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ABSTRAK

Nama : Muhammad Ainur Rokhim Abadi

Program Studi : Informatika

Judul : Media Periklanan Interaktif untuk Katalog Bisnis Properti
menggunakan Augmented Reality (Studi Kasus: PT Mitra Land
Reality)

Augmented reality adalah teknik untuk mengkombinasikan teknologi
grafis tiga dimensi dengan dunia nyata, dirancang dan diproyeksikan
menggunakan bantuan perangkat kamera pada smartphone secara langsung
(real time). Augmented reality dapat diterapkan di berbagai bidang keilmuan,
diantaranya pendidikan, manufaktur, militer, periklanan, kedokteran serta
dunia hiburan. Dalam periklanan augmented reality dapat memberikan kesan
yang menarik karena efek interaktif yang di buat oleh teknik ini. Salah satu
implementasi dari augmented reality di dalam bidang periklanan adalah
melalui katalog bisnis properti dalam hal ini untuk katalog perusahaan
developer properti PT Mitra Land Reality, sehingga media promosi menjadi
lebih interaktif dan menarik calon pembeli yang diterapkan dalam aplikasi
berbasis Android. Aplikasi dirancang menggunakan metode Motion Tracking,
Enviroment Understanding, dan Lighting Estimation yang telah diterapkan
olen ARFoundation yang menggunakan metode marker, Vaitu
mengidentifikasi marker (katalog) lalu memunculkan properti rumah yang
sesuai dengan marker yang teridentifikasi. Augmented reality pada media
katalog property ini dibuat dengan menggunakan dua aplikasi utama yaitu
SketchUp untuk membuat model tiga dimensi dari objek property dan Unity
sebagai 3D engine untuk membuat aplikasi augmented reality berbasis
Android-nya.

Kata kunci: augmented reality;objek 3D;katalog iklan;bisnis property;3D
engine
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ABSTRACT

Name : Muhammad Ainur Rokhim Abadi
Department - Informatics
Title . Interactive Advertisement for Property Business using Augmented

Reality (Case Studies: PT Mitra Land)

Augmented reality is a technique for combining three-dimensional
graphics technology with the real world, designed and projected using the help
of a camera device on a smartphone directly (real time). Augmented reality can
be applied in various fields of science, including education, manufacturing,
military, advertising, medicine and the entertainment world. In augmented
reality advertising can give an interesting impression because of the interactive
effects created by this technique. One of the implementation of augmented
reality in the field of advertising is through the catalog of property businesses
in this case for the catalog of property development company PT Mitra Land
Reality, so that promotional media becomes more interactive and attractive
client candidates that are applied in Android-based applications. The
application is designed wusing the Motion Tracking, Enviroment
Understanding, and Lighting Estimation method that has been applied by
ARFoundation using the marker method, which is to identify the marker
(catalog) and then bring up the property of the house that matches the identified
marker. Augmented reality on this property catalog media is created using two
main applications namely SketchUp to create a three-dimensional model of
property objects and Unity as a 3D engine to create an Android-based
augmented reality application.

Keywords: augmented reality;3D Object;Advertising Catalog;Property
Business;3D engine
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