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Abstract— The current home marketing strategy still uses social 

media accounts, brochures, and catalogs as promotional media. In 

the current use of promotional media, people are often confused 

about the shape of the house to be purchased, because the use of 

brochures as a promotional media that visualizes the shape of the 

house still using 2D makes a limited perspective, and the current 

situation is still the COVID-19 pandemic which makes it difficult 

for people to get out. home or out of the house. The need for an 

innovation that can visualize the shape of the house into a 3D 

object by using Augmented Reality technology. The purpose of 

this research is to produce an AR application that can be a 

marketing medium. Users just open the application and then point 

to the marker and the portal and 3D house will appear. The 

Augmented Reality application is tested to the public to measure 

the validity and feasibility as a marketing medium that has been 

filled out by respondents through Google Forms. For the 

development of the method using MDLC. The application of AR 

technology to applications produces Augmented Reality 

technology that can display houses in 3D through portals and can 

be an innovation for home marketing strategies to attract public 

interest. The results of application testing that have been carried 

out on AR application users obtained a percentage value of 88.6% 

with a very feasible category and can be used without revision. 

 

Intisari—Strategi pemasaran rumah saat ini masih 

menggunakan akun media sosial, brosur, dan katalog sebagai 

media promosi. Penggunaan media promosi saat ini, masyarakat 

sering dibuat kebingungan untuk membayangkan bentuk rumah 

yang akan dibeli, karena penggunaan brosur sebagai media 

promosi yang visualisasi bentuk rumah masih menggunakan 2D 

membuat sudut pandang terbatas, dan keadaan saat ini masih 

pandemic covid-19 yang dimana membuat masyarakat susah 

untuk keluar rumah ataupun berkerumun. Dibutuhkannya suatu 

inovasi yang dapat memvisualisasikan bentuk rumah menjadi 

objek 3D yaitu dengan menggunakan teknologi Augmented 

Reality. Tujuan dari penelitian ini menghasilkan aplikasi AR yang 

dapat menjadi media pemasaran. Pengguna tinggal membuka 

aplikasi kemudian mengarahkan ke marker dan portal serta 3D 

rumah akan muncul. Aplikasi Augmented Reality diuji coba pada 

masyarakat untuk mengukur kevalidan dan kelayakan sebagai 

media pemasaran yang telah diisi oleh responden melalui Google 

Forms. Untuk metode pengembangannya menggunakan MDLC. 

Penerapan teknologi AR pada aplikasi menghasilkan aplikasi 

yang menerapkan teknologi Augmented Reality yang dapat 

menampilkan rumah dalam bentuk 3D melalui portal dan dapat 

menjadi suatu inovasi untuk strategi pemasaran rumah agar 

menarik minat masyarakat. Hasil pengujian aplikasi telah 

dilakukan ke pengguna aplikasi AR didapatkan presentase 

nilai 88,6% dengan kategori sangat layak dan dapat 

digunakan tanpa revisi. 

 
Kata Kunci— Augmented Reality, Marketing, Covid-19, MDLC, 

Design 3D. 

I. PENDAHULUAN 

Dalam proses pemasaran perumahan dapat menggunakan 

cara promosi lewat brosur, website, dan media social untuk 

memberikan informasi mengenai harga, tipe-tipe rumah, 

spesifikasi, denah, model, serta desain interior maupun 

eksterior rumah. Semuanya diperlihatkan secara 2 dimensi 

berupa foto dan gambar di dalam sebuah brosur atau katalog[1]. 

Strategi pemasaran tersebut sebenarnya kurang menarik minat 

konsumen terhadap rumah yang ditawarkan oleh marketing 

perumahan[2]. Sulitnya masyarakat untuk membayangkan 

bentuk dan tipe rumah yang digambarkan dalam bentuk 2D, 

serta dengan adanya pandemic COVID-19 saat ini membuat 

masyarakat juga susah untuk keluar rumah dan berkerumun. 

Dibutuhkannya suatu inovasi baru untuk menggambarkan atau 

memvisualisasikan rumah yaitu dengan memanfaatkan 

teknologi Augmented Reality (AR). 

Augmented Reality merupakan teknologi penggabungan 

secara real-time dengan virtual 3 dimensi yang terintegrasi 

dengan dunia nyata dengan bantuan kamera pada 

smartphone[3]. Penggunaan Augmented Reality menjadikan 

penyampaian pengetahuan menjadi menarik dan mudah untuk 

dipahami secara real-time dalam karena visualisasi objek 

rumah berupa 3 dimensi dengan berbasis smartphone 

android[4].  Portal Augmented Reality menghubungkan antara 

pengguna dan objek 3D sehingga dapat melihat tampilan 3D 

rumah dengan desain dan interior yang mudah dipahami ke 

lokasi real-time[5]. Kelebihan Augmented Reality diantaranya 

efektif penggunaanya, interaktif sebab objek berupa 3 dimensi, 

dan mudah dalam pengoperasiannya. 

Dalam beberapa penelitian, teknologi Augmented Reality 

dimanfaatkan sebagai pemasaran produk rumah tetapi hanya 

dapat menampilkan bentuk eksterior 3D rumah tidak sampai 

dengan desain interiornya[6]. Pada penelitian kali ini 

menunjukkan dengan penggunaan window portal Augmented 

Reality menggunakan depth mask shader dapat membantu 

masyarakat untuk melihat bentuk rumah mulai dari desain 

interior sampai eksterior secara 3 dimensi menggunakan 
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smartphone berbasis android. Penggunaan window portal using 

depth mask shadder dapat memberikan effect seperti memasuki 

rumah sehingga dapat melihat semua desain interior yang ada 

di dalam rumah. Sehingga masyarakat tidak hanya melihat 

bentuk luar rumah secara 3D, namun dapat melihat rumahnya 

sampai ke dalam. Pengembangan penelitian ini menggunakan 

software Sketchup, Unity dan Vuforia. Penelitian ini digunakan 

sebagai upaya dalam membantu pemasaran rumah yang dapat 

memudahkan masyarakat untuk mengetahui desain luar dan 

dalam pada rumah melalui visualisasi dalam bentuk 3 dimensi. 

 

II. KAJIAN PUSTAKA 

A. Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) merupakan teknologi yang 

menggabungkan objek nyata dan virtual 3D ke dalam dunia 

nyata yang dapat berinteraksi secara real-time[7]. Teknologi 

Augmented Reality (AR) dapat melihat dunia nyata dengan 

objek virtual 3D yang ditambahkan ke dunia nyata, sehingga 

dapat melihat objek nyata dan virtual berada di suatu tempat 

yang sama[8]. Objek 3D yang ditampilkan dengan 

menggunakan android, membantu dalam menghasilkan 

pemahaman atau gambaran baru supaya pengguna dapat mudah 

memahami dengan jelas[9].  

Ada 2 Metode yang dimiliki oleh Augmented Reality yaitu, 

marker based tracking dan markerless. Pengertian dari Marker 

Based Tracking yaitu metode yang perlu menggunakan tanda, 

barcode, atau gambar sebagai penanda untuk menampilkan 

objek tiga dimensi yang telah dirancang[10]. Sedangkan 

metode Markerless adalah metode tanpa harus menggunakan 

marker atau penanda agar dapat menampilkan objek tiga 

dimensi pada layar ponsel, namun menggunakan penanda 

lokasi geografis lingkungan sekitar pada dunia nyata sehingga 

dapat langsung diterapkan tanpa perlu penanda atau marker 

untuk memunculkan objek tiga dimensi[11]. Perbedaan antara 

marker dan markerless ada pada penempatan dan ketepatan 

kamera, pada marker menghitung melalui tanda yang telah 

ditetapkan saat pembuatan aplikasi, sedangkan markerless 

tanpa menggunakan referensi atau gambar sebagai penanda 

saat menghitung posisi antara kamera dan dunia nyata[12].  

 

B. Unity 3D 

Unity termasuk kedalam aplikasi untuk game engine. Unity 

perangkat lunak game engine yang digunakan untuk 

mengembangkan video games, membangun konten 3D yang 

interaktif serta visualisasi animasi 3D real-time. Penggunaan 

Unity 3D dapat dilakukan untuk membuat aplikasi game 

multiplatform pada seluruh perangkat platform seperti Mac, 

IPhone, Android, dan lain-lain[13]. Unity merupakan tool yang 

dapat mempermudah dalam mengembangkan aplikasi berbasis 

Augmented Reality. 

 

C. Vuforia 

Vuforia merupakan SDK dari Augmented Reality, dimana 

vuforia adalah salah satu platform untuk membantu dalam 

pengembangan aplikasi Augmented Reality[14]. Vuforia 

support untuk Android, iOS, UWP, Unity3D Editor. Dengan 

bantuan vuforia menjadikan kamera smartphone dapat 

mengenali gambar atau tanda tertentu, sehingga pada layar 

smartphone dapat menampilkan perpaduan antara dunia nyata 

dan gambar tiga dimensi. Vuforia merupakan SDK untuk 

computer vision based Augmented Reality[15]. 

 

D. SketchUp 

Sketchup adalah perangkat lunak 3D yang dirancang dan 

dikembangkan agar dapat menampilkan objek yang berbentuk 

tiga dimensi pada layar dua dimensi[16]. Penggunaan Sketchup 

sangat membantu bagi orang arsitek, insinyur, sipil, pembuat 

film, pengembang permainan, dan aplikasi yang berkaitan 

dengan bidang tiga dimensi. Keunggulan dari SketchUp yaitu 

memiliki interface yang mudah dipahami dan berbagai open 

source pluging yang mendukung sehingga membantu dan 

memudahkan user dalam proses pembuatan objek tiga 

dimensi[17]. 

 

III. METODOLOGI PENELITIAN 

Pengembangan aplikasi ini penggabungan yang memiliki 

keterkaitan multimedia sehingga penggunaan metode 

penelitian yang dilakukan menggunakan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC).  Metode MDLC memiliki 6 

tahapan, pengonsepan (concept), perancangan (design), 

pengumpulan bahan (material collecting), pembuatan 

(assembly), pengujian (testing), dan pendistribusian 

(distribution)[18]. 

 

 

Gambar 1:  Metode MDLC  

 

A. Concept 

Tahap awal penentuan tujuan dari pengembangan aplikasi 

augmented reality. Tahap pengonsepan berisi penjelasan 

maksud, tujuan, dan sasaran aplikasi yang akan dikembangkan. 

Tujuan pengembangan aplikasi augmented reality untuk 

membantu menjadi media pemasaran rumah sehingga dapat 

mempermudah masyarakat dalam mengetahui desain rumah 

yang ditawarkan melalui visualisasi objek rumah dalam bentuk 

tiga dimensi. 

 

B. Design 



 

Majalah Ilmiah Teknologi Elektro, Vol. 21, No.2, Juli - Desember 2022 

DOI: https://doi.org/10.24843/MITE.2022.v21i02.P0X  231 

Alfiyani Nurul ‘Ilmi: Augmented Reality Pada Property…                 p-ISSN:1693 – 2951; e-ISSN: 2503-2372   

.  

Tahapan kedua, pada penelitian ini membuat desain 

flowchart, storyboard untuk menunjukkan langkah-langkah 

atau kerja aplikasi yang dibangun.  Dalam pengembangan 

aplikasi diperlukan penggunaan software Unity, Vuforia, 

Visual Code Studio. 

 

C. Material Collecting 

Tahap ketiga, pengumpulan asset yang akan dibutuhkan dan 

ditampilkan dalam aplikasi. Bahan yang dibutuhkan seperti 

desain rumah 3D yang dibuat dengan menggunakan SketchUp. 

Aset-aset pada Augmented Reality serta coding program 

terhadap depthmask shader. 
 

D. Assembly 

Tahap keempat merupakan tahapan perakitan, setelah bahan 

dari tahap pertama sampai ketiga sudah terkumpul. Seluruh 

material yang dibutuhkan sudah terkumpul maka tinggal 

menggabungkan agar menjadi sebuah aplikasi. Objek 3D 

beserta asset yang lain di-import ke Unity. 

 

E. Testing 

Tahap selanjutnya, Testing dilakukan setelah selesai tahap 

assembly (pembuatan). Tahapan testing bertujuan untuk 

memastikan aplikasi dapat digunakan tanpa adanya bug/error. 

Pengujian aplikasi yang akan digunakan sebagai berikut: 

a) Alpha Testing 

Pengujian dijalankan oleh pengembang sebelum 

aplikasi digunakan oleh pengguna akhir (end-user). 

Pengujian Alpha dilakukan menggunakan metode pengujian 

blackbox untuk menguji fungsionalitas aplikasi[19]. 

b) Beta Testing 

Pengujian yang dijalankan oleh pihak pengguna. 

Pengujian Beta mencakup pengguna yang akan 

menggunakan aplikasi nanti. Beta testing dilakukan untuk 

menentukan efektivitas dari aplikasi yang telah dibuat. 

Survei ini menggunakan kuesioner melalui Google Form 

yang digunakan untuk memberikan penilaian layak atau 

tidaknya suatu aplikasi[20]. 
 

F. Distribution 

Setelah tahap pengujian maka selanjutnya tahap 

pendistribusian dilakukan dengan cara menyebarluaskan 

aplikasi sehingga calon konsumen yang akan membeli rumah 

bisa menggunakan aplikasi ini. Hasil dari program aplikasi 

akan diekspor menjadi file berekstensi .apk yang bisa dibagikan 

dan digunakan pada smartphone (android). 

 

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada tahapan ini menjelaskan tahap pra-produksi, tahap 

produksi, tahap pengujian aplikasi menggunakan black box 

testing serta tahap akhir pengujian eksternal yaitu menguji coba 

aplikasi kepada masyarakat untuk menilai kevalidan dan 

kelayakan aplikasi Augmented Reality (AR). 

 

A. Flowchart 

Pembuatan flowchart dari aplikasi Augmented Reality rumah 

digunakan sebagai referensi untuk menunjukkan cara 

menggunakan aplikasi Augmented Reality pada smartphone 

android. Flowchart aplikasi AR ditampilkan sebagai berikut: 

 

 
 

Gambar 1:  Flowchart aplikasi  

 

a) Start Aplikasi, mulai dari membuka aplikasi yang 

sudah diinstall. Saat aplikasi dibuka akan muncul 

splash screen 

b) Marker Detection, deteksi marker dibutuhkan adanya 

tampilan brosur sebagai marker untuk mulai membuka 

window effect. 

c) Apakah mendeteksi marker, merupakan proses yang 

akan terjadi looping. Saat marker sudah terdeteksi, 

maka akan muncul window effect, dan sebaliknya di 

saat marker tidak terdeteksi maka tidak akan 

memunculkan apa pun. 

d) Membuka Portal, setelah marker terdeteksi dengan 

baik maka aplikasi akan segera memunculkan portal 

serta desain rumah 3D. 

B. Storyboard  
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Storyboard merupakan pembuatan alur cerita yang 

dimaksudkan untuk mengidentifikasi kebutuhan yang 

digunakan dalam aplikasi Augmented Reality, tampilan 

antarmuka aplikasi dari awal sampai akhir, sehingga dapat 

mempermudah saat pembuatan aplikasi dan saat merancang 

menjadi lebih terperinci. Alur storyboard pada aplikasi AR 

dijelaskan sebagai berikut: 

TABEL I 

STORYBOARD 

No Storyboard Keterangan 

1 

 

Tampilan awal 

aplikasi terdapat 

splash screen.  

2 

 

Tampilan ketiga 

merupakan AR 

camera yang dimana 

akan terdapat objek 

3D dari portal 

maupun rumah jika 

kamera diarahkan ke 

marker. 

3 

 

Tampilan keempat, 

kamera HP 

diarahkan ke marker. 

4 

 

Tampilan kelima, 

objek 3D muncul. 

 

C. Desain 3D 

Pembuatan aplikasi Augmented Reality rumah sebagai 

media pemasaran yaitu pertama membuat objek rumah menjadi 

3 dimensi menggunakan aplikasi SketchUp Pro 2020. SketchUp 

juga bisa digunakan untuk mendesain interior rumah seperti 

peletakan furniture supaya terlihat estetikanya. Hasil dari 

desain rumah 3 dimensi pada software SketchUp seperti gambar 

yang ada di bawah ini: 

 

 

Gambar 3:  Desain 3D bagian depan rumah  

 

 
Gambar 4:  Desain 3D bagian samping 

 

 
Gambar 5:  3D rumah beserta interior 

 

D. Image Target 

Setelah pembuatan desain 3D rumah beserta dengan 

interiornya, selanjutnya membuka software Unity 3D untuk 

pembuatan animasi 3D. Dibutuhkan suatu tambahan dalam 

penggunaan teknologi Augmented Reality pada unity yaitu  

package Vuforia Engine AR. 

 

 
Gambar 6:  Penambahan vuforia enginer AR pada unity 
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Dengan ditambahkannya Vuforia Engine AR pada Unity 

dapat membuat image target atau marker. Karena untuk 

pembuatan markernya harus menggunakan database dari salah 

satu target manager pada Vuforia Engine AR. 

 

E. Kode Program 

Tahap berikutnya yaitu mengimplementasikan kode 

program yang digunakan  untuk mengaktifkan depth mask, 

sehingga dapat membuat window effect pada portal. 
 

 
Gambar 7:  Pengaktifan depth mask 

 

Pengaktifan depth mask dengan mengganti ZTest LEqual 

menjadi ZTest Always selain itu hanya mengikuti kode 

program di atas. Dalam kode program di atas hanya 

menjelaskan cara mengaktifkan portal sehingga seolah-olah 

menjadi seperti dapat memasuki rumah tersebut. Berikut hasil 

aplikasi AR dengan window portal using depth mask shader: 

 

 
Gambar 8 :  Hasil aplikasi 

 

F. Pengujian Aplikasi 

Menguji fungsionalitas untuk mengetahui semua bagian 

fitur dari aplikasi ini sesuai dengan desain tampilan antarmuka 

yang telah dibuat pada tahapan sebelumnya agar berfungsi 

dengan baik. Hasil pengujian black box ditunjukkan sebagai 

berikut: 

TABEL III 
BLACK BOX TESTING 

No Tahap Uji 
Hasil yang 

diharapkan 

Hasil 

Pengujian 

1 
Installing 

APK 

Proses install di 

smartphone 

android berjalan 

baik 

Berhasil 

2 

Menjalankan 

aplikasi yang 

terpasang 

Aplikasi 

berjalan dengan 

baik 

Berhasil 

3 

Pendeteksi 

marker sama 

dengan dan 

yang telah di 

tentukan 

Berjalan secara 

normal 
Berhasil 

Menampilkan 

desain rumah 

3D 

Berhasil 

 

Setelah pengujian alpha dilakukan, selanjutnya perlu 

dilakukan pengujian beta. Pada pengujian beta penggunaan 

kuesioner dilakukan untuk pemberian penilaian terhadap 

aplikasi yang sudah dibuat, terdapat 20 responden. Setiap 

responden diberi 5 macam pertanyaan kuesioner. Berdasarkan 

hasil tersebut maka dilakukan analisis data untuk mendapatkan 

nilai akhir apakah aplikasi AR Rumah valid dan layak untuk 

diterapkan.  

 

TABEL IIIII 
PERTANYAAN KUESIONER 

No Pertanyaan 

1 Aplikasi AR sudah interaktif. 

2 
Ketepatan informasi desain rumah yang 

disampaikan jelas. 

3 
Aplikasi AR dapat menarik pengguna untuk 

membeli rumah. 

4 Aplikasi AR dapat digunakan dengan mudah. 

5 
Tidak terdapat bug/error ketika menggunakan 

aplikasinya. 

 

Penilaian dari pertanyaan kuesioner yang mengacu pada 

tabel di atas, maka dibutuhkan jawaban dari responden untuk 

dapat menilai kevalidan aplikasi yang dibangun. Data 

kevalidan diperoleh dari kuesioner pengujian yang telah diisi 

oleh responden melalui Google Forms. Tabel penilaiannya 

dimulai dari skala 1 hingga 5, dimana angka 1 termasuk dalam 

kriteria penilaian sangat tidak setuju dan angka 5 termasuk 

dalam kriteria penilaian sangat setuju yang ditunjukkan pada 

tabel sebagai berikut: 

 

TABEL IVV 

KUALIFIKASI PENILAIAN KUESIONER 

Skor Kriteria Nilai 
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5 Sangat Setuju 

4 Setuju  

3 Netral 

2 Tidak Setuju 

1 Sangat Tidak Setuju 
 

Setelah pengumpulan data kuesioner selesai, langkah 

berikutnya melakukan rekapitulasi hasil perhitungan untuk 

mendapatkan nilai akhir dari pertanyaan kuesioner. Detail 

mengenai rumus perhitungan penilaian sebagai berikut:  

𝑃 = 
∑x 

N
 × 100%  

Keterangan:  

𝑃 = persentase skor  

∑𝑥 = jumlah skor  

𝑁 = skor maksimal  

Penentuan tingkat kelayakan permainan interaktif ini 

ditunjukkan pada kriteria penilaian sebagai berikut: 

 

TABEL V 

KATEGORI KELAYAKAN 

Persentase (%) Tingkat 

Kelayakan 

Keterangan 

85-100 
Sangat 

layak 

Dapat 

digunakan dan 

tanpa revisi 

70-85 Layak  

Dapat 

digunakan 

dengan revisi 

kecil 

50-70 
Kurang 

layak 

Banyak revisi 

dan tidak 

dapat 

digunakan 

1-50 Tidak layak 
Tidak dapat 

digunakan 

 

TABEL VI 
HASIL PENGUJIAN APLIKASI 

No Pertanyaan 

Skala Jawaban 

1 2 3 4 5 

1 

Aplikasi AR 

sudah 

interaktif. 

0 0 0 6 14 

2 

Ketepatan 

informasi 

desain rumah 

yang 

disampaikan 

jelas. 

0 0 3 6 11 

3 

Aplikasi AR 

dapat 

menarik 

pengguna 

untuk 

membeli 

rumah. 

0 2 3 4 11 

4 

Aplikasi AR 

dapat 

digunakan 

dengan 

mudah. 

0 1 1 5 13 

5 

Tidak 

terdapat 

bug/error 

ketika 

menggunakan 

aplikasinya. 

0 0 4 5 11 

Total 0 3 11 26 60 

 

Skor hasil pengujian: 

∑𝑥 = (3 x 2) + (11 x 3) + (26 x 4) + (60 x 5) 

∑𝑥 = 6 + 33 + 104 + 300 

∑𝑥 = 443 

 

Skor Maksimal: 

𝑁 = 5 (jumlah pertanyaan) x 5 (nilai tertinggi) x 20 (responden) 

𝑁 = 500 

 

Presentase:  

𝑃 = 
∑x

N
 × 100%  

𝑃 = 
443

500
 × 100%  

𝑃 = 88,6% 

 

Berdasarkan hasil rekapitulasi data pada tabel pengujian 

aplikasi didapatkan presentase nilai akhir 88,6% dengan 

kategori sangat layak dan dapat digunakan tanpa revisi.  
 

V. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian/riset pada aplikasi Augmented 

Reality rumah, maka dapat diambil kesimpulan sebagai 

berikut: 

1. Teknologi Augmented Reality dapat diterapkan 

sebagai strategi pemasaran rumah untuk menarik 

perhatian masyarakat. Augmented Reality juga dapat 

dijadikan inovasi sebagai media pemasaran di masa 

pandemic covid-19. 

2. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi menggunakan 

pertanyaan kuesioner dengan Google Forms yang 

telah dilakukan ke pengguna aplikasi AR ini, 

didapatkan presentase nilai 88,6% dengan kategori 

sangat layak dan dapat digunakan tanpa revisi. 
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