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INTISARI

Perkembangan bisnis property dari hari kehari terus jadi berkembang pesat
bertepatan dengan kemajuan perekonomian di Indonesia ini. banyak investor dari
luar negri pula banyak yang tertarik buat menanamkan modal di zona property.
Dengan tata cara membuat bangunan berupa hotel, perumahan, pabrik dan
sebagainya. nyatanya dengan terus jadi banyak pembuatan property di Indonesia
periklanan pada sesuatu property pula terus jadi banyak yang tentu nantinya hendak
membuat pemilik property pula terus jadi laku kedepanya salah satunya pada
Kawasan property perumahan yangada di Kabupaten Banjarnegara.

Tujuan Riset ini adalah untuk membuat Aplikasi pengiklanan property jadi
lebih bagus instan serta menarik lalah memakai aplikasi Augmented reality
Spesifiknya pada Perumahan Banyu Mudal yang terdapat di Kabupaten
Banjarnegara yang nantinya dari aplikasi Augmented reality tersebut hendak
menarik pembeli penyewa ataupun wisatawan pada Kawasan property tersebut jadi
lebih banyak .

Metode yang di pakai dalam riset ini ialah dengan tata cara kualitatif dengan
pengumpulan data lewat data primer serta data sekunder, dari hasil riset nantinya
hendak di buat suatu sketsa serta augmented realitynya memakai google sketch up,
vuvoria serta unity 3D selaku permainan engine dalam pembuatan augmented
reality yang setelah itu di build jadi apk supaya bisa di jalankan pada smartphone
android. Hasil riset ini menciptakan sesuatu aplikasi yang berjalan pada platform
android selaku salah satu penunjang dalam promosi pemasaran produk property.

Kata kunci: Pengiklanan property , Augmented reality, google skechup , vuforia
dan unity 3D
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ABSTRACT

The development of the property business from day to day continues to grow
rapidly to coincide with the progress of the economy in Indonesia. Many investors
from abroad are also many who are interested in investing in the property zone.
With procedures for making buildings in the form of hotels, housing, factories and
so on. In fact, with the increasing number of property manufactures in Indonesia,
there will be more and more advertising.on a property, which of course will make
property owners continue to sell well.in the future, one of which is in the residential
property area in Banjarnegara Regency.

The purpose of this research is to make the property advertising application
better, instant and attractive, by using the Augmented reality application
specifically at the Banyu Mudal Housing located in Banjarnegara Regency which
later on from the Augmented reality application will attract more buyers, tenants
or tourists in the property area. .

The method used in this research is a qualitative method with data
collection through primary data and secondary data, from the results of the
research a sketch and augmented reality will be made using Google Sketch Up,
Vuvoria and Unity 3D as a game engine in making augmented reality. which is then
built into an apk so that it can be run on an android smartphone. The results of this
research create an application that runs on the android platform as one of the
supports in the promotion of property product marketing.

Keyword: Property advertising, Augmented reality, google sketchup,
vuforia and unity 3D
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