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MOTTO DAN PERSEMBAHAN 

 

 

“Karena sesungguhnya sesudah kesulitan itu ada kemudahan. sesungguhnya 

sesudah kesulitan itu ada kemudahan.” 

 

(Q.S.Asy Syarh ayat 5-6) 

 

“"Just do it even though u don’t have a chance."  
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ABSTRACT 

 

Augmented Reality technology as a promotional media is needed to be able 

toattract consumer interest, and convince consumers of the shape of the 

housebefore they buy a house in the Bukit Mas Residence . Bukit MasResidence 

is one of the existing housing in Palembang that was built byPT.Rumouli Bulan 

Abadi. In marketing media it is difficult because it still uses ordinary brochures 

that cause consumers to be less interested and consumers are also difficult to 

imagine the shape of the house because they are still using 2D images. besides 

that the location on the edge of the city causes consumers to sacrifice time, money 

and energy to see the house that will be purchased. The author makes an 

Augmented Reality Application by applying an Android-based Prototype method 

to help marketing so that it can be a supporting tool for home developers before 

consumers buy a house in Bukit Mas Residence. 

Keywords: Promotion, Android, Augmented Reality, Bukit Mas Residence. 
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ABSTRAK 

 

Teknologi Augmented Reality sebagai media promosi sangat dibutuhkan agar bisa 
menarik minat konsumen, dan meyakinkan konsumen akan bentuk rumah 
sebelum mereka membeli rumah di perumahan Bukit Mas Residence. Bukit Mas 
Residence adalah salah satu perumahan yang ada di Palembang yang di bangun 
oleh PT.Rumouli Bulan Abadi. Dalam media pemasaran mengalami kesulitan 
karena masih menggunakan brosur biasa yang menyebabkan konsumen kurang 
tertarik dan juga konsumen susah dalam membayangkan bentuk rumah karna 
masih menggunakan citra 2D. selain itu juga lokasi yang berada di pinggir kota 
menyebabkan konsumen harus mengorbankan waktu, biaya dan tenaga untuk 
melihat rumah yang akan di beli. Penulis membuat Aplikasi Augmented Reality  
dengan menerapkan metode Prototype berbasis android untuk membantu 
pemasaran agar dapat menjadi sarana penunjang bagi developer rumah sebelum 
konsumen membeli rumah di Bukit Mas Residence. 
 
Kata Kunci: Promosi,Android, Augmented Reality, Bukit Mas Residence. 
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