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Salah satu investasi yang banyak dilakukan adalah dengan memiliki atau
membeli properti. Sehingga, ketika ekonomi Indonesia sedang mengalami
penurunan, beberapa orang atau investor juga akan melakukan pembelian
properti dengan harapan ketika ekonomi sudah bagus, maka akan
mempengarui harga jual yang semakin tinggi, karena salah satu investasi
yang harga jualnya cenderung meningkat dari tahun ke tahun adalah
properti. Pemilik properti yang ingin menjual asetnya kebanyakan
menggunakan Agen Properti. Banyaknya pemilik yang sibuk akan hal lain
atau pun permasalah konektivitas mengakibatkan penggunaan jasa Agen
Properti sangat diminati. Dengan menggunakan Jasa tersebut, pemilik
properti akan lebih cepat menjual asetnya tanpa harus menggangu
waktunya. Salah satu Solusi adalah dengan menggunakan media promosi
digital seperti penggunaan Augmented Reality. Hasil dari penelitian ini
adalah secara umum sistem yang dibangun telah bisa berjalan dan dapat
menghasilkan data yang sesuai dengan proses menampilkan AR. Hasil
metode Markerless dapat melakukan proses untuk menampilkan AR
dengan baik sesuai perumahan yang dipilih.

PENDAHULUAN

lokasi strategis yang dekat dengan fasilitas umum. Aspek
legalitas juga menjadi perhatian, termasuk kepemilikan sertifikat
(SHM, SHGB), izin mendirikan bangunan (IMB), dan status
tanah.

Perkembangan ekonomi Indonesia mengalami peningkatan pada
tahun 2024 sebesar 5,03% dan pada bidang investasi tumbuh
4,61% sepanjang tahun menurut informasi dari Badan Kebijakan
Fiskal. Salah satu investasi yang juga tumbuh adalah bidang
properti, ini yang meningkatkan jumlah broker properti karena
tumbuhnya nilai investasi. Broker Properti merupakan istilah dari
pialang atau makelar properti (Mubarak, 2022). Broker properti
bertugas menjembatani investor atau pembeli dan penjual.
Keberadaan broker properti sangat membantu bagi para penjual
atau pembeli yang ingin menjual, membeli dan menyewa properti
yang diinginkan. Usaha Agen Properti tidak berdampak pada
situasi ekonomi di Indonesia. Informasi penjualan properti
mencakup berbagai aspek penting yang relevan dengan transaksi
pembelian dan penjualan aset, seperti rumah, apartemen, tanah,
atau bangunan komersial. Detail properti meliputi jenisnya,
ukuran luas tanah dan bangunan, fasilitas yang tersedia, serta

Harga jual sering mencakup harga total, negosiasi, dan biaya
tambahan seperti pajak, notaris, dan administrasi. Kondisi
properti, baik baru atau bekas, serta kelayakan huni atau renovasi
juga menjadi pertimbangan penting, termasuk lingkungan sekitar
yang aman dan mudah diakses. Pembelian dapat dilakukan secara
tunai, melalui Kredit Pemilikan Rumah (KPR) bank, atau cicilan
langsung ke developer. Properti biasanya dipasarkan melalui
agen properti, situs online seperti Rumah123 atau OLX, hingga
media sosial. Dari sisi hukum, transaksi melibatkan perjanjian
jual beli (PPJB) dan akta jual beli (AJB) yang disahkan oleh
notaris, dengan kewajiban pajak bagi penjual dan pembeli. Faktor
lain seperti lokasi, tren pasar, permintaan, dan kondisi ekonomi
turut memengaruhi keberhasilan penjualan. Pengetahuan akan
seluruh aspek ini penting untuk memastikan proses jual beli
berjalan lancar dan menguntungkan semua pihak.
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Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang menggabungkan
objek virtual dengan lingkungan nyata secara real-time,
memungkinkan interaksi yang lebih imersif dan interaktif. Dalam
lima tahun terakhir, penerapan AR telah berkembang pesat di
berbagai bidang, terutama dalam pendidikan. Penelitian oleh
(Fitrianto et al, 2023) menunjukkan bahwa AR digunakan untuk
meningkatkan  interaktivitas dan  pemahaman  materi
pembelajaran, dengan bidang pendidikan menjadi tren utama
penerapan AR antara tahun 2019 hingga 2023 ELECTRONIC
JOURNALS OF UIKA BOGOR. Selain itu, studi oleh (Vidak et
al, 2023) mengidentifikasi peluang dan tantangan dalam
penerapan AR untuk pengajaran fisika, menunjukkan bahwa AR
dapat memfasilitasi pembelajaran dengan menyediakan
visualisasi yang komplementer dan mengoptimalkan beban
kognitif siswa ARXIV. Namun, tantangan seperti keterbatasan
perangkat keras dan perangkat lunak, serta beban kognitif
tambahan, perlu diperhatikan dalam implementasi AR. Secara
keseluruhan, AR memiliki potensi besar untuk merevolusi
metode pembelajaran dan interaksi di berbagai sektor.

TINJAUAN PUSTAKA

Perancangan Sistem

Perancangan dapat diartikan perencanaan dari pembuatan suatu
sistem yang menyangkut berbagai komponen schingga akan
menghasilkan sistem yang sesuai dengan hasil dari tahap analisa
system (Sitorus, 2021). Menyatakan bahwa perancangan adalah
langkah pertama dalam fase pembangunan rekayasa produk atau
sistem, perancangan itu adalah proses penerapan berbagai teknik
dan prinsip yang bertujuan untuk mendefinisikan sebuah
peralatan, satu proses atau satu sistem secara detail yang
membolehkan dilakukan realisasi fisik. Menurut Rusdi Nur, et al
(2018:5) dalam jurnal Perancangan Mesin-Mesin Industri,
menyatakan bahwa perancangan adalah suatu proses untuk
membuat dan mendesain sistem yang baru. Berdasarkan pendapat
ahli, dapat disimpulkan bahwa perancangan merupakan langkah
pertama dalam perencanaan suatu proses untuk membuat dan
mendesain sistem yang baru. Informasi merupakan hasil
pengolahan data dari satu atau berbagai sumber yang kemudian
diolah, sehingga memberikan nilai, arti, dan manfaat. Menurut
Mulyani (2016) dalam jurnal Metode Analisis dan Perancangan
Sistem, menyatakan bahwa informasi merupakan data yang sudah
diolah yang ditujukan untuk seseorang, organisasi ataupun siapa
saja yang membutuhkan. Menurut Anggraeni dan Irviani
(2017:13) dalam jurnal pengantar sistem informasi, menyatakan
bahwa informasi adalah sekumpulan data atau fakta yang
diorganisasi atau diolah dengan cara tertentu schingga
mempunyai arti bagi penerima. Berdasarkan pendapat ahli diatas,
dapat disimpulkan bahwa Informasi adalah data yang diolah dari
satu atau berbagai sumber yang memberikan nilai dan manfaat
bagi penerima.

Aplikasi

Perangkat lunak sistem adalah suatu subkelas perangkat lunak
komputer yang memanfaatkan kemampuan komputer langsung
untuk melakukan suatutugas yang diinginkan pengguna (Insani,
2016). Biasanya dibandingkan dengan perangkat lunak sistem
yang mengintegrasikan berbagai kemampuan komputer, tapi

tidak secara langsung menerapkan kemampuan tersebut untuk
mengerjakan suatu tugas yang menguntungkan pengguna.
Pengertian lain mengenai aplikasi adalah suatu
program yang siap untuk digunakan yang dibuat untuk
melaksanankan suatu fungsi bagi pengguna jasa aplikasi serta
penggunaan aplikasi lain yang dapat digunakan oleh suatu
sasaran yang akan dituju. Menurut kamus komputer eksekutif,
aplikasi mempunyai arti yaitu pemecahan masalah yang
menggunakan salah satu tehnik pemrosesan data aplikasi yang
biasanya berpacu pada sebuah komputansi yang diinginkan atau
diharapkan maupun pemrosesan data yang di harapkan.

Unity 3D

Dalam pembuatan aplikasi ini menggunakan engine Unity 3D
karena Unity 3D mendukung bahasa pemograman C#. Unity 3D
juga lebih memfokuskan pada asset dari pada kode, dimana
fokusnya adalah bagaimana meletakkan asset dalam ruang 3D
atau 2D. Bagian projects meliputi semua elemen yang dibuat,
seperti models, scripts, plugins, menu. Setiap project terdiri dari
satu atau lebih scenes. Satu buah scene mewakili satu tampilan
dalam suatu aplikasi. (Ratno, 2021). Unity 3D telah menjadi
platform yang populer dalam pengembangan media pembelajaran
interaktif. Dalam penelitian oleh (Khaerudin et al, 2021), Unity
3D digunakan untuk mengembangkan game edukasi bernama
Hinterweltlern dengan genre Role Playing Game (RPG). Game
ini dirancang untuk meningkatkan motivasi belajar siswa melalui
eksplorasi dungeon dan penyelesaian misi yang terkait dengan
kompetensi dasar pada setiap level. Selain itu, penelitian oleh
(Ramadhanti, 2021) mengembangkan aplikasi game edukasi 3D
"Finding Geometry" berbasis Unity sebagai media pembelajaran
bangun ruang matematika. Hasilnya menunjukkan bahwa
aplikasi ini sangat efektif dalam meningkatkan minat dan
pemahaman siswa terhadap materi yang diajarkan. Demikian
pula, (Suparmi, 2024) meneliti pengaruh media pembelajaran
berbasis Unity 3D pada materi tata surya dan menemukan bahwa
penggunaan media ini dapat memfasilitasi pemahaman konsep
secara lebih mendalam dan interaktif. Secara keseluruhan,
berbagai studi ini mengindikasikan bahwa penerapan Unity 3D
dalam pengembangan media pembelajaran dapat meningkatkan
efektivitas dan interaktivitas proses belajar mengajar.

Properti

Properti yaitu sesuatu yang dapat dimiliki atau apa saja yang
dapat dijadikan objek kepemilikan, sedangkan pengertian Real
Property is the interests, benefit and rights inherent in the
owneship of real estate, yaitu kepentingan, keuntungan dan hak
yang menyangkut kepemilikan tanah dan bangunan beserta
perbaikan yang menyatu terhadapnya (Astana, 2019). Definisi
Properti dilihat dari bentuk produknya, properti dapat dibedakan
menjadi :

1.  Aset Berwujud (Tangible Property) : Real property
(tanah, bangunan, prasarana), dan Personal property
(mesin, peralatan, kendaraan, fixture and furniture,
perlengkapan gedung).

2. Aset Tak Berwujud (Intangible Property) : goodwill,
personal guarantee, franchise, trade mark, copy right,
patent.

3. Surat Berharga (Marketable Securities) : saham,
tabungan, promissory notes.



Produk properti berdasarkan fungsinya dapat dibedakan :
Bangunan Komersial (hotel, motel, pertokoan, perkantoran,
ruko), Bangunan Perumahan (rumah tinggal,
apartemen/kondominium), Bangunan Industri (industri berat,
ringan, pergudangan, industrial parks), Bangunan Fasilitas
Umum (rumah sakit, bangunan pendidikan, gedung pemerintah,
SPBU.

Augmented Reality

Augmented  Reality (AR) merupakan teknologi yang
menggabungkan benda maya dua dimensi maupun tiga dimensi
ke dalam sebuah lingkungan nyata lalu memproyeksikan benda-
benda maya tersebut dalam waktu nyata. Augmented Reality
(AR) dapat dimanfaatkan dalam berbagai bidang, salah satunya
dapat digunakan untuk pengenalan gedung perkantoran.
Augmented Reality dapat juga didefinisikan sebagai teknologi
yang mampu menggabungkan objek maya dalam dua dimensi dan
tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungan nyata, kemudian
memproyeksikan objek-objek tersebut secara real time.
Augmented Reality menggabungkan dunia nyata dengan dunia
virtual. (Khairani and Elvitaria 2021).

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan objek virtual dengan lingkungan nyata secara
real-time, menciptakan pengalaman interaktif bagi pengguna.
Sejak pertama kali diperkenalkan oleh Tom Caudell pada awal
1990-an, AR telah berkembang pesat berkat kemajuan dalam
komputasi mobile yang meningkatkan daya dan fungsi perangkat,
memungkinkan integrasi AR ke dalam perangkat mobile dan
mempercepat pertumbuhannya dengan menyediakan akses bagi
lebih banyak pengguna.

Markerless

Menurut Efendi (2017) Salah satu metode Augmented Reality
yang saat ini sedang berkembang adalah metode Markerless
Augmented Reality. Metode ini pengguna tidak perlu lagi
menggunakan sebuah marker untuk menampilkan objek 3D atau
yang lainnya. Aplikasi tetap berjalan dengan melakukan
pemindaian terhadap objek, namun ruang lingkup yang dipindai
lebih luas dibanding dengan Marker Based Tracking.
Augmented Reality (AR) tanpa penanda, atau markerless AR,
adalah teknologi yang memungkinkan integrasi konten digital ke
dalam lingkungan nyata tanpa memerlukan penanda fisik seperti
gambar atau objek khusus. Sebaliknya, markerless AR
memanfaatkan sensor perangkat, seperti kamera, GPS, giroskop,
dan akselerometer, untuk mendeteksi fitur lingkungan dan
menempatkan objek virtual secara akurat dalam ruang tiga
dimensi. Pendekatan ini menawarkan fleksibilitas lebih besar
dibandingkan AR berbasis penanda, karena tidak terbatas pada
lokasi atau penanda tertentu.

METODOLOGI PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem yaitu
metode System Development Life Cycle (SDLC). Karena pada
tahapan dalam metode ini dilakukan berurutan dan berkelanjutan.
Berikut tahapan model SDLC
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Requirements Analysis

Merupakan tahap awal dari pengembangan sistem,
tahap ini bertujuan untuk mengidentifikasi dan
memprioritaskan sistem informasi apa yang akan
dikembangkan, sasaran-sasaran yang ingin dicapai,
jangka waktu pelaksanaan serta mempertimbangkan
dana yang tersedia dan siapa yang melaksanakan.
Metode yang digunakan oleh penulis dalam melakukan
penelitian ini adalah augmented reality menggunakan
metode markerless tracking akan melakukan proses
menampilkan data rekomendasi sesuai dengan
pencarian yang dilakukan.

Design

Tahapan ini penulis melakukan perancangan desain
pada perangkat lunak yang akan dibuat dengan
menggunakan pemodelan UML (Unified Modelling
Language) antara lain : Usecase diagram, Activity
Diagram, Sequence diagram, Object diagram.
Implementation

Pada tahapan ini penulis melakukan desain program
yang diterjemahkan dalam blok kode dengan bahasa
pemrograman android java, Serta membuat database.
Desain program yang dibuat antara lain form login,
form input properti, form pencarian properti yang
berbasis mobile.

Testing

Tahapan ini penulis penulis melakukan desain program
yang diterjemahkan dalam blok kode dengan bahasa
pemrograman android java, Serta membuat database.
Desain program yang dibuat antara lain form login,
form input properti, form pencarian properti yang
berbasis mobile.

Evolution

Pada tahapan ini penulis mengoperasikan program
dilingkungan objek penelitian dan melakukan
pemeliharaan.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Use Case Diagram

usescase diagram AR Perumahan

/{ kelola tutorial
N
pengguna \kdolﬂ AR Perumahan

menampilkan 3d model

Pada usescase diatas terdapat 1 aktor yang akan menggunakan
sistem yang dibangun. Pengguna aplikasi dapat menampilkan
halaman utama, data tutorial, halaman data perumahan, dan
melihat AR (3D Model). Penjelasan gambar 4.3 usecase diagram
mempunyai satu user yang menggunakan sistem yang terdiri dari
pengguna yang dapat melihat tampilan utama, menampilkan
halaman tutorial, melihat data perumahan, dan melihat 3d model
Augmented Reality pada aplikasi yang dibangun.

Implementasi

1. Halaman Beranda

Pada halaman beranda, tampilan awal dari aplikasi
perumahan Augmented Reality. Berikut adalah tampilan beranda
dari aplikasi AR Perumahan.

Tutorial H Augmented Reality

Tentang

Alvin Production

2. Halaman Augmented Reality

hasil dari tampilan halaman AR yang menampilkan
beberapa perumahan yang sudah didaftarkan, ada 5 perumahan
yang sudah didaftarkan.

SRS

Tsamara Garden

Srikandi

3. Halaman Detail AR

Pada halaman detail AR adalah halaman yang
menampilkan data perumahan yang sudah di klik dan
menampilkan informasi mengenai perumahan.

955 By a 7 o

& Pinang Merah

Perumahan Pinang Merah yang tersedia beberapa
unit yang berlokasi di Jalan Kubang. Rumah tipe 38
dan 70 dengan luas tanah 150 m2 dan tersedia 5 unit
segera hubungi kami.

LIHAT AUGMENTED REALITY



4. Halaman Tutorial.
Pada halaman tutorial merupakan halaman yang
menampilkan informasi mengenai cara menggunakan aplikasi.

2 WROw o N Ol 79% -

e Tutorial

Tutorial

1. Siapkan file AR Perumahan, pilih tombol
Augmented Reality pada aplikasi

2. Aplikasi akan menampilkan 3D untuk
menampilkan AR dari objek

3. Arahkan kamera kemana saja dan AR
3d akan menampilkan objek

4. Berikut ini contoh hasil AR yang
dijalankan

IRFERUMHA

5. Halaman AR Untuk Perumahan.

Pada halaman AR merupakan halaman yang
menampilkan  3d  Augmented Reality yang dibangun
menggunakan beberapa tool seperti sketchup dan unity 3d.

N Tsamara Garden

Srikandi

Nuansa Indah

StopTracking

PENGUIJIAN SISTEM

Pengujian ini menggunakan teknik Blackbox. Yaitu
pengujian terhadap sistem yang dibangun apakah semua berjalan
dengan baik atau tidak.

Form Data Harapan Hasil Gambar .
- o . i Kesimpulan
Ui masukan | pengujian | pengujian | Hasil
Menampil | Dapat Dapat [ v'] Berhasil
Halaman | kan masuk ke | masuk ke a0 [ ] Tidak
utama | halaman | aplikasi aplikasi d Berhasil
utama
Memilih Menampilk | Sistem [ '] Berhasil
menu AR | an halaman | dapat BEIR | 7 Tidak
Melihat data Menampilka <] Berhasil
menu AR perumahan | n halaman Ru
———
data
perumahan
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Form Data Harapan Hasil Gambar
uji masukan | pengujian | pengujian | Hasil

Memilih | Menampilk | Sistem B | [ /] Berhasil
Melihat | menu an halaman | dapat [ ] Tidak
menu | tutorial tutorial Menampilka Berhasil
tutorial n halaman
tutorial

Kesimpulan

o
Menampil | Menampilk | Sistem i[v’]Berhasil

kan  3d|an hasil | dapat [ ] Tidak
. | model dari | pemilihan | Menampilka Berhasil
Menampi .
perumaha | 3d  model | n hasil
Ikan AR - -

yang dipilih | pemilihan
3d  model
yang dipilih

KESIMPULAN DAN SARAN

Beberapa hal yang disarankan dalam aplikasi Augmented Reality
perumahan ini adalah Pada pengembangan selanjutnya
diharapkan sistem dapat dilakukan dengan mobile apps berbasis
ios. Pada pengembangan selanjutnya diharapkan dapat
menggunakan metode Augmented Reality lain agar dapat melihat
perbandingan dengan metode yang penulis gunakan.

Beberapa hal yang disarankan dalam aplikasi Augmented Reality
perumahan ini adalah Pada pengembangan selanjutnya
diharapkan sistem dapat dilakukan dengan mobile apps berbasis
ios. Pada pengembangan selanjutnya diharapkan dapat
menggunakan metode Augmented Reality lain agar dapat melihat
perbandingan dengan metode yang penulis gunakan.
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