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MOTTO 
 

 
“Kamu Sesungguhnya setelah kesukaran itu ada kemudahan, Karena itu bila kau 

telah selesai (mengerjakan yang lain) dan kepada Tuhan, berharaplah.” (QS Al 

Insyirah : 68 ) 
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ABSTRAK 

 

 
Brosur adalah cetakan kertas yang berisi informasi mengenai 

produk, seperti gambar, ukuran, harga dan lain-lain. Objek penelitian 

dilakukan pada model rumah yang diterapkan dengan brosur konsumen 

dapat melihat harga dan informasi seputar produk yang g dipasarkan 

dengan mudah, dimana biasanya brosur dibagikan kepada orang-orang 

sebagai media promosi. Namun sejauh ini promosi melalui media terkhusus 

yakni media brosur yang dibagikan kepada calon pembeli hanya 

menampilkan gambaran suatu produk tersebut dalam bentu 2D. Aplikasi 

brosur Augmented Reality (AR) adalah sebuah aplikasi pemasaran 

menggunakan simulasi virtual dalam bentuk 3D, hal ini selaras dengan 

penelitian ini, dimana media promosi menggunakan 3D dan objek menjadi 

terkesan seperti nyata. Penelitian ini bertujuan menghasilkan menerapkan 

teknologi dalam bentuk 3D dengan metode marker based. 
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ABSTRACT 

 

Brochures are paper that contains information about products, such 

as pictures, sizes, prices and others. The object of the research was on a 

house model that was applied with a brochure. Consumers were able to see 

prices and information about products being marketed easily, where 

brochures were usually distributed to people as promotional media. But so 

far, promotions through special media, namely brochures distributed to 

prospective buyers, only display a 2D picture of a product. The Augmented 

Reality (AR) brochure application is a marketing application using virtual 

simulations in 3D, this is in line with this research, where media promotion 

uses 3D and objects seem like real. This study aims to apply technology in 

3D with marker-based methods. 
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