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INTISARI 

 

Augmented reality (AR) merupakan suatu perkembangan teknologi dimana 

memasukkan objek virtual 3D kedalam lingkungan nyata secara real-time. Bisnis 

yang tidak pernah ada hentinya salah satunya adalah binis infrastruktur yaitu 

pembangunan rumah. Karena rumah merupakan kebutuhan pokok manusia, 

banyak para pembisnis melihat sebagai peluang dalam mendapat keuntungan. 

Semakin banyak pembisnis yang terjun dalam bisnis tersebut maka semakin 

banyak pula persaingan. Dari situlah diperlukannya inovasi dalam melakukan 

promosi. Pada penelitian ini,  penerapan AR diterapkan dalam aplikasi katalog 

rumah digital berbasis android. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode prototype, dengan tahap Listen to Customer, Build/Revise, 

Customer Test-Drives Mock-Up. Aplikasi ini nantinya akan mendukung dalam 

proses promosi dimana coustemer ketika ingin melihat hasil virtual produk rumah 

hanya memerlukan android dan marker (penanda) yang nantinya telah disediakan 

oleh developer. Aplikasi ini akan menampilkan objek 3D produk rumah dan 

informasi mengenai rumah tersebut. Hasil dari penelitian ini yaitu aplikasi 

ACCESS ARCHITECT, dengan adanya aplikasi ini akan meningkatkan minat beli 

coustemer di Access Architect sebagai tempat studi kasus penelitian. 

Kata kunci: Augmented Realit, promosi, Access Architect 
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