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ABSTRAK 
 

Rumah merupakan kebutuhan akan tempat yang dapat dipergunakan 

sebagai tempat berteduh, disamping sandang dan pangan. Pada masa sekarang 

ini, pertumbuhan sektor perumahan di tanah air terbilang sangat pesat 

pertumbuhannya. Berkembangnya teknologi informasi mengharuskan setiap 

perusahaan mempromosikan hasil produknya kepada pembeli dengan cara 

yang inovatif, modern,dan informatif agar konsumen lebih mengerti dan 

mengetahui produk yang ada. 

Untuk menarik minat pada sebuah produk tidak cukup hanya 

menampilkan informasi yang tersedia pada sebuah media kertas karena 

konsumen hanya bisa membayangkan dan kesulitan mengetahui keadaan 

rumah secara detail dari segala sisi.  

Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality dapat 

dimanfaatkan untuk membantu sarana pemasaran rumah dalam bisnis properti 

sehingga konsumen dapat melihat  rumah dengan tampilan 3D secara virtual 

dengan menggunakan perangakat mobile, sehingga rumah akan terlihat lebih 

detil dan nyata. 

Dari hasil penelitian ini menunjukkan bahwa dengan menggunakan 

pendekatan Augmented Reality dapat mempermudah konsumen mengetahui 

keadaan rumah dari segala sisi dengan prosentase 77,74% yang di dapat dari 

hasil perhitungan kuisioner yang telah dibagikan. 
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ABSTRACT 
 

The house is a need for a place that can be used as a shelter, in addition to 

clothing and food. At the present time, the growth of the housing sector in the 

country is fairly rapid growth. The development of information technology require 

each company to promote their products to buyers in a way that is innovative, 

modern, and informative for consumers to better understand and know the product 

exists. 

 To attract interest in a product is not enough just to show the information 

provided on a paper media because consumers can only imagine the state of the 

house and the difficulty of knowing in detail from all sides. 

By using Augmented Reality technology can be used to help a marketing 

tool house in the property business so that consumers can see the house with a 3D 

display it virtually using mobile perangakat, so the house will look more detailed 

and real. 

From the results of this study indicate that by using Augmented Reality 

approach to facilitate consumers know the state of the house from all sides with a 

percentage of 77.74% is obtained from the calculation results of questionnaires 

that have been distributed. 
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MOTTO 

“KESOPANAN ADALAH PENGAMAN YANG BAIK BAGI KEBURUKAN 

LAINNYA.” (Cherterfield) 
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