor to allow the user to see the entire
room by tilting the Android mobile device from side to side. This 2-storey house
consists of a terrace, a living room, 2 family rooms, 3 bedrooms, a dining room, a
kitchen with 2 bathrooms, a kitchen and a garage. This application runs on the
Android platform and uses a personal laptop as a server to store home information
data. This application allows users to feel a different atmosphere when browsing

the catalog.
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