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Abstrak

Perkembangan dunia usaha khususnya bidang property yaitu perumahan di Indonesia semakin luas.
Perkembangan tersebut di pengaruhi oleh beberapa faktor, salah satunya karena kebutuhan para konsumen.
Menyikapi hal tersebut para developer mulai menawarkan perumahan dengan berbagai cara, seperti media cetak
maupun elektronik, tidak jarang melalui sketsa 2D. Pada kenyataannya promosi melalui media cetak seperti
brosur di rasa kurang interaktif karena mempunyai sudut pandang terbatas sehingga para calon pembeli bingung
untuk membayangkan gambaran atau bentuk rumah yang akan dibangun. Karena itu dibutuhkan suatu media
pemasaran perumahan dengan konsep interaktif seperti media pemasaran digital Augmented Reality. Augmented
Reality ini bertujuan untuk menghasilkan Objek Tiga Dimensi (3D) Perumahan sesuai dengan Brosur Perumahan
dan Mengubah media promos perumahan menggunakan brosur interaktif. Jadi selain itu juga sangatlah tepat
untuk memberikan wawasan untuk para developer property dalam bidang pemasaran. Hasil uji coba aplikasi
pada sistem android dapat berjalan dengan baik, dan hasil uji coba pada kantor marketing perumahan puri safira
regency Surabaya didapatkan hasil prosentase lebih dari 70% memilih tertarik menggunakan aplikasi yang telah
diuji cobakan untuk pemilihan model perumahan puri safira regency.

Kata Kunci : Pemasaran Perumahan, Interaktif, Augmented Reality

Abstract

Development of the business world, especially the field of residential property in Indonesia is increasingly
widespread. The development is influenced by several factors, one of them for the needs of the consumer. In
response to the developers started to offer housing in various ways, such as print and electronic media, not
infrequently through 2D sketches. In fact, the promotion through print media such as brochures on interactive
less flavor because they have a limited viewing angle so that potential buyers puzzled to imagine a picture or
shape of the house to be built. Therefore we need a media house marketing with the concept of interactive digital
marketing media such as Augmented Reality. Augmented Reality is intended to produce Object Three
Dimensional (3D) in accordance with the Real Estate and Housing Brochure media Changing housing
promotion using interactive brochure. So in addition it also is appropriate to provide insight to the property
developers in the field of marketing. Results of testing applications on android system can run well, and the
results of trials in the housing marketing office puri safira Surabaya regency showed a percentage of more than
70% chose interested in using applications that have been tested for the model selection castle housing safira
regency.

Keywords: Housing Marketing, Interactive, Augmented Reality

I. PENDAHULUAN sehingga membutuhkan suatu media promos
perumahan yang bersifat interaktif [22].

Media Pemasaran yang interaktif adalah suatu
media di dalam kegiatan promosi sehingga timbul
interaksi antara konsumen dengan objek yang di
inginkan. Media interaktif tersebut menggunakan
media digital yang mulai berkembang saat ini
seperti Augmented Reality. Media  Pemasaran
Digital dapat digunakan sebagai media didalam
kegiatan pemasaran agar mempermudah para calon
pembeli dengan bentuk dan model rumah yang
akan dibangun dan berdampak positif untuk para
developer property.

Dalam penelitian ini bertujuan mengubah tampilan
promosi perumahan dengan teknologi Augmented

Perkembangan dunia usaha khususnya bidang
property yaitu perumahan di Indonesia semakin
luas. Hal tersebut dipengaruhi oleh peningkatan
kebutuhan konsumen. Sehingga menyebabkan para
developer berlombalomba untuk menawarkan
perumahan dengan berbagai macam cara, salah
satunya melalui media cetak seperti brosur atau
pamflet. Namun dalam kenyataannya media
promosi melalui brosur atau pamflet kurang
menarik dan membosankan karena hasil dari
gambaran di  brosur tidak sesuai dengan
kenyataannya dan tidak jarang juga calon pembeli
mash merasa bingung untuk membayangkan
gambaran atau bentuk rumah yang akan dibangun,
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Reality dan memanfaatkan beberapa fitur agar
tampilan promosi perumahan lebih interaktif.

[I. PENGENALAN
(MARKER)
Pola adalah suatu entitas yang terdefinisi (mungkin
secara samar) dan dapat diidentifikasi serta diberi
nama. Pola bisa merupakan kumpulan hasil
pengukuran atau pemantauan dan bisa dinyatakan
dalam notasi vektor. Contoh : sidik jari, raut wajah,
gelombang suara, tulisan tangan dan lain
sebagainya. Dalam pengenalan pola data yang akan
dikenali biasanya dalam bentuk citra atau gambar,

akan tetapi ada pula yang berupa suara.

Secara umum pengenalan pola (pattern recognition)
adalah suatu ilmu untuk mengklasifikasikan atau
menggambarkan sesuatu berdasarkan pengukuran
kuantitatif fitur (ciri) atau sifat utama dari suatu
objek.

Pengenalan pola (pattern recognition) dapat
diartikan sebagai proses klasifikasi dari objek atau
pola menjadi beberapa kategori atau kelas yang
bertujuan untuk pengambilan keputusan.
Pengenalan pola (pattern recognition) merupakan
teknik yang bertujuan untuk mengklasifikasikan
citra yang telah diolah sebelumnya berdasarkan
kesamaan atau kemiripan ciri yang dimilikinya.
Bagian terpenting dari teknik pengenalan pola
adalah bagaimana memperoleh informasi atau ciri
penting yang terdapat dalam sinyal .

Dalam pembangunan aplikasi ini menggunakan
library Qualcomm Vuforia sebagai salah satu
pengembang Augmented Redlity yang dapat
melakukan proses pendeteksian marker
menggunakan pengenalan pola pada gambar.
Metode yang terdapat pada Vuforia adalah Natural
Features Tracking (NFT) sebagai pengenalan
polanya dengan mendeteksi atau melacak titik-titik
(interest point) atau sudut-sudut (corner) pada suatu
gambar. Diawali dengan pendeteksian pola luar
gambar, kemudian dilakukan analisa tepi untuk
mendapatkan pendeteksian sudut (corner) secara

cepat.
(RN ]

: (B (i)
Gambar 1. Contoh Gambar Y ang Tidak dan
Memiliki Feature

POLA GAMBAR

Pada Gambar 1 (A), pada pola tersebut tidak
memiliki feature karena pada pola tersebut tidak
memiliki sudut sama sekali. Berbeda halnya dengan
(B) dan (C) yang memiliki masing-masing 5 feature
karena memili sudut pada pola. Pada target
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manager, marker akan dinilai berdasarkan feature-
nya. Pemberian nilai berkisar antara 0-5 bintang.
Jika marker yang dicek memilki nilai rate 5 bintang
maka marker tersebut sangat mudah dikenali oleh
sistem AR. Jika nilai rate O bintang maka marker
tersebut tidak dapat dikenali oleh sistem AR.
Berikut ini adalah contoh marker berupa gambar
yang memiliki feature tinggi dengan jumlah nilai
rate bintang 5. Contoh marker tersebut dapat dilihat
pada gambar 2

. . :
Gambar 2. Contoh Marker

[Il. METODOLOGI PENELITIAN

Tahap — tahap metode penelitian ditunjukkan pada
Gambar 3. Diawali dengan Pencarian literatur,
Perumusan Masalah, Perancangan Aplikasi,
Pembuatan dan Uji Coba Aplikas tersebut.
Pencarian literatur dilakukan untuk mendapatkan
informasi  dari literatur yang digunakan dan
mengetahui perkembangan penelitian yang telah
dilakukan sebelumnya. Sedangkan perumusan
masalah adalah merumuskan beberapa masalah
yang timbul ketika proses pencarian literatur.
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IV. PERANCANGAN
4.1. Alur KerjaAplikas

Pada sub judul ini menjelaskan tentang alur kerja
dari aplikasi secara global, Alur Aplikas tersebut
dimulai dari sebuah inputan yaitu gambar penanda
yang sebelumnya sudah terprogram dan menjadi
sebuah penanda yang selanjutnya akan muncul
objek perumahan yang dapat berinteraksi dengan
pemakai. Ada beberapainteraks yang terjadi dalam
aplikasi seperti  Interaksi  Pemilihan Warnha,
Interaksi Atap, Interaksi Putar Objek.
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Gambar 4. Alur Kerja Aplikasi

4.2. Flowchart Pengenalan Pola (M arker)

Suatu proses penting dalam aplikas yang
menggunakan  Augmented  Reality  adalah
munculnya sebuah objek ketika kamera mengarah
pada Pola(marker). Bagaimana proses suatu kamera
mengenali marker berikut penjelasannya: Proses
awal dari Pengenalan Pola adalah pengambilan
gambar dari kamera berlanjut ke RGB Picture yaitu
Gambar hasil tangkapan kamera berupa gambar
RGB. Dari hasil gambar RGB tersebut berlanjut ke
Proses Grayscale lalu ke proses SIFT yaitu Feature
Tracking dan Descriptor creation and matching .
Selanjutnya decision apakah gambar tersebut cocok
atau tidak? Jika cocok dengan gambar hasil SIFT
maka tampil object 3d . Jikatidak, maka kembali ke
proses pencocokan.

Rumah dari Brosur
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Gambar 5. Flowchart Pengenalan Pola

4.3. Perancangan Grafis 3D

Perancangan grafis 3 dimensi disini digunakan
untuk merancang aktor atau model yang digunakan
dalam aplikasi, terdapat dua model 3 dimensi yang
dapat dilihat dalam tabel 1
Tabel 1 Perancangan grafis 3 dimensi
| Perancangan  Grafis
3D vyang pertama
adalah sebuah Rumah
3D dari Brosur
Perumahan Puri Safira
Regency Type
Valerian.

Gambar 6. Sketsa

Perancangan  Gréafis
3D yang kedua adalah
3D Object Sketsa dari
Rumah type Valerian

dari Brosur
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4.4. Perancangan Desain I nterface

Perancangan Desain Interface disini digunakan
untuk merancang Tampilan Interface yang akan
digunakan dalam aplikasi, terdapat dua model
Interface yang dapat dilihat dalam tabel 2.

Tabel 2 Perancangan Desain Interface

objek dapat dilakukan dengan menyentuh virtual
button kanan untuk putar objek ke kanan dan
menyentuh virtual button kiri untuk putar objek ke

Tampilan Interface menu
Utama berisi sebuah Judul

pada bagian atas dan
beberapa button seperti
- Mulai AR berfungs
untuk memul ai
Augmented Reality
dengan  mengarahkan
Kamera AR ke penanda
yaitu brosur
Petunjuk beris
Gambar 8. beberapa petunjuk
Interface Main untuk  menggunakan
menu aplikasi
Keluar untuk exit dari
aplikas

Kiri.
b. Objek :

Rumah sesuai dengan Brosur Perumahan Puri
Safira Regency type Valerian

4.6. Storyboard

Pada storyboard ini menjelaskan tentang visualisasi

ide dari aplikasi yang

akan dibangun, sehingga

dapat memberikan gambaran dari aplikasi yang

akan dihasilkan. Soryboard aplikasi

Interaktif

Augmented Reality Sebagai Media Promosi
Penjualan Perumahan dapat dilihat dalam tabel 3.

Tabe 3. Soryboard aplikasi.

Gambar

Keterangan

Tampilan Interface Petunjuk
berisi sebuah petunjuk untuk

menggunakan aplikasi
tersebut.

Dan ada sebuah tombol
kembali yang berfungs
untuk kembali ke halaman
main menu.

Gambar 9.
Interface Petunjuk

4.5. Skenario Aplikasi

Pokok Pembahasan : Interaktif Augmented Reality
Sebagai Media Promosi Penjualan Perumahan

a. Sinopsis : Pada aplikasi Promosi perumahan
secara Interaktif dengan Augmented Reality ini
kamera augmented reality menangkap sebuah
penanda yang berupa brosur dari perumahan puri
sdfira regency, jika kamera sudah menemukan
gambar tersebut maka kamera akan mengeluarkan
objek rumah yang berbentuk dimensi tiga secara
utuh. Selanjutnya, terdapat beberapa interaks yang
dapat di lakukan seperti interaksi pemilihan warna,
interaks atap, dan interaks putar objek, dimana
interaksi pemilihan warna dilakukan dengan klik
pada bagian rumah dan selanjutnya akan muncul
panel warna yang dapat diterapkan pada objek yang
sudah klik (dipilih). Untuk interaksi atap dapat
dilakukan dengan menyentuh virtual button gambar
atap untuk menampilkan sketsa rumah dan
menyentuh virtual button gambar rumah untuk
menampilkan rumah utuh. Untuk interaksi putar

2

=Tl

Gambar 10. Posis Rumah
Utuh Awadl

Pada posis awal terdapat
Kamera augmented reality
yang berada didepan penanda
yang berupa brosur
perumahan dan objek rumah
yang berbentuk dimens tiga
tanpa warna, penanda yang
berupa brosur yang berada di
belakang objek rumah,
terdapat virtual button untuk
putar objek kanan dan kiri dan
virtual button untuk
menampilkan sketsa rumah.

Kamera : 1

Directional light : 1

Virtual Button kanan : 1
Virtual Button kiri : 1

Virtual Button atap : 1
Virtual Button rumah : 1
Objek Rumah tanpawarna: 1

1. Gambar Penanda yang
berupa brosur perumahan

2. Virtual Button untuk hide
bagian atap rumah

3. Tampilan jika bagian 2
(virtual button) di sentuh

maka muncul sebuah

tanpa atap rumah tanpa atap
1. Virtual Button untuk hide

bagian atap rumah
2. Tampilan lanjutan dari

Gambar 12. Posisi rumah
tanpa atap terlihat dari atas

gambar 12. setelah hide
atap maka ketika di lihat
dari bagian atas akan
terlinat  sebuah sketsa
rumah tersebut.
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rumah utuh
utuh

1. Virtual Button untuk
menampilkan rumah

utuh

2. Tampilan jika
bagian 1 (virtual
button) di sentuh

maka muncul sebuah

1. Sebuah interaks dari

pengguna untuk
memilih bagian
rumah yang akan di
warnai
2. Muncul sebuah
Gambar 14. Posisi panel  warna i
pemilihan warna bagian kanan untuk
diterapkan pada
bagian yang sudah di
pilih

warna

ke P f

Gambar 15. Tampilan
Rumah setelah proses
pemilihan warna

Objek Kanan
2. Objek

Kanan
Gambar 16. Tampilan
Putar Objek Kanan

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

5.1 Implementas Kamera mendeteks Penanda

Ddam Prosss kamera mendeteks penanda ada dua
kemungkinan yaitu Lost dan Found. Lost berarti tidak
dapa menampilken object karena penanda yang
ditangkap oleh kamera tidek sesua dengan database
sedangkan found berarti Tampil sebuah objek karena
penanda yang ditangkap kamera sesua atau cocok
dengan database. Berikut ini Script ketika trackable logt:

private void OnTracki ngLost ()

Renderer[] rendererCom
ponents = Get Conponent sl nChil dren<
Render er>(true);

Collider[] colliderCom

—— Tampilan rumah setelah
b melalui proses pemilihan

—— 1. Virtual Button Putar

Rumah
berputar ke arah
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ponents = Get Conponent sl nChi | dren<
Col I'i der>(true);

/1 Disable rendering:
foreach (Renderer conp

onent in rendererConmponents)
{
conponent . enabl ed
= fal se;
}
/1 Disable colliders:
foreach (Collider comp
onent in colliderConmponents)
{
conponent . enabl ed
= fal se;
}

Debug. Log(" Trackabl e "
+ nmilr ackabl eBehavi our. Tr ackabl eNa
me + " lost");

}

Jika image sesuai dengan load target maka menuju
ke proses selanjutnya yaitu menampilkan Objek
3D, itu berarti Trackable Found (ditemukan).
Berikut ini script ketika Trackable Found :

private void OnTracki ngFound()

Renderer[] renderer Conp
onents = Get Conponent sl nChi | dren<R
enderer>(true);

Col lider[] colliderConp
onents = Get Conponent sl nChi | dren<C
ol l'ider>(true);

/1 Enabl e rendering:
foreach (Renderer conpo

nent in rendererConponents)
{
conmponent . enabled = tr
ue;
/1 Enable colliders:
foreach (Collider conpo
nent in colliderConponents)

{

component . enabl ed = true;

}
Debug. Log(" Trackabl e "
+ nilr ackabl eBehavi our. Tr ackabl eNa
me + " found");

}
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5.2 Implementasi Pewarnaan

Proses memilih Warna pada Pand Warna dan akan
Tampil Objek Berwarna. Berikut ini Script untuk
Pewarnaan.

/I mener apkan tekstur dan naterial yg
di pilih
Material StoreMaterial = diffren
tMaterial. Material;
AddLi stener(_b, StoreMaterial, d
iffrentMaterial.Mteriallndex);}}
/1l Menanmbahkan pendengar untuk t
onbol yang memanggi| kekosongan ' Call
Mat eri al
voi d AddLi stener(Button b, Materi
al value, int Index)({
b.ond i ck. AddLi stener(() => C
all Material (val ue, Index));

}

e) {

case "Sketsa":
at ap. Set Acti ve(fal se);
urmah. Set Active(true);
br eak;

Script di atas menjelaskan tentang inisialisas objek aap
dan rumah yang bernilai true dan false. Jika objek atap
bernilai false maka objek tersebut akan hilang sedangkan
untuk objek rumah bernilal true maka objek tersebut akan
tampil.

case "Atap":
at ap. Set Acti ve(true);
umah. Set Active(true);
br eak;

Script di atas membuat sebuah listener yang akan
digunakan untuk call material.

Di awali dari sebuah inputan On click _b dan call
material dari listener yang sudah dibuat sebelumnya
berfungs untuk memanggil material warna atau
color texture. Dilanjutkan dengan memulai
penerapan material yang sudah dipanggil
sebelumnya dengan script berikut:

/1l Set bahan dari objek.
public void Call Material (Mater
ial setMaterial, int Index = 0)
{
if (!sethvaterial) {
}

foreach (ObjectStats _stat
s in Al ObjectStats)

{
_stats. StartMaterial s|
I ndex] = setMaterial;
_stats._ bj Renderer.nm
terials = stats.StartMaterials;

}
}

5.3 Implementasi Atap

Pada aplikasi interaktif augmented reality sebagai
media promosi perumahan tersebut terdapat 2
Virtual Button, pertama untuk menghilangkan atap
rumah dan Virtual Button kedua untuk
menampilkan objek rumah utuh.

Script di bawah ini menjelaskan aur interaksi
pengguna menghilangkan atap rumah :

public void OnButtonPressed(Virtua
| Butt onAbst ract Behavi our vb) {
swi t ch(vb. Vi rtual Butt onNam

Script di atas untuk mengembalikan objek rumah menjadi
seperti awal yaitu posis objek atap dan rumah bernilai
true maka objek tersebut akan tampil.

5.4 Uji Coba Aplikas
Dalam tahap uji coba ini dilakukan dengan cara
menguji aplikass melalui smartphone dengan
spesifikas berikut :

1. Asus Zenfone C

2.RAM 1GB

3.Vers Android 4.4.2 kitkat

4. Kamera 5 megapixels

5.4.1 Ujicoba Aplikas di Android
Tabel 4 Uji cobaberjalan di Android versi kitkat

Gambar Keterangan
BN Ui s
(B}« ek pseans B8 smartphone Android
. Srymomatiras 442 Kitkat Asus

Zenfone C, icon
aplikasi yang
Gambar 5.17 File APk berbentuk .apk  atau
di Android application
 Aa— Proses Instalas awal
e aplikasi. Beris
Pertanyaan apakah
ingin memasang
aplikasi atau
membatalkan instalasi
aplikasi
Gambar 5.18 Instalasi
Awal Aplikasi
P Proses Instalasi
Selesai. Keluar sebuah

pertanyaan lagi,
apakah ingin langsung
membuka aplikasi atau
selesai melakukan
instalasi tanpa
membukannya
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Gambar 5.19 Proses
Instalasi Selesai

langsung Tampilan seluruh

objek rumah

Tampilan Halaman
Awa adalah main
menu dengan beberapa

HMulii AR

Parun|ik

Keluar

- b
Gambar 5.20 Tampilan
Awal

5.4.2 Ujicoba Aplikas berdasarkan

Pewar naan Objek

Tabel 5 Uji coba Aplikasi berdasarkan Pewarnaan

Objek

Keterangan

Gambar 5.21 Tampilan

Tampilan awal
saat kamera mulai
mendeteksi
marker.

Muncul sebuah
objek rumah.

Awal saat Objek Muncul

. —  bagian
rumah

Tampilan
Pewarnaan bagian

objek

ambar 5.23 Témpi
Pewarnaan Bagian Objek

Tampilan
Pewarnaan
— bagian

bagian
objek

rumah

" Gambar 5.24 Virtual
Button Hide Atap saat
pewarnaan

B Tampilan hide atap

saat
objek

pewarnaan

butt i i faiai E
on seperh Mula Gambar 5.25 Pewarnaan
AR, Petunjuk, dan _

Keluar seluruh objek rumah
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5.4.3 Ujicoba Aplikas berdasarkan Interaksi
Atap

Tabel 6 Uji coba Aplikasi berdasarkan Interaksi Atap

Keterangan

Tampilan awal
saat kamera mulai
mendeteksi
marker.

Muncul sebuah
objek rumah.

ambar 5.26 Augmened
Reality awal

Virtua
hide atap,
Ketika Virtual
Button  ditekan,
maka atap rumah
akan hilang

Button

Gambar 5.27 Virtual Button
Hide Atap

Tampilan  Sketsa

Rumah, setelah
atap rumah hilang
maka dapat terlihat
sebuah sketsa
bagian dalam
rumah.
Virtual Button
Rumah Utuh,
Ketika Virtual
Button ditekan,
maka kembali
=" g menjadi rumah
Gambar 5.29 Virtua Button | iyh

Rumah Utuh

Berdasarkan hasil ujicoba pada tabel 5.2.1, 5.2.2,
dan 5.2.3, aplikasi promosi perumahan telah dibuat
berhasil diimplementasikan dengan baik dan tidak
terjadi error.

5.5 Uji Coba Survey

Aplikasi Interaktif Augmented Redlity
sebagal media promosi perumahan selain
diujicoba oleh pendliti, aplikasi ini juga
diuji cobakan pada para pengunjung di
kantor marketing perumahan puri safira
regency sebanyak 20 orang.
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Dari 20 Orang tersebut ditarik sebuah
pertanyaan  apakah lebih  tertarik
menggunakan aplikas atau brosur dan
hasilnya dapat dismpulkan menggunakan
rumus untuk menghitung presentase.

Jumlah penggunu

FProsentase —
Total penyyunu

Pada Uji coba Ketertarikan Menggunakan
Aplikasi dan Brosur
Hasil ujicoba, pengguna lebih tertarik
menggunakan aplikasi didapatkan hasil
perhitungan presentase sebaga berikut

Jumlah pengyunu

Frosentase = x 1009

T'otal penyyunu
=21 100%
0
= 0,7 & 100%
FLUE

Hasil ujicoba, pengguna lebih tertarik
menggunakan Brosur didapatkan hasil
perhitungan presentase sebaga berikut

Jumlah pengyunu

Prosentase = — x 10049
T'otal penyyunu
= %L T
= 0,3 x 100
= Jd0S
VI. PENUTUP
6.1 Kesimpulan
Berdasarkan uraian yang telah di bahas dan
pengujian yang telah dilakukan  berhasil

diimplementasi dari segi grafis, objek 3 dimens.

Hasil uji coba pada para pengguna glikas

didapatkan hasil seperti berikut :

1. Dengan pengujian aplikasi yang dilakukan
menggunkan aat handphone, aplikasi dan
fitur-fitur di dalam aplikas interaktif
augmented reality dapat berjalan dengan baik.

x TU0Hg
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2. Aplikas ini diminati olenh para pengguna
brosur perumahan puri safira regency, dari
antusias mereka menggunakan aplikasi ini dan
dari 20 para pengguna, 14 pengguna lebih
memilih aplikasi dikarenakan aplikasi ini
dapat berinteraksi dengan para pengguna
seperti melakukan pewarnaan objek dan
menghilangkan atap. Dan sisanya adalah 6
pengguna lebih memilih brosur dengan alasan
lebih simple dan tidak ribet karena tanpa
melalui proses instalas aplikas ataupun
proses — proses lain dalam aplikas tersebut.
Jadi 70% dari 20 Iebih memilih aplikasi.

6.2 Saran

Saran yang dapat diberikan untuk pengembangan
interaktif augmented reality sebaga media promos
perumahan adal ah:

1 Perlu dikembangkan lagi dalam hal
pengubahan sekat ruangan atau modifikasi tata
letak ruangan/benda.

2. Pengembangan dalam hal Virtual Reality
dalam ruangan. Seolah - olah pengguna berada
dalam ruangan.
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