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Abstrak 

 

Penelitian ini mengembangkan aplikasi katalog rumah berbasis Android dengan penerapan teknologi 

Augmented Reality (AR). Aplikasi ini menggunakan metode marker-based dan fitur melihat ruangan 

dalam tampilan 360 derajat. Pendekatan Research and Development (R&D) digunakan dalam analisis 

kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian aplikasi. Hasil analisis kebutuhan pengguna dan 

tinjauan literatur digunakan untuk merancang aplikasi katalog rumah dengan fitur AR. Dalam 

implementasi, teknik marker-based tracking digunakan untuk melacak marker pada rumah yang ingin 

ditampilkan. Fitur melihat ruangan dalam tampilan 360 derajat memungkinkan pengguna untuk 

menjelajahi ruangan secara virtual. Evaluasi dilakukan melalui pengujian aplikasi yang melibatkan 

partisipasi pengguna potensial. Pengguna memberikan tanggapan positif terhadap akurasi, stabilitas, 

dan fitur-fitur yang disajikan dalam aplikasi ini. Penelitian ini berkontribusi dalam pengembangan 

aplikasi katalog rumah dengan teknologi AR pada platform Android, yang dapat memberikan 

pengalaman pengguna yang interaktif dan realistis. 

Kata Kunci — Augmented Relity, Katalog, Unity, Perumahan. 

 

 

PENDAHULUAN 

Perkembangan bisnis properti saat ini menunjukkan tren yang pesat dengan 

meningkatnya permintaan pasar dan persaingan di dalam industri tersebut. Tingginya 

permintaan pasar sejalan dengan banyaknya perusahaan yang menawarkan produk properti 

mereka melalui berbagai metode, termasuk pemanfaatan media sosial dan penggunaan katalog 

perumahan dalam bentuk buku. Katalog merupakan salah satu media promosi yang efektif 

selain pemasangan iklan seperti brosur, billboard, dan media promosi lainnya. Katalog berasal 

dari bahasa latin “catalogus”, yang berarti daftar barang atau benda yang disusun untuk tujuan 

tertentu. Dari definisi tersebut dapat disimpulkan bahwa katalog merupakan daftar dari koleksi 

barang-barang yang disusun secara sistematis, sehingga memungkinkan seseorang yang 
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melihat dapat mengetahui dengan mudah barang-barang apa saja yang dimiliki oleh suatu 

perusahan. (Riyanto & R, 2015). 

Meskipun katalog masih digunakan sebagai media promosi, calon pembeli sering kali 

menghadapi kebingungan dalam membayangkan bentuk dan tampilan rumah yang akan 

dibangun. Katalog menggunakan objek dua dimensi (2D) dengan sudut pandang yang terbatas. 

Sebagai akibatnya, pembeli sering harus mengunjungi kantor pemasaran untuk mendapatkan 

informasi dan gambaran yang lebih jelas. Namun, dengan perkembangan teknologi yang pesat, 

perusahaan kini dapat mengadopsi strategi promosi dan pengenalan produk atau jasa mereka 

melalui teknologi Augmented Reality yang interaktif. (Nurdiansyah & Choiron, 2018).  

Augmented Reality adalah teknologi yang menggabungkan benda maya dua dimensi dan tiga 

dimensi kedalam sebuah lingkungan nyata tiga dimensi lalu memproyeksikan benda-benda 

maya tersebut dalam waktu nyata. (Muntahanah et al., 2017). 

Augmented Reality (AR) saat ini telah dimanfaatkan dalam berbagai bidang kehidupan 

manusia dan diperkirakan akan terus berkembang dengan pesat. Penggunaan Augmented 

Reality sangat membantu pengguna dalam memahami informasi dengan lebih baik, termasuk 

pada aplikasi katalog AR. Aplikasi ini menyediakan berbagai informasi mengenai perumahan, 

termasuk spesifikasi bangunan, objek 3D rumah yang ditawarkan, dan rendering objek. Dengan 

adanya aplikasi ini, tugas tim pemasaran menjadi lebih ringan dan mudah dalam 

menyampaikan informasi mengenai perumahan yang ditawarkan kepada calon pembeli. 

Dengan memanfaatkan teknologi AR pada katalog rumah dapat ditampilkan secara maya dalam 

bentuk 3D. Salah satu metode yang dapat digunakan adalah metode Marker based.  Aplikasi 

katalog rumah berbasis Android ini membutuhkan video streaming dari kamera sebagai 

inputnya. Aplikasi ini kemudian menggunakan sistem pelacakan (tracking) untuk mendeteksi 

dan mengenali penanda (marker). Setelah marker berhasil dideteksi, model rumah 3D akan 

muncul di atas marker tersebut, menciptakan ilusi seolah-olah model tersebut nyata dalam 

lingkungan nyata. (Muntahanah et al., 2017). 

Berdasarkan uraian latar belakang di atas, maka akan dilakukan penelitian dengan  judul 

“Penerapan Teknologi Augmented Reality Pada Aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android”. 

METODE PENELITIAN 

1. Lokasi Penelitian 

Penelitian dilakukan di Perumahan Villa Permata yang terletak di desa Pematang 

Cengkring, Kec. Medang Deras, Kabupaten Batu Bara, Sumatera Utara 21258, Indonesia. 

Penelitian ini direncanakan  berlangsung selama empat bulan. 

2. Metode Penelitian 

Metode penelitian Research & Development (R&D) digunakan dalam proses 

pengembangan produk serta pengujian kegunaan produk. Pratomo dan Agus (2015) 

menjelaskan bahwa R&D merupakan usaha dalam menciptakan produk seperti materi, media, 

alat, atau cara dalam mengatasi masalah tertentu. Menurut Hermawan (2019), penelitian dan 

pengembangan adalah proses membuat produk baru atau meningkatkan produk yang sudah ada. 
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Pemilihan metode penelitian R&D dipilih sesuai dengan tujuan penelitian yang bertujuan 

untuk menghasilkan media promosi perumahan. Skema penelitian R&D yang digunakan dapat 

ditemukan dalam gambar berikut ini: 

Gambar 1 Skema Penelitian dalam R&D. 

• Identifikasi masalah dilakukan dengan mengidentifikasi masalah yang ada dan 

potensial di lokasi penelitian serta memberikan solusi berupa Penerapan Teknologi 

Augmented Reality Serta Fitur 360 Pada Katalog Rumah Berbasis Android. 

• Pengumpulan data dilakukan dengan mengumpulkan informasi dan data yang 

diperlukan sebagai dasar untuk pembuatan Aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android. 

• Desain produk melibatkan pendesainnan awal dari aplikasi yang ingin dikembangkan. 

• Validasi desain dilakukan oleh ahli serta memiliki keahlian di bidangnya untuk 

memastikan kualitas dan kevalidan desain aplikasi. 

• Revisi desain produk dilakukan dengan mempertimbangkan masukan dan keinginan 

dari Perumahan Villa Permata, serta melakukan perubahan yang diperlukan setelah 

menemukan kelemahan dalam aplikasi. 

• Uji coba pemakaian melibatkan uji coba aplikasi Katalog Rumah Berbasis Android di 

lokasi penelitian untuk menguji fungsionalitas dan kinerja aplikasi tersebut. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

1. Hasil Penelitian 

Hasil penelitian Penerapan Teknologi Augmented Reality Pada Aplikasi Katalog 

Rumah menghasilkan sebuah apilkasi AR yang berbasis android. 

a. Tampilan Halaman Menu Utama 

Di halaman utama aplikasi, terdapat beberapa tombol menu yang dirancang 

untuk memberikan akses ke berbagai halaman lain di dalam aplikasi. Di antara tombol 

menu yang terdapat di halaman utama ini adalah tombol maps, tombol exit, dan tombol 

start. 

 

 
Gambar 2. Tampilan Halaman Menu Utama 
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b. Tampilan Halamn loading 

Tampilan halaman loading muncul setelah tombol start di halaman menu utama 

ditekan pada aplikasi, memunculkan animasi loading  yang berjalan  

 
Gambar 3. Tampilan Halaman loading 

c. Tampilan halaman scan AR  

Pada halaman scan AR, terdapat tampilan kamera Android yang memungkinkan 

pengguna untuk memindai gambar tertentu. Selain itu, halaman ini juga menampilkan 

animasi 3D yang terhubung dengan gambar yang dipindai tersebut. Terdapat beberapa 

tombol pada halaman ini, seperti tombol putar, tombol ukuran, tombol lihat 360, dan 

tombol info. Setiap tombol memiliki fungsinya masing-masing dan beroperasi dengan 

semestinya. 

 
Gambar 4. Tampilan halaman Scan AR 

d. Tampilan halaman Info 

Halaman info adalah tampilan yang menyajikan informasi mengenai berbagai 

jenis rumah beserta harga-harganya. Pada halaman ini, terdapat sejumlah elemen 

seperti tombol, gambar, teks, digunakan untuk memberikan informasi secara menarik 

dan interaktif kepada pengguna. 

 
Gambar 5. Tampilan halaman info 

e. Tampilan halaman menu 360 

Halaman menu 360 menampilkan tiga jenis tipe rumah 36, 35 dan 75 yang 

masing-masing berisi ruangan yang dapat dilihat secara 360 derajat dari segala arah..  



5 

 

 
Gambar 6. Tampilan halaman menu 360 

f. Tampilan halaman type 36 

Halaman type 36 menampilkan 360 derajat ruangan perumahan yang 

menampilkan fasilitas-fasilitas yang tersedia dalam bentuk 3D. 

 
Gambar 7. Tampilan halaman menu 360 type 36 

2. Instrumen Pelaksanaan Evaluasi 

Evaluasi aplikasi dilakukan menggunakan cara kuesioner yang mana menggunakan 

30 responden yang diambil melalui google form. Pertanyaan yang diajukan kepada 

responden merupakan tingkat kepuasan, seberapa bagus fitur yang digunakan dan lainnya 

dengan skala nilai sangat buruk, buruk, normal, baik dan sangat baik. 

Total nilai responden dihitung melalui nilai yang diberikan responden dari sangat 

buruk sampai sangat baik yaitu 1 sampai 5. Dari 30 responden, Jumlah maksimum nilai (5 

x jumlah responden): 5 x 30 = 150 , total nilai yang didapatkan dijumlah kemudian dibagi 

dengan nilai maksimal dan dikalikan dengan 100%. Nilai responden terendah adalah 

78,67% dengan tipe pertanyaan yang berhubungan dengan tombol ukuran. Nilai tertinggi 

adalah pertanyaan yang berhubungan dengan fitur untuk melihat 360 interior dengan nilai 

responden 90%. Hasil pengujian aplikasi oleh pengguna dapat dilihat pada Tabel berikut. 

Tabel 1. Instrumen Evaluasi Pengguna 
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KESIMPULAN 

Berdasarkan proses implementasi dan pengujian sistem yang dilakukan oleh penulis 

pada Penerapan Teknologi Augmented Reality serta Fitur 360 pada Katalog Rumah Berbasis 

Android, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Penelitian ini menghasilkan aplikasi promosi yang terdiri dari beberapa halaman, 

termasuk halaman menu utama, halaman loading, halaman scan AR, tombol putar, 

tombol 360, serta halaman maps. Terdapat berbagai tombol menu Pada halaman scan 

AR, seperti tombol putar, tombol ukuran, dan tombol info. Pada halaman 360, terdapat 

tombol gyroscope untuk melihat secara 360 dan tombol touch untuk berpindah 

penglihatan. Semua tombol tersebut berfungsi dengan baik. Aplikasi promosi ini dibuat 

dengan teknologi augmented reality dan berbasis android. Untuk membuat aplikasi 

android dan objek 3D-nya, digunakan aplikasi unity dan sketchup. 

2. Berdasarkan pengujian black box, kesimpulan menunjukkan bahwa aplikasi katalog 

perumahan 3D berbasis Android ini berjalan dengan baik dan tidak mengalami 

kesalahan selama proses fungsional. Aplikasi ini sesuai dengan harapan yang telah 

ditetapkan. 
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