
ABSTRAK 

SHANDI FADILLAH. Aplikasi Augmented Reality pemasaran perumahan 

(dibawah bimbingan Bapak REZA ANDREA dan Bapak SUSWANTO). 

Saat ini produk promosi mulai berkembang pesat seperti halnya bisnis 

perumahan yang pada saat ini masih menggunakan media brosur untuk 

pemasarannya, seperti pada perumahan CitraGrand Senyiur. Pada pemasaran 

perumahannya CitraGrand Senyiur masih menggunakan brosur untuk 

memasarkannya, sehingga konsumen atau pembeli hanya bisa melihat bentuk 

rumahnya dalam bentuk gambar tidak bisa melihat secara detail sampai ke 

dalam ruangannya. 

Augmented Reality merupakan teknologi yang dapat menampilkan informasi 

yang bersifat virtual namun disajikan pada pandangan dunia nyata. Penggunaan 

Augmented Reality saat ini telah melebar ke berbagai aspek dalam kehidupan 

kita dan diproyeksikan akan mengalami perkembangan yang signifikan. Metode 

augmented reality yang digunakan adalah Image Based Tracking, yang 

menggunakan gambar sebagai penanda serta alat yang membantu dalam 

pembuatan augmented reality ini adalah Vuforia SDK yang digunakan sebagai 

penanda area penyimpanan. 

Hasil penelitian ini adalah dengan adanya aplikasi Augmented Reality 

Pemasaran Perumahan ini dapat memudahkan dan membantu sales dalam 

memasarkan atau mengenalkan rumah dalam bentuk 3D. 

Kata Kunci:  Aungmented Reality, Pemasaran rumah, Media Promosi, Image 

Based Tracking 
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I. PENDAHULUAN 

Produk promosi mulai berkembang pesat seperti halnya bisnis perumahan yang 

pada saat ini masih menggunakan media brosur untuk pemasarannya, seperti 

pada perumahan CitraGrand Senyiur. Pada pemasaran perumahannya 

CitraGrand Senyiur masih menggunakan brosur untuk memasarkannya, 

sehingga konsumen atau pembeli hanya bisa melihat bentuk rumahnya dalam 

bentuk gambar tidak bisa melihat secara detail sampai ke dalam ruangannya. 

Menurut Sidik Dkk (2017) Pemasaran adalah sebuah proses yang melibatkan 

setiap aspek bisnis, mulai dari mendisain produk, menentukan harga, dan 

mendapatkan umpan balik dari pelanggan. Pemasaran merupakan ujung tombak 

perusahaan. Dalam dunia persaingan yang semakin ketat, perusahaan dituntut 

agar tetap bertahan hidup dan berkembang.  

Promosi perumahan umumnya menggunakan kertas brosur, di mana 

pelanggan yang membaca kertas tersebut akan melihat gambar rumah atau type 

rumah dan hanya membawa pulang kertas brosur yang dimiliki, pelanggan hanya 

bisa melihat rumah itu dengan gambar 2D dan tidak bisa melihat setiap sudut 

yang ada pada rumah tersebut, dan pelanggan akan mencari atau melihat ke 

internet, menonton youtube atau melihat iklan yang ada di spanduk atau melihat 

langsung ke lokasi rumah yang ingin dibeli untuk melihat setiap sudut rumah 

(Raynol, 2020). Maka dalam hal ini pelanggan tentu membutuhkan aplikasi agar 

dapat membantu melihat tampilan visual dalam bentuk 3D dan juga membantu 

mereka melihat type rumah secara informatif yang langsung terdapat dalam 

aplikasi, dengan itu ada teknologi yang dapat digunakan yang bernama 

Augmented Reality. (Raynol, 2020) 
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Dengan teknologi Augmented Reality, brosur biasa yang digunakan sebagai 

media promosi dapat dijadikan media promosi yang lebih interaktif (Hidayat, 

2015). Kombinasi sistem Augmented Reality dengan media cetak (brosur) dan 

mobile android akan memberikan nilai lebih dibandingkan dengan sesuatu yang 

hanya dicetak saja atau konten digital saja (Hidayat, 2015). Dengan sistem 

tersebut brosur perumahan CitraGrand Senyiur yang berbentuk gambar atau 2 

dimensi akan ditampilkan menjadi 3 dimensi melalui perangkat mobile android. 

Augmented Reality merupakan teknologi yang dapat menampilkan informasi 

yang bersifat virtual namun disajikan pada pandangan dunia nyata. Penggunaan 

Augmented Reality saat ini telah melebar ke berbagai aspek dalam kehidupan 

kita dan diproyeksikan akan mengalami perkembangan yang signifikan (Akba, 

2016) 

Terdapat kasus yang relevan dengan penelitian yang akan dibuat, di dalam 

jurnal Ekawati Yulsilviana, Dkk (2017) mereka menerapkan Augmented Reality 

sebagai bidang promosi dalam bidang perumahan. Namun ada aspek-aspek 

atau fitur tertentu yang tidak ada contohnya dia hanya menampilkan objek 3D 

dan spesifikasi pada tiap rumah saja tanpa membuat fitur tertentu yang mana 

fitur tersebut akan memudahkan penjualan kepada pelanggan apabila dia ingin 

melihat rumah yang di sediakan oleh perumahan tersebut serta melihat objek 3D. 

 Penelitian ini menggunakan metode image based tracking yang merupakan 

salah satu bagian dari marker based tracking di mana brosur menjadi marker 

dengan memanfaatkan brosur yang sudah tersedia dari perumahan. Di dalam 

tahapan membuat Augmented Reality kita juga membutuhkan Vuforia SDK yang 

juga termasuk tools dan alat bantu dalam pembuatan Augmented Reality di 
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mana marker akan tersimpan dalam vuforia sdk yang memudahkan para 

pelanggan untuk melihat rumah yang mereka inginkan memudahkan para 

pelanggan untuk melihat rumah yang mereka inginkan. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka dapat 

dirumuskan masalah yaitu: 

1. Bagaimana cara membangun media promosi perumahan CitraGrand Senyiur 

berbasis Augmented Reality?. 

2. Bagaimana cara implementasikan 3D model di atas brosur perumahan 

CitraGrand Senyiur? 

3. Bagaimana kelayakan aplikasi Augmented Realty perumahan CitraGrand 

Senyiur sebagai sarana pemasaran bisnis perumahan 

      Berdasarkan rumusan masalah, maka batasan masalah dalam pengerjaan 

Tugas Akhir ini yaitu:  

1. Aplikasi ini menggunakan marker. 

2. Aplikasi menampilkan objek 3D Rumah serta keterangan yang di sesuaikan 

dengan objek aslinya 

3. Framework atau tools yang digunakan untuk membantu dalam membangun 

AR yaitu Vuforia SDK 

4. Menampilkan informasi pada type rumah 3D seperti ruang tamu, kamar tidur, 

ruang keluarga, dapur dan kamar mandi. 

5. Metode pengembangan yang dipakai adalah metode pengembangan 

multimedia terdiri dari konsep, desain, sampai distribusi. 

6. Metode Augmented Reality yang digunakan adalah Marker Based Tracking 

atau Image Based Tracking. 

7. Metode pengujian yang dipakai adalah User Acceptance Testing. 
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8. Aplikasi ini di khususkan pada sales untuk calon pembeli 

9. Aplikasi ini membutuhkan jaringan internet  

Adapun tujuan dari penelitian ini adalah; 

1. Membangun media promosi dengan tahapan multimedia. 

2. Mengimplementasikan metode image based tracking pada brosur. 

3. Menguji aplikasi dengan  User Acceptance Testing (UAT) 

Hasil penelitian yang diharapkan dari tujuan di atas yaitu;  

1. Pelanggan akan lebih tertarik dan dengan mudah melihat gambar yang 

berbentuk visualisasi 3D dengan hanya menggunakan kamera smartphone. 

2. Objek 3D muncul dari marker atau brosur yang mana hasil dari objek 3D 

tersebut dapat menginformasikan detail mengenai type atau spesifikasi 

rumah. 

3. Hasil yang telah di uji kelayakannya menggunakan User Acceptance Testing 

di harapkan bisa membantu promosi dan memudahkan para pelanggan 

untuk melihat desain rumah 3D yang mereka inginkan . 
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