IN-FEST 2023
Seminar Nasional Informatika — FTI UPGRIS

Volume 2023 { I N - F EST }

INFORMATICS FESTIVAL 2023

Pembuatan Aplikasi Pemasaran Perumahan Menggunkan
Augment Reality

Gani Satria Pambudi™, Yoga Prisma Yudha?, Inung Diah Kurniawati®
123 Teknik Informatika, Universitas PGRI Madiun, Kota Madiun

Email korespodensi: ganisatO1l@gmail.com

Abstract.

The design of the marketing application at gstudio uses augmented reality so that it can
attract consumers because consumers can see the shape of the house that will be built
realistically. The marketing application makes it easy for marketing officers to consumers.
The purpose of this research is to replace hvs paper which is less innovative than Augment
Reality technology. The method used in this study uses the MLDC (Multimedia Development
Life Cycle) method. The results of this study indicate that this application was made using
SketchUp and the Unity 3D application.
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Abstrak

Perancangan aplikasi pemasaran di gstudio menggunakan augment reality sehingga
dapat menarik konsumen di karenakan konsumen dapat melihat bentuk rumah yang akan di
bangun secara realistik. Pada aplikasi pemasaran perumahan memudahkan petugas
pemasaran kepada konsumen. Tujuan penelitian ini adalah menggantikan kertas hvs yang
kurang inovatif di banding teknologi Augment Reality. Metode yang dilakukan dalam
penelitian ini menggunakan metode MLDC (Multimedia Development Life Cycle). Hasil
penelitian ini menunjukan bahwa aplikasi ini di buat menggunkan sketchup dan aplikasi Unity
3D.

Kata kunci: Arsitektur, Unity 3D, Sketchup, Augment reality

1. Pendahuluan

Teknologi pada zaman sekarang ini sangatlah berkembang pesat, khususnya pada
teknologi informasi. Salah satu perkembangan teknologi informasi adalah multimedia.
Multimedia sendiri sering digunakan untuk mengembangkan sebuah desain 3 dimensi (3D).
Modelling 3D sendiri sering digunakan untuk membuat sebuah ilustrasi sebelum masuk ke
tahap pengembangan. Adanya desain 3D akan membuat konsep desain menjadi lebih
mudah dimengerti dan dipahami [1]. Contoh dari penerapan desain 3D adalah di bidang
arsitektur.

Dalam bidang arsitektur seperti contohnya desain interior maupun exterior, aristek
mampu menggambarkan desain yang akan di bentuk dalam media cetak, dengan tujuan
konsumen yang akan menggunakan jasa arsitek paham bentuk desain sebelum di bangun di
dunia nyata. Gstudio adalah sebuah perusahaan pemasaran jasa visualisasi arsitek di Kota
Madiun. Gstudio bergerak membantu arsitek dalam mendesain dan memvisualisasikan ide
dari arsitek yang bertujuan untuk membuat suatu detail gambaran exterior dan interior yang
nantinya akan dipasarkan kepada konsumen yang membutuhkan.

Dalam memasarkan dan menjual desain ke klien, Gstudio masih menggunakan gambar
yang di cetak di lembar HVS, dan pasti menghabiskan banyak biaya dan waktu, dan belum
memanfaatkan media teknologi. Maka dari itu, dibutuhkan sebuah aplikasi untuk memasarkan
dan menjual desain kepada klien agar pemasaran lebih mudah dan bisa dijangkau di mana
saja. Untuk menjadikan sebuah aplikasi, dibutuhkan modelling 3D agar klien lebih mudah
memahami karena desain rumah akan di visualisasikan dalam bentuk real melalui tahapan
desain 3D. Aplikasi ini nantinya akan memanfaatkan teknologi Augment Reality. Augmented
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reality adalah sebuah teknologi yang meningkatkan dunia nyata dengan menampilkan
visualisasi digital ke tampilan pengguna di sekitar. Konten digital ini antara lain dapat mencakup
gambar, video, dan model 3D [2].

Tujuan dari penelitian ini adalah membantu GStudio untuk memasarkan dan menjual
desain yang akan diberikan kepada klien dengan menggunakan modelling 3D. Untuk
mendukung proses penelitian ini, penulis menggunakan sebuah software khusus untuk
merancang desain 3D. Software yang digunakan penulis pada penelitian ini adalah unity 3D.
Unity 3D adalah sebuah aplikasi untuk membentuk sebuah obyek 3D dalam pembuatan video
games, visualisasi arsitektur dan animasi 3D [3]. Tak hanya itu, penulis juga menggunakan
software SketchUp untuk membuat pemodelan rumah. Sketchup sendiri merupakan software
modelling 3D yang dirancang untuk arsitek, insinyur sipil, dan profesi lain yang terkait bidang
3D [4].

2. Metode

Pada penelitian ini, penulis menggunakan metode MLDC (Multimedia Development
Life Cycle) dalam mengembangkan modeling desain rumah 3D. Metode MLDC biasanya
digunakan dalam pengembangan produk multimedia. Dalam pengembangannya sendiri
terdiri dari enam tahap, yaitu tahap concept (pembuatan konsep), tahap design (persiapan
desain), tahap material collecting (pengumpulan bahan), tahap assembly (perancangan),
tahap testing(pengujian) dan yang terakhir adalah tahap distribution (distribusi) [5]. Skema
MLDC bisa dilihat pada Gambar 1.

Step 1

Concept

Step 6 ‘ Step 2
Distribution Design

Multimedia Development Life Cycle ’
| (MDLC) |

Step 5 ‘ | Step 3

Testing \\ / Material Collecting

Step 4
Assembly

Gambar 1. Multimedia Development Life
Cycle (MLDC)

Penulis akan menjabarkan apa saja keenam tahapan dalam perancangan
penelitian ini. Penjabarannya sebagai berikut:
1. Concept
Tahap concept (pembuatan konsep) adalah tahapan yang bertujuan untuk
menentukan desain ilustrasi 3D. Dalam penelitian ini, penulis menentukan
desain rumah yang akan diilustrasikan ke dalam 3D.
2. Design
Tahap design merupakan tahapan perancangan dan pembuatan model 3D pada
perangkat lunak Unity 3D dan SketchUp. Pada tahapan ini, penulis akan
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menentukan bahan apa saja yang digunakan selama proses pembuatan produk
nyata.

3. Material Collecting
Tahap material collecting (pengumpulan bahan) merupakan tahapan dalam
menentukan material dan bahan yang akan digunakan sesuai dengan keinginan
klien.

4. Assembly
Tahap assembly (perancangan) adalah tahapan perancangan desain ilustrasi
3D modelling desain eksterior rumah yang diinginkan oleh klien.

5. Testing
Tahap testing (pengujian) bertujuan untuk mengevaluasi dan memastikan hasil
yang didapat sesuai keinginan penulis.

6. Distribution
Tahap distribution (distribusi) aplikasi yang sudah dibuat akan diberikan kepada
klien.

3. Hasil dan Pembahasan
3.1. Penyajian Hasil

Proses pengumpulan data dalam penelitian ini diawali dengan konsep bangunan
untuk dijadikan ke dalam 3D model, dimulai dari mengukur lahan, mencari bentuk
referensi rumah yang akan dibangun, kemudian masuk ke tahap proses pembentukan
denah menggunakan menggunakan SketchUp yang nantinya software ini digunakan
untuk modeling rumah. Selanjutnya masuk ke tahap desain rumah menggunakan
SketchUp. Tahapan ini dimulai dari modeling tembok, atap, serta facade rumah.
Kemudian penulis akan menentukan bahan apa saja yang akan digunakan di dalam
model bangunan tersebut sesuai dengan permintaan klien. Terdapat perancangan
system seperti Flowchart, Use Case Diagram, dan Diagram Activity:
1. Flowchart Aplikasi

Meminta Perizinan
Camera Pada Android

Tidak

Menampilkan Output
Kamera pada aplkasi

Camera mulai
mengidentifikasi gambar

Indentivikasi
Valid

Tidak

Muncul Objek

Selesai

Gambar 2. Flowchart

Gambar di diatas menjelaskan mengenai sistem kerja dari aplikasi Pemasaran
Perumhan. Pengguna memberikan izin kamera ke aplikasi jika tidak memberikan
izin maka aplikasi tidak dapat menampilkan kamera. Setelah melakukan
perizinan pengguna dapat menggunkan kamera untuk di arahkan ke brosur
maka 3D Model perumahan yang akan di bangun oleh konsumen muncul..
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Apabila brosur tidak ada maka 3d model tidak akan tampil karena brosur sudah di
sesuikan dengan model 3D.

2. Use Case Diagram
Berikut Use Case Diagram dari aplikasi

e

Petugas Pemasaran

Memasukan model
perumahan ke Aplikasi

Memberikan Perizinan Kamera pada
Aplikasi

Mengarahkan kamera pada brosur

Melihat Model 3D dari
perumahan yang
ingin di bangun

v

Pembeli Perumahan
Gambar 3. Use case Diagram
3. Diagram Activity
Berikut Diagram Activity sistem dari aplikasi

Pengguna Aplikasi Konsumen

Mulai

Memberikan Izin
Dﬁ‘:xlr::aln Kamera pada
2 Aplikasi

Memilih menu
exterior atau
Interior

Memilih menu
ukuran

Aplikasi
menghidupkan
kamera

Kamera dalam
aplikasi mendeteksi
marker di dalam

brosur

Mengarahkan kameral
ke brosur

Marker tidak
terdeteksi

Marker tgrdeteksi

kepada konsumen

Selesai

Gambar 4. Diagram Activity
3.2. Pembahasan

Penelitian yang sudah dilaksanakan menghasilkan sebuah aplikasi
pemasaran perumahan menggunkan teknologi augment reality. Penggunaan
aplikasi perumahan berupa pemresentasian gambar 3D dengan menggunakan
Augment Reality. Dengan aplikasi ini akan membantu G Studio dalam memasarkan
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perumahan kepada konsumen. Ketersediaan aplikasi ini membantu dalam menjelakan
model rumah yang akan di bangun kepada konsumen yang memesanya.
Berikut tampilan interface yang dirancang dalam Aplikasi Pemasaran
perumahan menggunkan Augment Reality:
a. Tampilan halaman awal aplikasi

Selamat Datang
Konsumen !

Gambar 5. Tampilan Awal

Tampilan diatas adalah tampilan awal aplikasi yang berisikan ucapan
selamat dating dan tombol selanjutnya yang mengarahkan ke menu

b. Tampilan halaman menu aplikasi Pemasaran Perumahan

Salah sat

Exterio -
Rumah

Gambar 6. Tampilan Menu

Keterangan:

Tampilan diatas adalah tampilan menu aplikasi yang berisikan dua tombol di
antaranya exterior rumah yang menghubungkan ke menu ukuran exterior rumah.
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c. Tampilan halaman menu ukuran exterior aplikasi Pemasaran Perumahan

?[I!h Salah Satu

Rumah Type 36

Rumah Type 60

Rumah Type 120

Gambar 7. Tampilan Menu Ukuran

Keterangan:

Tampilan diatas adalah tampilan menu aplikasi yang berisikan tombol ukuran
rumah yang akan di bangun contohnya rumah type 36,60, dan 120 yang bertujuan
untuk menampilkan 3D model sesuai ukuran yang di tentukan.

d. Tampilan halaman kamera aplikasi Pemasaran Perumahan

Gambar 8. Tampilan Kamera
Keterangan:
Tampilan diatas adalah tampilan kamera aplikasi yang di gunakan untuk untuk
menampilkan 3D model sesuai ukuran yang di tentukan.

4. Kesimpulan

Berdasarkan temuan studi kasus tersebut, dapat disimpulkan bahwa pembuatan
aplikasi untuk memaskan perumahan dengan Agment Reality untuk menggantikan
kertas, akan memunculkan daya ketertarikan terhadap konsumen, Karena kemudahan
penggunaan aplikasi pemasaran perumhan, Aplikasi ini akan meningkatkan nilai jual
perumahan di G Studio.
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