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APLIKASI VIRTUAL TOUR PENJUALAN
PERUMAHAN BERBASIS AUGMENTED
REALITY

lvan Khabibu Rochman
Program Studi Informatika Fakultas Teknik
Universitas Wijaya Kusuma Surabaya
lvanrochman23@gmail.com

ABSTRAK

Era sesudah pandemi ini mengharuskan pengembang
properti menerapkan teknologi properti yang dapat bertahan
terhadap adanya pembatasan sosial dan jaga jarak fisik, yang
juga berdampak kepada penjualan. Bagaimana memanfaatkan
teknologi sebagai media sarana meningkatkan penjualan,
sehingga konsumen dapat melihat bangunan perumahan
disajikan secara interaktif, dengan itu informasi tentang
bangunan dapat diketahui termasuk ruangan pada sebuah
bangunan rumah. Aplikasi Virtual Tour Penjualan Perumahan
Berbasis Augmented Reality yaitu suatu aplikasi yang berupa
desain kontruksi dan mampu memberikan serta menyajikan
informasi mengenai prototipe model awal desain perumahan
yang akan dijual. Desain perumahan ini dilengkapi dengan data
pendukung yang berfungsi untuk menyajikan informasi yang
dibutuhkan dari area, tipe, dan spesifikasi perumahan yang
disajikan dengan teknologi virtual tour bebasis augmented
reality seolah asli dengan bentuk nyata. Dari hasil menunjukan
dapat membantu meningkatkan penjualan, dimana didalamnya
terdapat teknologi augmented rality dan virtual tour yang
menyajikan infomasi secara menarik.

Kata Kunci : Augmented Reality, perumahan, virtual tour
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