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ABSTRAK 

 

Teknologi informasi saat ini telah berkembang sangat pesat sehingga memunculkan teknologi 

yang bernama Augmented Reality (AR). Perumahan Griya Tegal Asri Cilacap masih 

menggunakan media informasi berupa brosur 2 dimensi, sehingga membuat informasi yang 

disampaikan kurang interaktif karena tidak dapat melihat secara langsung bentuk rumah yang 

dipasarkan. Dengan keterbatasan brosur dalam menyampaikan informasi, augmented reality 

dapat menjadi salah satu solusi dalam memberikan informasi yang lebih interaktif dengan 

memvisualisasikannya ke dalam bentuk 3 dimensi yang seolah-olah berada pada lingkungan 

nyata agar lebih menarik. Metode yang digunakan untuk implementasi augmented reality ini 

adalah metode Marker Based Tracking. Marker yang digunakan adalah brosur pemasaran 

perumahan. Software yang digunakan adalah Unity 3D untuk membangun aplikasi augmented 

reality dan SketchUp untuk merancang desain 3D objek rumah yang dipasarkan. Cara kerja 

aplikasi ini adalah dengan memindai marker yang terdapat pada brosur perumahan menggunakan 

kamera smartphone Android, kemudian aplikasi akan menampilkan objek rumah 3D berdasarkan 

tipe rumahnya beserta deskripsi informasi rumah tersebut. Pengembangan sistem ini 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cicle (MDLC) yang terdiri atas 6 tahapan 

yaitu Konsep (Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material Collecting), 

Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing) dan Distribusi (Distribution). 

 

Kata kunci: Augmented Reality, Brosur, Metode Marker Based Tracking, Metode Multimedia 

Development Life Cicle 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

 

 

vii 

 

 

 

 

 
ABSTRACT 

 



 

 

 

viii 

ABSTRACT 

 

Information technology is currently developing very rapidly, giving rise to a technology called 

Augmented Reality (AR). The Griya Tegal Asri Cilacap housing complex still uses information 

media in the form of 2-dimensional brochures, which makes the information conveyed less 

interactive because you cannot see directly the shape of the houses being marketed. With the 

limitations of brochures in conveying information, augmented reality can be a solution in 

providing more interactive information by visualizing it in 3 dimensions as if it were in a real 

environment to make it more attractive. The method used for the implementation of augmented 

reality is the Marker Based Tracking method. The marker used is a housing marketing brochure. 

The software used is Unity 3D to build augmented reality applications and SketchUp to design 

3D designs for house objects that are marketed. The way this application works is by scanning 

the markers contained in housing brochures using a smartphone camera, then the application 

will display 3D house objects based on the type of house along with a description of the 

information on the house. The development of this system uses the Multimedia Development Life 

Cicle (MDLC) method which consists of 6 stages, namely Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing and Distribution. 

 

Keywords: Augmented Reality, Brochures, Housing Marketing, Marker Based Tracking Method, 

Multimedia Development Life Cicle Method 
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