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INTISARI 

Dalam dunia bisnis, proses promosi merupakan salah satu faktor yang akan 

menentukan apakah bisnis yang dijalankan dapat bertahan lama atau tidak. Salah 

satunya ialah pengusaha yang bergerak pada penjualan apartemen. Sekarang ini, 

proses promosi yang dilakukan adalah dengan menggunakan buku katalog 

penjualan. Strategi promosi yang seperti ini dinilai sudah terlalu umum digunakan. 

Oleh karena itu perlu adanya sebuah inovasi baru agar usaha yang dijalankan dapat 

bertahan lama.  

Untuk memecahkan masalah tersebut, maka diusulkan sebuah strategi 

promosi baru dengan menerapkan teknologi Augmented Reality yang ditanamkan 

pada sebuah aplikasi android menggunakan metode marker based tracking 

augmented reality, dengan metode ini pengguna dapat melihat objek 3D apartemen 

menggunakan gambar 2D yang ada pada kartu yang telah disediakan penulis.  

Aplikasi dibuat dengan menggunakan Unity serta Blender untuk membuat 

model objek 3D apartemen secara detail termasuk menampilkan isi dari apartemen 

tersebut, beserta berbagai macam kebutuhan lain yang akan berguna bagi pengguna 

aplikasi, sementara brosur konvensional akan diubah menjadi marker yang 

berfungsi untuk menampilkan objek 3D apartemen.  

Kata Kunci  : Augmented Reality, Promosi, Apartemen 
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ABSTRACT 

In the business world, the promotion process is one of the factors that will determine 

whether the business being run can last a long time or not. One of them is an entrepreneur who is 

engaged in the sale of apartments. Currently, the promotion process carried out is by using a sales 

catalog book. This kind of promotion strategy is considered to be too commonly used. Therefore, 

there is a need for a new innovation so that the business that is run can last a long time.  

To solve this problem, a new promotional strategy is proposed by applying Augmented 

Reality technology that is embedded in an android application using the marker based tracking 

augmented reality method, with this method users can see 3D apartment objects using 2D images 

on the card provided by the author.  

Applications are made by using Unity and Blender to create detailed 3D apartment models 

including displaying the contents of the apartment along with various other needs that will be useful 

for application users, while conventional brochures will be converted into markers that function to 

display 3D apartment objects..  

Keywords : Augmented Reality, Promotion, Apartment  


