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INTISARI 

 

Penerapan Augmented Reality (AR) telah menjadi trend yang menarik 

dalam industri, salah satunya pemasaran properti. Dalam konteks ini, penelitian 

ini bertujuan menginvestigasi penggunaan teknologi AR pada brosur rumah untuk 

menampilkan hasil 3D agar lebih menarik dan realistis. Perancangan teknologi 

AR menggunakan teknologi terbaru untuk memungkinkan pengguna dapat 

melihat rumah dalam dimensi yang lebih hidup dan interaktif, langsung dari 

brosur yang mereka miliki.  

Melalui penggunaan AR, brosur rumah menjadi lebih dari sekedar 

kumpulan gambar, melainkan dapat menjadi pintu gerbang ke dunia maya yang 

dimana calon pembeli dapat melihat secara detail rumah yang luar biasa.  

Dengan demikian, penerapan AR pada brosur rumah bukan hanya tentang 

menarik perhatian, tetapi juga tentang menciptakan hubungan yang lebih dalam 

antara calon pembeli properti dan properti yang akan dipasarkan. Inovasi ini 

memberikan kontribusi penting dalam meredefinisi standar pemasaran properti, 

dan membuka jalan bagi pengguna yang lebih canggih dan menarik di masa 

depan. 

Kata kunci: Augmented Reality, Properti, Pemasaran 
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ABSTRACT 

 

The application of Augmented Reality (AR) has become an interesting 

trend in the industry, one of which is property marketing. In this context, this 

research aims to investigate the use of AR technology in home brochures to 

display 3D results to make them more attractive and realistic. The AR technology 

design uses the latest technology to allow users to see the house in a more lively 

and interactive dimension, directly from the brochure they have. 

Through the use of AR, a home brochure becomes more than just a 

collection of images, but can become a gateway to a virtual world where potential 

buyers can see the extraordinary details of the home. 

Thus, applying AR to home brochures is not just about attracting 

attention, but also about creating a deeper connection between potential property 

buyers and the property being marketed. This innovation makes an important 

contribution to redefining property marketing standards, and paves the way for 

more sophisticated and engaging users in the future. 

Keyword: Augmented Reality, Property, Marketing


