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MOTTO 
 

“Niat yang kuat akan menjadi bentuk sebuah usaha yang akan menggerakkan  & 
menjadikan hasil” 

“Hasil merupakan bentuk apresiasi dari sebuah usaha, jika tidak sesuai 
pelajarilah dari apa yang telah kau usahakan” 

“Kita dari kecil diajarkan untuk mengingat bukan untuk melupakan, dan 
pelajaran paling sulit itu melupakan(mu)” 

“Kita takkan pernah mengerti tanpa coba sendiri, apapun hasil nanti coba lagi 
coba lagi” 

(Endank Seokamti – Coba Lagi) 

“Usaha takkan pernah mengkhianati hasil” 

(JKT 48) 

“Ditebas uwoh meneh, dilibas angina tetep ajeg, diidak tetep urip” 

(Suket Teki) 
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INTISARI 
 

Multimedia sebagai media komunikasi, penyampaian media informasi, 
dan promosi menjadi salah satu bidang teknologi yang paling digemari dewasa 
ini.Sebagai sebuah bidang yang fleksibel dan dapat menarik, serta memanjakan 
indera manusia, multimedia dapat sekaligus mempengaruhi manusia secara visual, 
audio, dan sentuhan sehingga mampu membuat konsumennya mencerna pesan 
yang terkandung secara lebih maksimal.Salah satu produk yang membutuhkan 
multimedia untuk meningkatkan keunggulannya adalah media presentasi yang 
lebih efisien yaitu pemanfaatan Augmented Reality sebagai media promosi. 

Masalah yang ada dalam bidang arsitektur, dalam hal ini developer 
perumahaan pada umumnya masih menggunakan desain 3D yang dituangkan 
dalam bentuk 2D (JPG/images).PT. Raihan Property sudah lama ingin mengatasi 
permasalahan ini dan ingin men-survey tipe desain rumah mana yang paling 
diminati oleh konsumen. 

Berawal dari masalah umum yang terjadi pada bidang arsitek tersebut, 
penulis mencoba menyelesaikan masalah tersebut dengan membuat aplikasi 
Augmented Reality sebagai software untuk presentasi kepada klien, agar klien 
dapat melihat eksterior rumah secara keseluruhan 360  ̊ , diharapkan dengan 
adanya aplikasi ini perusahaan bisa meningkatkan minat pembeli dan perusahaan 
dapat mengetahui tipe desain rumah mana yang lebih diminati oleh para calon 
pembeli. Sehingga penulis mengangkat topik dengan judul “Penerapan 
Augmented Reality untuk Presentasi Model Tipe Rumah “PT. Raihan Property” 
di Kota Yogyakarta Berbasis Android”. 

Kata kunci : Presentasi, Multimedia, Survey, Augmented Reality 
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ABSTRACT 
 

Multimedia is media communication, delivering information, and 
promotion is the most used as flexible and interesting the way to do presentation 
lately. Multimedia can influencing human visualy, audio, and touch to make 
consumen get the information clearly. The thing that can give plus value for 
promotion is promotion with Augmented Reality consep.  

The current problem is regency developers are using 3D design but 
converted into 2D image. PT. Raihan Property has been so long wanted to resolve 
this problem, and want to doing survey which house type most wanted.  

Best on the common problem in architecture the writer want to resolve 
that problem by making an Augmented Reality as a software to do presentation to 
the client, so the client can see house exterior 360 degree, hopefully that 
application th company can get more traction and company can knows which 
house type is most wanted by customer. That why the writer want to come up with 
the tittle “Augmented Reality Implementation to do Presentation for House Type 
by PT. Raihan Property in Yogyakarta Android Based” 

Keyword :Presentation, Multimedia, Survey, Augmented Reality 
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