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ABSTRACT 
Augmented reality in advertising and visualization of residential buildings to facilitate the 
provision of information and the presentation of information to consumers and potential 
consumers in residential areas for the bidding and presentation process, using fewer 
paper brochures and reducing the waste of paper and energy required to disseminate 
information there. This new technology will certainly increase the attractiveness and 
improve the efficiency of information transfer. This augmented reality application is a 
technology that allows objects or information to be displayed in 3D and viewed from a 
perspective that is very similar to the shape of the original object. The method used to 
create this application is (research and development). The steps include analyzing the 
potential and problems through preliminary research through desk study of field research, 
data collection through observation, and data collection through research. 
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PENDAHULUAN 
Perumahan (tempat tinggal) merupakan salah 
satu kebutuhan pokok manusia yang sangat 
penting, Rumah yang layak tidak harus mewah 
tetapi harus cukup nyaman, layak huni dan 
memenuhi kebutuhan kesehatan. Desain rumah 
yang baik mencakup keseimbangan tata letak, 
pencahayaan, keamanan dan estetika [1]. Di 
sektor real estate, penyedia jasa menggunakan 
brosur dan majalah untuk memamerkan dekorasi 
bangunan. Namun cara ini kurang efektif karena 
pelanggan sulit memvisualisasikan bangunan 
dan interior secara akurat. Augmented reality 
(AR) merupakan solusi yang menyediakan 
gambar real-time yang mendukung visualisasi 
interaktif desain bangunan. Hal ini meningkatkan 
efektivitas pemasaran dan membantu pelanggan 
melihat properti dalam bentuk tiga dimensi [2]. 

Kegiatan promosi dan periklanan sudah 
sering kita jumpai dimedia-media yang sudah 
berjalan sejak dulu, tujuan dari promosi dan 
periklanan sendiri adalah memberikan sebuah 
gambaran suatu produk atau informasi dari 
sebuah barang atau tempat yang memiliki nilai 
jual [3], pemberian informasi ini tidak luput dari 
tujuan untuk menarik ketertarikan pembaca untuk 
melihat dan juga mempelajari isi dari iklan 
tersebut sehingga akan muncul sebuah giringan 
untuk pembaca untuk memiliki isi dari iklan yang 

dimunculkan, salah satu teknologi canggih saat 
ini yang dapat kita gunakan untuk media promosi 
dan periklanan adalah augmented reality [4]. 

Dengan adanya aplikasi yang 
memanfaatkan teknologi ini tentunya akan 
membantu proses promosi penjualan rumah 
akan menjadi lebih mudah dan menarik [5], 
sehingga proses penjualan rumah akan 
meningkat dikarenakan teknologi baru yang 
digunakan sedang banyak digandrungi semua 
kalangan karena hasil tampilannya yang menarik. 
Tentunya dengan adanya aplikasi ini akan sangat 
berguna untuk para developer pembuat dan 
penjual 37 rumah [6]. 

Tujuan pembuatan artikel ini adalah 
merancang dan membuat aplikasi visualisasi 
augmented reality untuk desain rumah 3 dimensi 
berbasis android pada perumahan tipe 35/90 dan 
36/84. Aplikasi ini akan memberikan informasi 
lengkap kepada calon pembeli dan memudahkan 
bagian pemasaran untuk memamerkan rumah di 
mana saja. Augmented reality adalah teknologi 
yang menggabungkan objek virtual dua dimensi 
atau tiga dimensi ke dalam lingkungan dunia 
nyata melalui media perangkat mobile kemudian 
memproyeksikan objek virtual tersebut secara 
real time [7]. 

Pesatnya perkembangan teknologi 
augmented reality memberikan dampak positif 
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terhadap perkembangan sistem informasi 
pendukung perangkat teknologi yang dapat 
digunakan dalam berbagai aspek kehidupan, 
termasuk pendidikan, hiburan, pariwisata dan 
perdagangan rumah, yang semuanya 
berkontribusi terhadap kenyamanan pencarian 
suatu tempat dan juga penggambaran sebuah 
benda [8], terutama bentuk bangunan rumah 
sesuai dengan tema aplikasi yang telah dibuat 
.Augmented reality ini merupakan sebuah 
teknologi yang memungkinkan kita untuk dapat 
menampilkan objek atau informasi yang 
ditampilkan dalam bentuk 3D dan dapat dilihat 
dari sudut pandang yang sangat mirip dengan 
bentuk objek aslinya, sehingga pemahan akan 
benda yang ditampilkan akan menjadi lebih 
mudah dan efisien [9]. 

Aplikasi teknologi augmented reality (AR) 
telah banyak diterapkan di berbagai industri dan 
diperkirakan akan mengalami pertumbuhan 
signifikan di masa depan [10]. AR digunakan 
dalam hiburan, periklanan, pembelajaran dan 
promosi pariwisata. Dalam konteks media 
periklanan dan visualisasi bangunan, termasuk 
perumahan, AR memungkinkan penyajian desain 
bangunan dalam formatvirtual 3D yang 
terintegrasi dengan dunia nyata [11]. Hal ini 
membantu calon pembeli atau pengguna 
memahami desain bangunan secara lebih detail. 
AR menggabungkan dunia virtual 3D dengan 
lingkungan fisik, memungkinkan pengguna 
melihat desain bangunan secara detail. 
Penerapan AR pada materi promosi 
pembangunan, termasuk perumahan, 
menawarkan alternatif menarik untuk 
mempromosikan pembangunan perumahan, 
yang pada akhirnya meningkatkan daya tarik dan 
pemahaman pengetahuan calon pembeli tentang 
desain dan potensi properti [12]. 
 
METODE PENELITIAN 
Dalam pembuatan proyek aplikasi ini 
menggunakan metode waterfall yang meliputi 
analisis, desain, implementasi dan pengujian. 

 
Gambar 1. Alur metode SDLC dengan 

pendekatan waterfall 
1. Analisis 

    Dalam tahap ini penelitian yang meliputi 
wawancara, tinjauan literartur digunakan sebagai 
acuan untuk pengumpulan data dan analisis 
kebutuhan sistem. 
2. Desain Sistem 
    Pada tahap ini desain aplikasi dibuat dan 
dirancang sedemikian rupa sebagai acuan dalam 
pembuatan proyek aplikasi. 
3. Implementasi 
    Pada tahap ini adalah pengembangan dari 
desain sistem  menjadi aplikasi yang 
sebenarnya, pada fase ini dimulai Ketika desain 
sistem selesai dibuat lalu diterapkan kedalam 
program sehingga  menjadi aplikasi yang telah 
ditentukan didalam desain sistem. 
4. Pengujian 
     Tahap yang terakhir dalam pembuatan sistem 
ini adalah pengujian, pada tahap pengujian ini 
proyek aplikasi yang sudah selesai dibuat akan 
diuji setiap bagiannya untuk memastikan semua 
dapat berfungsi dengan baik. 
 
      Metode marker based tracking adalah salah 
satu metode yang ada dalam penggunaan 
teknologi AR dengan fungsi menampilkan 
gambar tiga dimensi sesuai dengan target 
marker based yang telah ditentukan, Marker 
based ini akan bekerja sebagai pemicu tampilnya 
gambar tiga dimensi didalam aplikasi [13]. 
 
A. Analisis Kebutuhan 
     Pada tahap analisis kebutuhan memaparkan 
semua alat dalam pembuatan proyek aplikasi 
yang meliputi perangkat keras dan perangkat 
lunak yang digunakan dalam pembuatan aplikasi. 
a. Analisis Perangkat keras/Hardware 
    Perangkat keras yang digunakan untuk 
membuat proyek aplikasi adalah laptop dengan 
sistem operasi windows 10, Processor intel core i7-
1330, 3.30GHz, memory 16GB, Storage 512GB. 
b. Analisis Kebutuhan Mobile 
     Dalam proyek ini membutuhkan tingkatan android 
seri 8 keatas agar aplikasi dapat berjalan dengan 
lancar, untuk spesifikasi perangkat yang digunakan 
adalah Android 8 (Oreo) RAM 6GB. 
C. Analisi Kebutuhan Perangkat Lunak/Software 
     1. Unity 3D, sebagai alat untuk membuat aplikasi 
     2. Vuforia engine, sebagai database marker 
     3. Blender, untuk membuat gambar 3D 
     4. Visual Studio, untuk membuat sourcecode 
     5. Figma, untuk membuat desain aplikasi 
 
B. Desain Sistem 
Desain aplikasi ini merupakan sebuah kerangka untuk 
menentukan atau menata suatu sistem halaman dari 
tampilan interface mobile sistem. Perancangan 
desain tampilan biasanya dilakukan sebelum 
membuat sistem untuk mengetahui gambaran proses 
sistem dan halaman sistem yang dikembangkan, 
untuk alur sistem dijelaskan pada flowchart dibawah 
ini.  
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Gambar 2. Flowchart Aplikasi 

 
Pada gambar diatas menjelaskan bagaimana 
sistem aplikasi berjalan, dimulai dengan 
membuka aplikasi, pengguna akan disuguhkan 
beberapa menu yang dapat diilih yaitu menu 
scan, menu video,menu download, menu maps, 
menu panduan. 

Didalam menu scan marker pengguna 
dapat melakukan scan marker yang akan 
memunculkan gambar 3D rumah, didalam menu 
menu video pengguna akan disuguhkan video 
iklan tentang rumah yang dipromosikan, lalu 
pada menu download pengguna dapat 
melakukan download marker, pada menu maps 
pengguna dapat melihat peta titik lokasi rumah 
yang dijual dan yang terakhir menu panduan 
berisi panduan fungsi semua menu. Setelah 
memilih semua menu, pengguna akan diarahkan 
kembali ke halaman menu utama, jika proses 
penggunaan aplikasi sudah selesai maka 
pengguna dapat keluar dari aplikasi. 

Selanjutnya adalah pemaparan 
storyboard, tujuan dari storyboard adalah untuk 
memberikan gambaran umum tentang aplikasi 
yang telah dibuat. storyboard untuk aplikasi ini 
ditunjukkan pada tabel berikut. 

 
Tabel 1. Storyboard Aplikasi 

Scene Gambar Keterangan 

Menu Scan 

 

Didalam menu 
scan ini aplikasi 
dapat membuka 
kamera yang 
dapat digunakan 
untuk 
melakukan scan 
dan 
menampilkan 
gambar 3D 
rumah. 

Menu Video 

 

Menu video 
menampilkan 
video iklan 
rumah yang 
dipromosikan. 

Menu 
Download 

 

Pada menu 
download 
marker 
pengguna dapat 
mendownload 
marker baru. 

Menu Maps 

 

Didalam menu 
maps berisikan 
titik lokasi 
rumah yang 
dipromosikan 
yang sudah 
ditetapkan, 
sehingga 
pengguna dapat 
langsung 
melihat lokasi 
rumah terebut 

Menu 
Panduan 

 

Menu panduan 
pengguna berisi 
panduan 
penggunaan 
dan fungsi 
masing-masing 
menu untuk 
membantu 
pengguna 
dalam 
pengoperasian 
aplikasi 

 
C. Tahap Pembangunan 

Tahap pertama dalam pembagunan 
aplikasi ini adalah mempersiapkan Software yang 
dibutuhkan terutama software unity untuk 
membangun aplikasi, Langkah selanjutnya 
membuat scene untuk semua menu terlebih 
dahulu, hal ini agar memudahkan kita dalam 
memasukan kebutuhan isi masing-masing menu 
nantinya, seperti pada gambar dibawah.  
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Gambar 3. Proses Pembuatan Menu 
 
Pada gambar diatas pembuatan semua scene  
dilakukan untuk mempermudah pengisian semua 
bagian bagian menu, dengan menambah canvas 
lalu tambahkan desain yang telah dibuat 
sebelumnya, setelah itu tambahkan button 
function  untuk memberikan tombol pada tiap 
bagian menu. 

Jika semua menu sudah selesai dibuat, 
Langkah selanjutnya adalah menyimpan target 
marker  kedalam database vuforia yang nantinya 
akan dipanggil kedalam unity untuk dikoneksikan 
dengan gambar 3D yang akan ditampilkan. 

 

Gambar 4. Pembuatan Target Marker 
 

Setelah selesai membuat target marker di vuforia 
Langkah selanjutnya adalah memasukan target  
marker yang telah kita buat sebelumnya kedalam 
unity dan mengkoneksikannya dengan gambar 
3D yang nantinya akan ditampilkan seperti pada 
gambar dibawah. 

 Gambar 5. Penyambungan Gambar 3D dengan 
Marker 

 
HASIL DAN PEMBAHASAN 
Dalam perancangan dan pembuatan proyek 
aplikasi ini berjalan dengan baik sesuai dengan 
rencana dan aplikasi dapat berjalan dengan baik, 
berikutnya pemaparan seluruh hasil pembuatan 
proyek aplikasi ini akan disampaikan dengan 
keterangan dan gambar. 
 
A. Implementasi Sistem 

Halaman utama  berisi pilihan menu 
yang memiliki tugas dan informasi masing-
masing bagian menu, dalam halaman utama 
pada aplikasi ini terdapat menu scan, meu 
video,menu download, menu maps dan juga 
menu panduan pengguna. 

 

 
Gambar 6.  Menu Utama 

 
Pada menu scan gambar rumah akan 

memberikan akses kamera kepada pengguna 
yang dipergunakan untuk melakukan scaning 
pada marker yang nantinya akan memunculkan 
objek 3D spada layar device, pada halaman ini 
proses penampilan gambar 3D akan dilakukan 
oleh sistem saat kamera mendeteksi marker, 
setelah gambar 3D muncul, pengguna dapat 
melakukan zoom in dan zoom out pada gambar 
3D yang ditampilkan didalam menu ini juga telah 
disiapkan satu buah tombol back dengan tujuan 
kembali ke dalam menu utama. 

 

http://ejournal.ust.ac.id/index.php/Jurnal_Means/


Volume 9 No. 2, Desember 2024  MEANS (Media Informasi Analisa dan Sistem)  
http://ejournal.ust.ac.id/index.php/Jurnal_Means/  p-ISSN: 2548-6985, e-ISSN:2599-3089 

Energy Efficiency Analysis of LED, CFL, and Incandescent Bulbs with Smart Energy Management (SEM) 
Technology  
Oleh : Lawrence Adi Supriyono, Yuli Fitrianto, Dwi Setiawan, Kartiko Eko Putranto, Amalia Shifa Aldila 

158 

Gambar 7. Tampilan Hasil Scan Marker 
 

Halaman video iklan adalah menu video 
promosi atau iklan yang dibuat oleh development 
yang diunggah dalam platform mereka dan 
dikoneksikan kedalam aplikasi sehingga dapat 
menampilkan video iklan rumah yang 
dipromosikan. 

 

         Gambar 8. Tampilan Menu Video 
 

Halaman download marker adalah 
halaman yang berisi marker yang dapat  
didownload oleh pengguna untuk menampilkan 
gambar lain, hasil download dari menu ini adalah 
gambar target marker sehingga pengguna tinggal 
melakukan scanning ke gambar target untuk 
melihat gambar yang sudah diunduh. 

 
  

    Gambar 9. Menu Download 
 

Halaman maps berisi denah lokasi pasti 
tempat rumah yang dipromosikan yang telah 
ditentukan, pengguna dapat melihat lokasi dan 
mengikuti petunjuk arah didalam maps, hal ini 
bertujuan agar pengguna dapat menuju tempat 
rumah yang dipromosikan apabila tertarik setelah 
melihat penggambaran rumah 3D pada menu 
sebelumnya. 

 

            Gambar 10. Menu Maps 
 

Menu panduan pengguna berisi 
keterangan semua isi didalam menu utama 
beserta fungsi masing-masing menu didalamnya 
yang nantinya mempermudah pengguna dalam 
mengoperasikan aplikasi. 
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Gambar 10. Menu Panduan 

 
B. Pengujian Compability 

Pengujian compability dilakukan untuk 
mencari tahu apakah aplikasi ini dapat berjalan 
dengan baik atau mengalami kendala saat 
dioperasikan, dalam pengujian ini digunakan 
bebera device smartphone sebagai bahan alat 
test dengan spesifikasi yang berbeda beda, 
berikut adalah hasil test yang telah dilakukan. 
 

Device Spesifikasi Fungsi 
kamera 

Jarak/
Waktu 

Aplikasi 
berjalan 

Xiaomi 
note 9 

Mediatek 
MT7669/ 
RAM 6GB  







30-
50cm/ 
2,05 
detik 







Poco 
F4 

Qualcom 
SM8250/ 
RAM 8GB 





30-
50cm/ 
1 detik 





Vivo z1 
pro 

Qualcom 
SDM712/ 
RAM 6GB 







30-
50cm/ 
1,5 
detik 







Oppo 
reno 8 

Mediatek 
1700/ 8GB 







30-
50cm/ 
1,5 
detik 







Redmi 
note 8 

Qualcom 
SDM665/ 
RAM 6GB 







30-
50cm/ 
1,05 
detik 







 
Pada hasil pengujian diatas dapat ditarik 
Kesimpulan bahwa jarak terdekat antara kamera 
dengan targer marker adalah 30cm untuk 
mendapatkan tampilan gambar 3D yang bagus, 
sedangkan jarak paling jauh kamera dalam 
mendeteksi marker adalah 50cm.  
 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil penelitian dapat disimpulkan 
penelitian pembuatan aplikasi Iplementasi 
Augmented Reality Sebagai Media Promosi Dan 
Visualisasi Bangunan Rumah dengan 
menggunakan teknologi augmented reality dan 
marker-based dengan metode pendekatan 
waterfall ini berhasil diimplementasikan menjadi 
aplikasi yang dapat digunakan untuk membantu 
pengguna dalam mencari informasi dan 
gambaran rumah yang ingin dicari, secara tidak 
langsung aplikasi ini juga membantu penjual 
rumah dalam mempromosikan rumah yang akan 
dijual, sehingga proses  promosi rumah menjadi 
lebih efisien dan lebih informatif. 
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