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ABSTRAK 

IMPLEMENTASI TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY PADA BROSUR 

PENJUALAN PROPERTI 

 (Aljum Aji Sulus, 2020, 82 Halaman ) 

 

Bisnis properti sangat membutuhkan strategi promosi yang baik, salah satunya 

dengan menggunakan media brosur. Pada umumnya brosur penjualan, gambar 

properti hanya berupa gambar cetak 2D yang menyebabkan sudut pandang 

menjadi terbatas. Pengusaha properti umumnya menggunakan maket/miniatur 3D 

untuk memberikan contoh bentuk properti yang mereka tawarkan, namun untuk 

biaya produksi tidaklah murah. Penulis bermaksud memanfaatkan teknologi 

Augmented Reality untuk menggantikan maket/miniatur  dengan model properti 

3D yang ditampilkan secara virtual menggunakan perangkat mobile android, 

sehingga para developer properti dapat menghemat biaya promosi karena tidak 

perlu lagi memproduksi maket/miniatur properti sebab tampilan 3D properti yang 

ada pada brosur akan terlihat lebih jelas dan nyata. Penelitian ini dilakukan untuk 

mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi Ada Rumah melalui 2 aspek, yaitu 

mengetahui seberapa efeketifkah aplikasi ini sebagai media penunjang promosi 

properti dan seberapa efektifkah aplikasi tersebut untuk menarik konsumen dalam 

menentukan pilihan properti yang akan dibeli. Penelitian ini menggunakan 

pendekatan kuantitatif dengan jenis penelitian deskriptif. Sedangkan metode yang 

digunakan adalah metode survei teknik kuesioner, responden berjumlah 5 orang 

ahli dan 30 orang calon konsumen melalui kuesioner online. Hasilnya diketahui 

bahwa sikap 5 orang responden ahli sebesar 92% berada di kategori “Sangat 

Setuju” dan sikap 30 orang responden calon konsumen sebesar 91,5% berada di 

kategori “Sangat Baik”. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, brosur, promosi properti. 
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ABSTRACT 

IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY IN THE 

PROPERTY SALES BROCHURE 

(Aljum Aji Sulus, 2020, 82 Pages) 

 

The property business really needs a good promotional strategy, one of which is 

by using brochures. In general, sales brochures, property images are only 2D 

printed images which cause limited viewing angles. Property entrepreneurs 

generally use 3D mockups / miniatures to give examples of the shape of the 

properties they offer, but the production costs are not cheap. The author intends to 

use Augmented Reality technology to replace mockups / miniatures with 3D 

property models that are displayed virtually using an Android mobile device, so 

that property developers can save on promotional costs because they no longer 

need to produce mockups / miniature properties because the 3D display of the 

properties in the brochure will looks clearer and more real. This research was 

conducted to determine the success rate of the Ada Rumah application through 2 

aspects, namely knowing how effective this application is as a supporting medium 

for property promotion and how effective is the application in attracting 

consumers in determining the choice of property to be purchased. This research 

uses a quantitative approach with descriptive research type. While the method 

used is the questionnaire technique survey method, the respondents are 5 experts 

and 30 potential customers through online questionnaires. The result shows that 

92% of the 5 expert respondents' attitudes are in the "Strongly Agree" category 

and the attitudes of 30 potential consumer respondents, 91.5% are in the "Very 

Good" category. 

  

Keywords: Augmented Reality, brochures, property promotion. 
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