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Abstrak 

Bisnis perumahan saat ini menunjukkan perkembangan yang pesat. Hal ini 

dapat dilihat dari meningkatnya permintaan di pasar perumahan. Ditambah dengan 

permintaan pasar yang tinggi, berbanding lurus dengan jumlah perusahaan yang 

menawarkan produk mereka menggunakan cara berbeda baik yang menggunakan 

kredit bunga yang sangat kecil atau pemasaran dilakukan melalui media 

komunikasi dan cetak dan elektronik. 

Melalui media promosi ini tidak jarang bagi pembeli potensial untuk tetap 

bingung tentang gambar atau bentuk rumah yang akan dibangun, sedangkan 

promosi terus menggunakan gambar dua dimensi (2D) yang memiliki perspektif 

terbatas. Oleh karena itu, terkadang pelanggan harus datang ke kantor pemasaran 

untuk mendapatkan informasi atau gambaran yang lebih jelas. 

Pada penelitian ini akan mengimplementasikan teknologi augmented 

reallity yang menghasilkan aplikasi katalog perumahan. Aplikasi ini dibuat 

menggunakan metode marker based tracking yang dapat menampilkan objek 3D 

perumahan dan menampilkan informasi yang berkaitan dengan objek tersebut. 

Aplikasi katalog perumahaan dengan teknologi augmented reality berbasis 

android ini bertujuan agar dapat membantu The Urban Residence Kudus dapat 

memasarkan perumahan dengan lebih efektif dan efisien.  

  

Kata Kunci : Marker Based Tracking, Perumahan, Katalog Berbasis 

Android. 
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