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INTISARI

Bumi Poperti Merupakan salah satu perusahaan yang berada di Boyolali,
Perusahaan tersebut didirikan karna adanya kebutuhan masyarakat yang semakin
tingi untuk memiliki rumah sendiri, Selain itu, properti juga bisa menjadi investasi
yang menjajikan dikarenakan nilainya yang terus bertambah setiap tahun.

Sistem pemasaran Perusahaan Bumi property masih menggunakan brosur
yang dimana calon pembeli masih merasa bingung untuk membayangkan gambaran
atau bentuk rumah yang akan dibangun, karena segala bentuk promosi tersebut
masih menggunakan brosur, yang mempunyai sudut pandang terbatas. Sehingga
terkadang customer harus medatangi kantor perusahaan untuk mendapatkan
informasi atau gambaran yang lebih jelas.

Berdasarkan permasalah tersebut perlu dibuatnya sebuah system pemasaran
dengan mengabungkan teknologi AR(Augmented Reality) yang bisa membantu
admin dalam melakukan pemasaran dengan lebih mudah sehingga calon pembeli
tidak kebingungan lagi saat akan melakukan pembelian rumah. Program yang
digunakan untuk membuat aplikasi AR tersebut Adalah Aplikasi 3D untuk

mengembangkan aplikasi ar tersebut dan SkatchUp untuk membuat 3D rumah.

Kata Kunci : Media pemasaran property berbasis Augmented Reality
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ABSTRACT

Bumi Poperti Is one of the companies located in Boyolali, the company was
established because of the increasing need of the community to own their own home.
In addition, property can also be a promising investment because of its increasing
value every year.

The Bumi property marketing system still uses brochures where prospective
buyers still feel confused to imagine the image or shape of the house to be built,
because all forms of promotion still use brochures, which have a limited
perspective. So sometimes the customer must look at the company's office to get
information or a clearer picture.

Based on these problems, it is necessary to make a marketing system by
combining AR (Augmented Reality) technology that can help the admin to do
marketing more easily so that prospective buyers are no longer confused when
making a home purchase. The program used to create the AR application is a 3D

Application to develop the ar application and SkatchUp to create 3D houses.

Keywords: Property marketing media based on Augmented Reality
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