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ABSTRAK 

 

Perumahan mutiara barangan adalah perumahan yang terletak di tajung barangan, 

Palembang, Sumatera Selatan yang dikembangkan oleh PT. Kurnia Hamusri Sukses 

Mandiri. Perushaan ini menggunakan gambar dalam brosur dan miniatur rumah 

dalam pemasaranya. Penelitian ini bertujuan untuk menerapkan teknologi 

augmented reality pada sistem digital marketing untuk melihat visual rumah dalam 

bentuk 3D, sistem ini akan diuji dengan 5 aspek experiential marketing yaitu sanse, 

feel, think, act, relate. Model pengembangan sistem ini akan mengikuti alur 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan distribution. Dalam kuisioner penelitian ini 

terdapat 13 pertanyaan yang berhubungan dengan pengalaman pengguna aplikasi 

tersebut. Dari hasil kuisoner yang dilakukan dengan 20 responden pelanggan 

mutiara barangan, sistem ini dapat digunakan sebagai strategi experiential 

marketing dalam memasarkan produk perumahan.  

 

Kata Kunci : Augmented Reality (AR) , Experiential Marketing, Digital Marketing, 

Perumahaan 
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APPLICATION OF AUGMENTED REALITY (AR) IN DIGITAL 

MARKETING SYSTEMS OF MUTIARA BARANG RESIDENCE WITH 

EXPERIENTIAL MARKETING APPROACH 

 

 

By 

Akbar AL Zaini 09031281621120 

 

 

ABSTRACT 

 

Mutiara Barangan Residence is a residence located in Tanjung Barangan, 

Palembang, South Sumatra, which was developed by PT. Kurnia Hamusri Sukses 

Mandiri. This company uses pictures in brochures and miniature houses for 

marketing. This research aims to apply augmented reality technology to digital 

marketing systems to see home visuals in 3D, this system will be tested with 5 

aspects of experiential marketing namely sanse, feel, think, act, relate. The 

development model of this system will follow the flow of the Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) which consists of concept, design, materials  

collecting, assembly, testing and distribution. In this research questionnaire there 

are 13 questions related to the user experience of the application. From the results 

of a questionnaire conducted by 20 respondents of Mutiara Barangan customers, 

this system can be used as an experiential marketing strategy in marketing 

residential products. 

 

Keywords : Augmented Reality (AR) , Experiential Marketing, Digital Marketing, 

Residance 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar belakang 

Digital marketing adalah suatu kegiatan pemasaran atau promosi sebuah 

produk menggunakan media digital (Pradiani, 2018 : 1). Digital marketing sudah 

memasuki semua sektor perusahaan, salah satunya idustri perumahaan. Banyak 

pelaku usaha perumahan menerapkan sistem digital marketing untuk 

mempermudah akses bagi pelanggan mereka. Digital marketing memiliki peran 

yang besar di industri perumahan sebagai media untuk komunikasi dan 

menyebarkan informasi.  

Content digital marketing di Industri perumahan difokuskan pada penyebaran 

informasi detail properti perumahan yang ditawarkan. Akibatnya adalah perusahaan 

saling berkompetisi membuat content yang menarik untuk ditampilkan dalam 

pemasarannya di dunia digital. Sebuah content pemasaran seharusnya melibatkan 

pelanggan dengan cara yang lebih interaktif. 

Salah satu perushaan yang bergerak di bidang perumahan adalah perumahan 

mutiara barangan yang terletak di tajung barangan, Palembang, Sumatera Selatan. 

Perushaan ini menggunakan media promosi atau media penyampaian informasi 

dengan menggunakan gambar atau objek 2D dicetak dalam brosur-brosur atau 

membuat sebuah miniatur perumahan yang ditempatkan di kantor mutiara 

barangan. Menurut lenurra dkk, dengan strategi seperti itu, Kebanyakan konsumen 
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tidak memiliki gambaran jelas tentang produk-produk utama hanya dengan melihat 

gambar dari brosur saja (Lenurra and Pratiwi, 2017).  

 Salah satu stategi digital marketing yang dapat diterapkan adalah 

experiential marketing. Dengan adanya experiential marketing, pelanggan akan 

mampu merasakan serta pelanggan akan memperoleh pengalaman secara langsung 

melalui lima aspek experiential marketing yang berupa sense, feel, think, act, dan 

relate(Andreani, 2009 : 1). Experiential marketing lebih dari sekedar memberikan 

informasi pada pelanggan untuk memperoleh pengalaman yang didapat dari produk 

atau jasa, tetapi juga membangkitkan emosi dan perasaan yang berdampak terhadap 

pemasaran. 

Untuk mengimplentasikan experiential marketing dalam digital marketing 

penulis dapat memanfaatkan teknologi augmented reality. Augmented Reality dapat 

memberikan pengalaman unik dan mengesankan kepada pelanggan. Augmented 

Reality merupakan sebuah penggabungan objek digital dengan dunia nyata melalui 

kamera, bertujuan untuk menambah persepsi manusia dengan melengkapi dunia 

nyata dengan object virtual yang tampak hidup di dunia nyata (Noor dkk., 2018 : 

2). 

AR memungkinkan penggunanya untuk melihat produk yang ditawarkan 

secara virtual. Menurut Muntahanah dkk, dengan memanfaatkan teknologi 

Augmented reality (AR), miniatur rumah yang digunakan untuk menampilkan 

contoh perumahan dapat digantikan dengan perumahan 3D yang secara virtual 

menggunakan smartphone yang dimiliki oleh user, sehingga perusahaan properti 

bisa menghemat uang pengeluaran untuk membuat miniatur, karena perusahaan 
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tidak perlu lagi membeli atau membuat miniatur-miniatur rumah dan menggantinya 

dengan sistem informasi digital marketing yang dilengkapi dengan fitur Augmented 

Reality (AR) ini (Muntahanah, Rozali Toyib, 2017 : 3). 

Dari uraian latar belakang diatas, maka penulis tertarik untuk membuat tugas 

akhir mahasiswa dengan mengangkat judul “PENERAPAN AUGMENTED 

REALITY (AR) PADA SISTEM DIGITAL MARKETING PERUMAHAN 

MUTIARA BARANGAN DENGAN PENDEKATAN EXPERIENTIAL 

MARKETING”. 

 

1.2 Tujuan 

Dengan adanya penelitian ini. Ada beberapa tujuan yang ingin dicapai. 

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam penelitian ini adalah sebagai berikut : 

1. Merancang serta membangun sistem digital marketing di perumahan 

Mutiara barangan Palembang.  

2. Menerapkan teknologi augmented reality pada sistem digital marketing 

residence di perumahan Mutiara barangan Palembang.. 

3. Mengevaluasi sistem digital marketing di perumahaan mutiara barangan 

dengan menguji 5 aspek experiential marketing. 

1.3 Manfat 

Adapun manfaat yang diharapkan dari penelitian tugas akhir ini, antara lain 

adalah : 

1. Memberikan daya tarik bagi pelanggan untuk melihat promosi pemasaran 

di Mutiara barangan Palembang. 



4 

 

 

2. Memudahkan pihak Mutiara barangan untuk melakukan pemasaran melalui 

sistem digital marketing yang sudah di bangun. 

3. Mempermudah pelanggan dalam mencari informasi mengenai detail 

perumahan Mutiara barangan Palembang. 

4. Memberikan pengalaman baru bagi pelanggan dalam menggunakan sistem 

digital marketing yang dilengkapi dengan fitur AR yang memudahkan 

pelanggan untuk melihat secara 3D rumah yang ditawarkan oleh Mutiara 

barangan Palembang, Sumatera Selatan.  

 

1.4 Batasan Masalah 

Dalam penelitian ini ada batasan masalah agar permasalahan yang dibahas 

tidak terlalu luas, serta peneliti dapat lebih fokus dalam melakukan penelitian dan 

pembuatan sistem informasi, adapun batasan masalah penelitian ini: 

1. Penilitian memili fokus pada penerapan dan pengimplementasian teknologi 

augmented reality (AR)  pada aplikasi sistem digital marketing pada 

perumahan Mutiara barangan Palembang.  

2. Objek yang dikasi pada penelitian saat ini hanya terbatas pada perumahan 

yang dijual di perumahan Mutiara barangan Palembang.  

3. Implementasian augmented reality pada aplikasi sistem digital marketing 

perumahan Mutiara barangan dapat diakses melalui platform android.  

4. Model pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah 

Multimedia Development life Cycle (MDLC). 
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