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ABSTRAK
Dalam pembangunan perumahan, hampir semua perusahaan properti ataupun developer
tidaklah langsung membangun rumah dalam bentuk nyata, akan tetapi rumah terlebih dahulu
dirancang dalam bentuk tiga dimensi dengan menggunakan sebuah aplikasi komputer, namun
biasanya gambar yang digunakan untuk ajang promosi hanya dalam bentuk gambardua
dimensi saja dan dicetak dalam brosur-brosur. Oleh karena itu, strategi pemasaran yang
seperti itu masih kurang menarik minat konsumen. Tujuan penelitian ini yaitu (1) Merancang
media brosur sebagai sarana pemasaran bisnis properti berbasis Augmented Reality, (2)
Menguji kelayakan media brosur sebagai sarana pemasaran bisnis properti berbasis
Augmented Reality. perancangan aplikasi ini meliputi Tahap | pengumpulan data awal yang
meliputi data model perumahan 3D.Tahap Il desain dan pembuatan produk . Tahap IlI
validasi desain, apakah aplikasi sarana pemasaran bisnis properti berbasis AugmentedReality
yang dibuat, secara rasional akan membuat proses pemasaran menjadi lebih efektif dan
efisien. Tahap IV revisi desain, mengoreksi kembali dan memperbaiki kesalahan-kesalahan
setelah melakukan penilaian produk.Tahap V uji coba produk.Tahap VI revisi produk, produk
kembali dievaluasi agar sesuai dengan kebutuhan pengguna.Tahap VII implementasi,
merupakan kegiatan implementasi aplikasi sarana. Dari hasil pengukuran yang dilakukan
terhadap aplikasi ini, aplikasi ini layak digunakan.
Kata Kunci:Augmented Reality, perumahan, promosi

ABSTRACT

In the developing of housing, almost all the property company or developer is not directly
build a house in a tangible form, but home first designed in three dimensions using a
computer application, but usually the images used for a promotional event only in the form of
two-dimensional images only and printed in brochures. Therefore, the marketing strategy as it
is still less attractive consumers. The purpose of this study are (1) Designing a brochure
media as marketing tools Augmented Reality-based real estate business, (2) Examine the
feasibility of brochures as a marketing tool Augmented Reality-based real estate business.
This application design includes Phase I initial data collection which includes housing 3D
model data. Phase Il design and manufacture of products. Phase Il validation of design,
whether the property business marketing tool applications based Augmented Reality created,
rationally will make the marketing process becomes more effective and efficient. Phase IV
design revisions, correcting back and fix errors after the product assessment. Phase V product
trials. Phase VI revision of the product, product re-evaluated in order to fit the needs of
pengguna.Phase VII implementation, is a means of application implementation activities.
From the results measurement conducted on this app, this app is worth using.

Keywords: Augmented Reality, housing, sale.

A. PENDAHULUAN maupun kota kecil karena mempunyai
Bisnis properti saat ini sedang keuntungan yang cukup besar. Salah satu
banyak dibangun di kota-kota besar bisnis properti yang cukup berkembang
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pesat adalah perumahan yang
diproyeksikan akan tumbuh sekitar 8%-
10% dibandingkan pada tahun 2016
(Harun, 2016). Rumah merupakan tempat
berlindung dan beristirahat serta tempat
berkumpul  bagi  keluarga.  Tanpa
memandang status sosial, apakah mereka
yang termasuk golongan kaya (menengah
ke atas) maupun mereka yang termasuk
golongan miskin (menengah ke bawah)
pasti membutuhkan rumah bagi
kehidupannya.  Dalam  pembangunan
perumahan, hampir semua perusahaan
properti  ataupun developer tidaklah
langsung membangun rumah dalam bentuk
nyata, akan tetapi rumah terlebih dahulu
dirancang dalam bentuk tiga dimensi
dengan menggunakan sebuah aplikasi
komputer, namun biasanya gambar yang
digunakan untuk ajang promosi hanya
dalam bentuk gambardua dimensi saja dan
dicetak dalam brosur-brosur. Oleh karena
itu, strategi pemasaran yang seperti itu
masih kurang menarik minat konsumen,
karena hanya memperlihatkan gambar
rumah dua dimensi saja (Rifa’i, 2014).

Augmented Reality dapat digunakan
dalam menyediakan informasi dalam
bentuk digital dan multimedia, dengan
mendeteksi garis tepi dan sudut dari
marker gambar dua dimensi (2D) yang
kemudian akan ditampilkan kedalam
bentuk tiga dimensi (3D).  Berbagai
metode untuk melakukan penelitian
mengenai garis tepi tersebut telah
diusulkan oleh para peneliti. Berbagali
metode tersebut antara lain Metode
Laplace, Sobel and Prewit (Yodha, 2014)
dan Metode Canny (Adidarna, 2013).

B. TUJUAN PENELITIAN
Adapun tujuan dari penelitian ini yaitu:

1. Bagaimana cara merancang media
brosur sebagai sarana pemasaran
bisnis properti berbasis Augmented
Reality?

2. Bagaimana kelayakan media brosur
sebagai sarana pemasaran bisnis

properti  berbasis

Reality?

Augmented

C. LANDASAN TEORI
1. Sarana Pemasaran Bisnis

Pemasaran menurut Kotler dalam
(Nopembrian, 2014) adalah sebagai proses
dimana perusahaan menciptakan nilai bagi
pelanggan dan membangun hubungan yang
kuat dengan pelanggan yangbertujuan untuk
menangkap nilai dari pelanggan sebagai
imbalannya.  Sedangkan  bisnis  properti
menurut (Kristanto, 2015) adalah usaha yang
bergerak didalam bidang properti, baik itu jual
beli rumah, ruko, tanah, gedung dan aset
lainnya. Sehingga bisa disimpulkan bahwa
sarana pemasaran bisnis properti adalah media
atau suatu sistem dari kegiatan bisnis yang
saling berhubungan dan ditujukan untuk
merencanakan, mendistribusikan dan
mempromosikan suatu produk yang bergerak
dalam bidang properti.

2. AugmentedReality

AugmentedReality merupakan
teknologi yang dapat menampilkan
informasi yang bersifat virtual namun
disajikan pada pandangan dunia nyata.
Penggunaan AugmentedReality saat ini
telah melebar ke berbagai aspek dalam
kehidupan kita dan diproyeksikan akan
mengalami perkembangan yang signifikan
(Fajar, 2014 : 1).

Augmented Reality pada dasarnya
adalah sebuah konsep yang mencitrakan
gambar 3 dimensi yang seolah nyata.
Proses ini bisa dirincikan menjadi
beberapa proses dan komponen. Untuk
mencitrakan gambar 3 dimensi tersebut,
sistem Augmented Reality terlebih dahulu
harus melakukan penglihatan terhadap
lingkungan yang padanya akan dicitrakan
objek virtual. Kemudian, dilakukanlah
proses tracking terhadap objek spesifik
yang menentukan letak citraan objek
virtual tersebut. Kemudian, objek tersebut
akan dikenali atau dianalisis. Setelah
dikenali dan dianalisis posisi dan
orientasinya, maka komputer akan
melakukan  proses pencitraan  objek
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tersebut, dan akan tampak pada
perlengkapan display(Nopembrian, 2014).

D. METODE PENELITIAN
Metode yang digunakan dalam

pengembangan sistem pada penelitian ini
adalah metode Research and Development
(R&D), yang digunakan untuk
menghasilkan produk tertentu dan menguji
keefektifan ~ produk  tersebut.  Pada
penelitian ini produk yang dihasilkan
adalah aplikasi sarana pemasaran bisnis
properti berbasis AugmentedReality. Untuk
menghasilkan produk tersebut diperlukan
tahapan-tahapan yang sistematis dengan
sedikit penyesuaian dengan konteks
penelitian. Penelitian ini dilakukan dalam
tujuh tahapan, adapun rincian tahapannya
adalah sebagai berikut :
a. Tahap | pengumpulan data awal yang

meliputi data model perumahan 3D.
b. Tahap Il desain dan pembuatan

produk, yaitu kegiatan merancang dan

membuat aplikasi sarana pemasaran

bisnis properti berbasis
AugmentedReality.
c. Tahap Il validasi desain, apakah

aplikasi sarana pemasaran bisnis
properti  berbasis AugmentedReality
yang dibuat, secara rasional akan
membuat proses pemasaran menjadi
lebih efektif dan efisien.

d. Tahap IV revisi desain, mengoreksi
kembali dan memperbaiki kesalahan-
kesalahan setelah melakukan penilaian
produk.

e. Tahap V wuji coba produk, yang
merupakan pengujian terbatas pada
sejumlah konsumen/masyarakat.

f. Tahap VI revisi produk, produk
kembali dievaluasi agar sesuai dengan
kebutuhan pengguna.

g. Tahap VII implementasi, merupakan
kegiatan implementasi aplikasi sarana
pemasaran bisnis properti berbasis
AugmentedReality.

142

Pengumpulan " .| Implementasi
Data Awal T — Produk
[}

Y
Desain Produk Uji Coba Produk
[}
Y
Validasi Sistem > Revisi Desain

Gambar 1 Tahap Pengembangan R & D

E. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada bagian akan dijelaskan hasil
penelitian yang dapat dilihat pada gambar
2, 3, dan 4 Jenis pengujian yang
digunakan untuk menilai apakah aplikasi
ini layak yaitu User Acceptance.

Pendekatan engineering
menginginkan bahwa Kkualitas perangkat
lunak ini dapat diukur secara kuantitatif,
dalam bentuk angka-angka yang mudah
dipahami oleh manusia. Untuk itu perlu
ditentukan  parameter atau  atribut
pengukuran.  Atribut tersusun secara
hirarkis, dimana level atas (high-level
attribute) disebut faktor (factor) dan level
bawah (low-level attribute) disebut kriteria
(criteria). Faktor menunjukkan atribut
kualitas produk dilihat dari sudut pandang
pengguna, sedangkan kriteria adalah
parameter kualitas produk dilihat dari
sudut pandang perangkat lunaknya sendiri.
Faktor dan kriteria ini memiliki hubungan
sebab akibat (cause-effect). Faktor dan
Kriteria Pengukuran dapat dilihat pada
tabel 1
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Tampilan Halaman Awal Aplikasi

Gambar 2 Halaman Awal Aplikasi
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Gambar 3 Halaman Menu Utama

Gambar 4 AR View

Tabel 1 Faktor dan Kriteria Penilitian

Efficiency

Execution
efficiently
Storage

efficiency

Integrity

Access control
Access audit

Usability

Communicativen
ess

Operability
Training

Maintainability

Consistency
Conciseness
Simplicity
Modularity
Self
documentation

Testability

Simplicity
Modularity
Instrumentation
Self
documentation

Flexibility

Expandability
Generality
Modularity
Self
documentation

Portability

Software system
independence
Hardware
independence
Self
documentation
Modularity

Quiality Factor

Quality Criteria

10

Reusability

Generality
Software system
independence
Hardware
independence
Self
documentation
Modularity

M (Effect) (Cause)
1 Correctness |- Completeness
- Consistency
- Traceability
2 Reliability - Accuracy

Error tolerance
Consistency
Simplicity

11

Interoperability

Communication
commonality
Data
commonality
Modularity

Hasil pengujian dari 10 responden
dapat dilihat pada tabel berikut.
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Tabel 2 Tabel Hasil Pengukuran
Correctness

Kriteria MIEL Bobot | Total
Correctness SOTELE (0-1) | Nilai

(0-10)
Completenes W1=
s (CL) 83 1o 6
Consistency W2 =
(CS) 81 104 4
Traceability
(TR) 8,2 w3=1 10
Maksimum Nilai Total | 20

Hasil Pengukuran
Correctness = w1(CL)+w2(CS)+w3(TR)

= 0,6(8,3)+0,4(8,1)+1(8,2)

= 4,98+3,24+8,2
=16,42
Tabel 3  Tabel Pengukuran
Reliability
- Tot
Kriteria So’\fltl\:vﬂre Bobot | al
Reliability (0-10) (0-1) N:Ia
Accuracy W1=
(AC) 85 o5 >
Error _
Tolerance 8 XV?’Z - 3
(ET) ’
Consistency W3 =
(CS) 84 o4 4
Simplicity (S) 8.7 W4 = 3
0,8
Maksimum Nilai Total | 20

Hasil Pengukuran

Reliabi

lity

W1(AC)+w2(ET)+w3(CS)+w4(S)

0,5(8,5)+0,3(8)+0,4(8,4)+0,8(8,7)
= 4,25+2,4+3,36+6,96

= 16,97

144

Tabel 4 Tabel Pengukuran

Efficiency
" Nilai To
Kriteria Software Bobot | tal
Efficiency (0-10) (0-1) I::I
Execution
Efficiently 8,2 wl=1 | 10
(EF)
Storage
Efficiency 8,4 Ww2=1 |10
(SE)
Maksimum Nilai Total | 20
Hasil Pengukuran :
Efficiency = w1(EF)+w2(SE)
=1(8,2)+1(8,4)
=8,2+8,4
= 16,6
Tabel 5 Pengukuran Integrity
Kriteria ML Bobot | Total
. Software _
Integrity (0-10) (0-1) | Nilai
Access
Control 7,7 wi=1| 10
(AC)
Access -
Audit (AD) 7,2 w2=1| 10
Maksimum Nilai Total | 20
Hasil Pengukuran :
Integrity = w1(AC)+w2(AD)
=1(7,7)+1(7,2)
=7,7+7,2
=149
Tabel 6 Tabel Pengukuran Usablity
Kriteria Sol\fltl\:\?a:re Bobot | Total
Usablity (0-10) (0-1) | Nilai
Communic _
ativeness 8,6 BNzl - 2
©) ’
Operability W2 =
0) 8,7 0.8 8
Training
8,2 w3=1 10
(M
Maksimum Nilai Total | 20
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Usablity = w1(C)+w2(O)+w3(T)
=0,2(8,6)+0,8(8,7)+1(8,2)
=1,72+6,96+8,2
= 16,88

Hasil Pengukuran
Testability

wl(S)+w2(M D)+w3(1)+w4(S D)

O,5(8,1)+0,3(7,8)+0,6(8,3)+0,6(8,2

)
Tabel 7 Tabel Pengukuran = 4,05+2,34+4,98+4,92
Maintainability = 16,29
Kriteria Nilai
Maintaina | Software ESL T(.)ta.l Tabel 9 Tabel Pengukuran Flexibility
i (0-1) Nilai " P
bility (0-10) Kriteria Nilai
p e Bobot Total
Consisten 8 W1=08 8 Flexibili | Software (0-1) Nilai
cy (CS) s ty (0-10)
Concisene _ Expanda _
ss (CC) 8 |W2=02) 2 bility g2 | W= 6
Smplicty | o3 |wacos| s (EP) 0.6
(S) ! s Generali 83 W2 = 5
Modularit 8 W4 =01 1 ty (GL) ' 0,5
y (MD) s Modular 8 W3 = 5
Self ity (MD) 0,5
Document 8,4 W5=0,4 4 Self
ation (SD) Docume 83 W4 = 4
Maksimum Nilai Total | 20 ntation ’ 0,4
Hasil Pengukuran (SD)
Maintainability = Maksimum Nilai Total 20

W1(CS)+W2(CC)+W3(S)+wA(MD)
+W5(SD)

6,8(8)+O,2(7,8)+0,5(8,3)+0,1(8)+0,
4(8,4)

Hasil Pengukuran

=6,4+1,56+4,15+0,8+3,36
=16,27
Tabel 8 Tabel Pengukuran Testability
Kriteria o Eobo Total
Testability | SOfWare |t | pjilaj
(0-10) (0-1)
Simplicity W1 =
S) 8,1 0.5 5
Modularit W2 =
y (MD) 8 103 3
Instrument W3 =
ation (1) 83 0,6 6
Self _
Document 8,2 ng - 6
ation (SD) '
Maksimum Nilai Total 20

Flexibility
W1(EP)+w2(GL)+w3(M D)+W4(S
D)
=0,2(7)+0,8(8)+1(9)
= 1,4+6,4+9
=16,8
Tabel 10Tabel Pengukuran Portability
Kriteria MIEL
... | Softwar | Bobot Total
Portabilit o (0-1) Nilai
y (0-10)
Software
System
W1 =
Independ 9 0.4 4
ence
(SSI)
Hardwar
e W2 =
Independ 84 0,4 4
ence (HI)
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Tabel 11 Tabel Pengukuran Reusability

Self Tabel 12 Tabel Pengukuran
Documen 8.6 W3 = 5 Interoperability
tation ' 0,5 Kriteria Nilai Tota
(SD) Interoperabil Softwar | Bobot |
Modulari 8.4 W4 = 7 ity e (0-1) | Nila
ty (MD) ' 0,7 (0-10) i
Maksimum Nilai Total 20 Communicati
on _ 83 W1 = 3
Hasil Pengukuran Commonality ’ 0,8
Portability = (CC)
Wl(SSI)+W2(HI)+W3(SD)+W4(M Data W2 =
D) Commonality 7,6 0.6 6
= (DC) ’
0,4(9)+0,4(8,4)+0,5(8,6)+0,7(8,4) Modularity 8 W3 = 6
= 3,6+3,36+4,3+5,88 (MD) 0,6
=17,14 Maksimum Nilai Total | 20

Nilai

Kriteria Software Bobot | Total
Reusability (0-10) (0-1) | Nilai
Generality W1=
(GL) 85 los 5
Software
System W2 =
Independen 8,6 0,4 4
ce (SSI)

Hardware _

Independen 8,7 BN43 - 4

ce (HI) ’

Self -

Documenta 8,3 BN34 h 3

tion (SD) ’

Modularity W5 =

(MD) 82 o4 4
Maksimum Nilai Total 20

146

Hasil Pengukuran

Reusability =
wl(GL)+w2(SSI)+w3(H|)+w4(SD
)+w5(MD)

0,5(8,5)+0,4(8,6)+0,4(8,7)+0,3(8,3
)+0,4(8,2)

= 4,25+3,44+3,48+2,49+3,28

= 16,94

Hasil Pengukuran
Interoperability=
w1(CC)+w2(DC)+w3(MD)
=0,8(8,3)+0,6(7,6)+0,6(8)
= 6,64+4,56+4,8

=16

Range penilaian persepsi responden terdiri
dari empat kategori yaitu kurang, cukup
baik, dan sangat baik dengan range nilai
berikut:

1-5

= Kurang

6 —10 = Cukup

11—

15 = Baik

6 — 20 = Sangat Baik

F. KESIMPULAN
Berdasarkan hasil yang didapat dalam

penelitian ini,

maka diperoleh beberapa

kesimpulan sebagai berikut:

1.

Beberapa tahapan dalam perancangan
aplikasi ini  meliputi  Tahap |
pengumpulan data awal yang meliputi
data model perumahan 3D.Tahap II
desain dan pembuatan produk. Tahap
Il validasi desain, apakah aplikasi
sarana pemasaran bisnis properti
berbasis  AugmentedReality  yang
dibuat, secara rasional akan membuat
proses pemasaran menjadi lebih
efektif dan efisien. Tahap IV revisi
desain, mengoreksi kembali dan
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memperbaiki kesalahan-kesalahan
setelah melakukan penilaian
produk.Tahap V uji coba produk,
yang merupakan pengujian terbatas

pada sejumlah
konsumen/masyarakat.Tahap VI
revisi  produk, produk kembali
dievaluasi agar sesuai  dengan

kebutuhan  pengguna.Tahap  VII
implementasi, merupakan kegiatan
implementasi aplikasi sarana.

2. Dari hasil pengukuran yang dilakukan
terhadap aplikasi ini, aplikasi ini layak
digunakan.
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