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Abstract: The East View Residence is an existing home product in Kota Bekasi, with rapidly growing
infrastructure development in Bekasi City makes The East View Residence needs to compete with the
other competitors. Utilization of augmenfyl reality technology in the field of business is not a new
thing, especially in the field of marketing. This research aims fo develop an Android-based augmented
reality app that able to utilize brochures as a target image in displaving information related to home
products offered by The East View Residence with Iterative Development approach. Based on the resulis
and evaluation, this research succeeded in implementing Iterative Develapment research method in
developing an application which is utilized for interesting and interactive marketing activities and
giving added value to the brochure media itself.
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Abstrak: The East View Residence merupakan sebuah produk rumah yang ada di Kota Bekasi, dengan
terus berkembang pesamnya pembangunan infrastruktur di Kota Bekasi membuat The East View Residence
harus mampu bersaing dengan kompetitor lainnya. Pemanfaatan teknologi augmented veality dalam
bidang hisnis bukanlah hal yang baru, khususnya pada bidang pemasaran ataw marketing. Penelitian
ini bertujuan untuk mengembanglan sebuah aplikasi augmented reality berbasis Android yang mampu
memanfaatkan brosur sebagai image target dalam menampilkan informasi terkait dengan produk
rumah yang ditawarkan oleh The East View Residence dengan pendekatan ITterative Development.
Berdasarkan hasil dan evaluasi, penelitian ini berhasil implementasikan metode penelitian Iterative
Development dalam mengembanghan sebuah aplikasi yang dimanfoatkan unink kegiatan marketing

vang menarik dan interaktif serta memberikan nilai tambah untuk media brosur itu sendiri.

Kata kunci: Android, augmented reality, iterative development, pemasaran

I. PENDAHULUAN

Kota Bekasi, Jawa Baral merupakan salah
satu kota vang saat ini menjadi incaran banyak
pengembang properti untuk memenuhi kebutuhan
hunian masyarakat kelas menengah. Hal tersebut
salah satunya adalah didasari oleh jarak tempuh
Bekasi menuju Jakarta yang kini cukup singkat
dibandingkan dengan kota-kota penyangga lain [1].

Selain jarak tempuh, kota Bekasi juga saat
ini sedang mengembangkan proyek pembangunan
infrastruktur yang direncanakan dapat memberikan
opsi tambahan bagi masyarakat yang bermukim di
Bekasi dan bekerja di wilayah Jakarta. Infrastruktur
tersebut adalah Tol Bekasi-Cawang-Kampung-
Melayu (BECAKAYU) yang terintegrasi dengan
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jalur Light Rapid Transit (LRT). Dengan kehadiran
Tol tersebut dalam waktu dekat, turut mendongkrak
kenaikan harga properti [2].

The East View Residence merupakan salah
satu produk properti pemukiman atau perumahan di
daerah Bekasi Timur. Kualitas produk rumah dengan
dua tipe, 84 dan 120 yang ditawarkan oleh The
East View Residence dapat dikatakan relatif cukup
baik, namun keterbatasan jumlah bagian marketing
ditambah product knowledge yang dimiliki bagian
marketing kurang memadai membuat penyampaian
informasi kepada calon konsumen kurang sempurna.
Selain itu penggunaan media maket, dan brosur dalam
menampilkan objek produk rumah saat ini dianggap
kurang efektif dan efisien. Calon konsumen tidak
dapat mendapatkan informasi lebih detail ke bagian
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dalam rumah, warna dan tekstur dari bagian rumabh,
dan material yang digunakan Selain faktor harga dan
investasi, calon konsumen juga mempertimbangkan
beberapa faktor lain seperti desain, lingkungan,
aksesibilitas, infrastruktur, fasilitas umum, dan lokasi.

Penulis melakukan sebuah kuesioner tentang
faktor yang mempengaruhi konsumen dalam memilih
rumah kepada 50 responden secara acak dengan
parameter umur 23-40 tahun dan yang telah memiliki
penghasilan tetap.

s (Persen) Peroyataan §

873 15 8

Gambar 1 grafik hasil kuesioner
penggunaan brosur

]

Petnvataan 9
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Gambear 2 grafik hasil kuesioner

(11

Pengaunaan makct

Dann  Gambar 1 Gambar 2, dapat
disimpulkan bahwa penggunaan brosur dan maket
yang ada kini masih belum efektif dalam membantu

dan

calon konsumen untuk mendapatkan informasi yang
diharapkan [3].

Saat ini, The East View Residence menggunakan
beberapa media dalam proses pemasarannya yaitu
brosur, dan maket. Pada brosur yang ada pada saat
Ini terdapat informasi produk rumah yang ditawarkan
dengan informasi umum seperti denah produk rumah,
peta lokasi, dan spesifikasi bangunan. Meskipun
penggunaan media tersebut dapat dikatakan sudah
cukup baik, namun penggunaan media tersebut masih
bisa dimaksimalkan dengan implementasi sebuah
teknologi, khususnya augmented reality.

Secara@numaugmenrea’rea!’i{vyang merupakan
salah satu teknologi yang menggabungkan dunia

nyata dengan dunia virtual. Teknologi augmented
reality sudah cukup dikenal oleh masyarakat sejak
2013 saat Google memperkenalkan sebuah konsep
produknya, Google Glass [4]. Penerapan aplikasi yang
menggunakan augmented reality sebagai teknologi
dalam menampilkan pemodelan 3D di bidang bisnis
sudah menjadi tren tersendiri saat ini, dan dianggap
cukup interaktit’ dan efektit’ dalam menyampaikan
informasi terkait.

Oleh karena itufgfda penelitian ini, peneliti
akan menerapkan augmented reality sebagai
penampil model 3D produk rumah pada The East
View Residence pada sebuah aplikasi berbasis mohile
yang dapat menampilkan informasi yang tidak dapat
ditampilkan oleh media sebelumnya yaitu brosur dan
maket dengan lebih menarik dan interaktif. Plaiform
yang akan digunakan adalah Android, pertimbangan
memilih Android dibandingkan dengan plaiform
lainnya seperti i10S dan Windows Phone adalah
tercatat sejak 2016 Android mendominasi dan berada
di urutan pertama sebagai salah satu platform mobile
yang paling banyak digunakan dan terus berlanjut
hingga saat ini [5]. Sedangkan pertimbangan peneliti
memilih teknologi augmented reality dibandingkan
dengan teknologi sejenis lainnya seperti, Firtual
Reality (VR) atau Mixed Reality (MR) adalah peneliti
beranggapan bahwa augmented reality lebih praktis
karena cukup dengan menggunakan satu device
mobile atau smartphone yang notabenenya adalah
sebuah perangkat umum yang hampir setiap orang
manfaatkan untuk berkomunikasi, sebagai alat yang
akan digunakan dalam pengoperasian aplikasi [6].

Dengan hal tersebut maka didapatkan
perumusan masalah yaitu, bagaimana membangun
sebuah aplikasi yang memanfaatkan teknologi
augmented reality berbasis Android yang mampu
membantu proses marketing pada The East View
Residence dalam memberikan informasi mengenal
produk rumah vang ditawarkan secara kreatif dan
interﬁ‘kepada calon konsumen.

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat
sebuah aplikasi augmented reality berbasis Android
yang menampilkan 3D modeling dari produk rumah
The East View Residence. Untuk mencapai hasil akhir
terscbut, diperlukan sebuah metode pengembangan
aplikasi yang ideal. Pemilihan sebuah metode
pengembangan aplikasi yang ideal akan berdampak
kepada ketepatan hasil akhir yang diharapkan. Dengan
hal tersebut, peneliti memanfaatkan sebuah metode
pengembangan aplikasi lierative Development yang
memungkinkan peneliti untuk melibatkan pihak The
East View Residence selama pengembangan aplikasi
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dalam hal
fungsional.

kebutuhan fungsional ataupun non-

[I. METODE PENELITIAN

Terdapat metodologi pada penelitian ini yang
meliputi: (1) Metode Wawancara (Interview); (2)
Metode Observasi (Observation); dan (3) Metode
pengembangan aplikasi (fterative Development).

A. Marketing

Marketing atau pemasaran adalah  sebuah
perantara antara pelanggan atau konsumen dengan
scbuah perusahaan. Bagian pemasaran harus memiliki
kemampuan untuk memahami kebutuhan dari
pelanggan, hal tersebut bertujuan untuk kepentingan
tentang informasi pengembangan produk sesuai
dengan kebutuhan dan spesifikasi pelanggan yang
akan dipasarkan ke pelanggan yang telah diproses
oleh perusahaan. Setelah sebuah produk berhasil
dibuat, bagian pemasaran bertanggung jawab untuk
berkomunikasi dengan konsumen terkait dengan
informasi produk dan menunjukkan kepada konsumen
bagaimana produk yang ditawarkan berbeda dengan
produk yang ditawarkan kompetitor [7].

1. Digital Marketing

Digital Marketing merupakan sebuah kolaborasi
hasil dari perkembangan teknologi 1T dengan sehuah
kegiatan pemasaran itu sendiri. Digital Marketing
telah menjaditren tersendiri bagi beberapa perusahaan
sebagai cara untuk memasarkan produk atau jasa.
Terdapat 2 kunci penting dalam sebuah Digital
Marketing, yaitu Inovasi dan Digitalisasi.

B. Augmented Reality

Augmented Reality adalah
menggabungkan pencitraan sebuah informasi yang
berjalan secara real time dengan pandangan dunia
nyata. Informasi yang dicitrakan dihasilkan dari
proses yang berjalan lokal, sumber data, dan sumber
data atau database yang tersimpan secara remote.
Untuk dapat memanfaatkan teknologl augmented
reality dibutuhkan beberapa teknologi pendukung
vang meliputi: GPU (Graphical Processing Unir),
difungsikan untuk menjalankan sebuah tampilan;
Display/Alat Proyeksi, untuk mencitrakan gambar;
Sensor, yang berupa kamera, posisi dunia nyata pada
peta dalam bentuk 3D, sensor gerak, atau sensor mata;
Sistem audio seperti mikrofon atau speaker, yang
difungsikan untuk berkomunikasi; Identfikasi objek
atau image target, vang digunakan sebagai pemicu

sebuah proses
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bagi sensor untuk posisikan gambar virtual di atas
atau dekat dengan objek tersebut; dan OS (Operating
Sysiem). Dengan kata lain, augmented reality mampu
menampilkan segala tipe informasi digital (video,
foto, link, permainan, dan lainnya) di atas dunia nyata
ketika dilihat melalui sebuah lensa kamera ataupun
wearable device yang berhasil mendeteksi sebuah
gambar berisi data yang telah diclah sebelumnya [9].

1. Mobile Augmented Reality

Mobile  Augmented  Reality MAR
merupakan pengaplikasian teknologi augmented
reality ke dalam sebuah platform mobile. Sistern dari
MAR dapat dijelaskan dengan Gambar 1 [10]:
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Gambar I sistem mobile augmented reality
2. Tracking Register Technology

Tracking Register Technology atau teknologi
pelacakan terdaftar merupakan
yang memanfaatkan olah gambar dan teknologi visi
komputer lainnya untuk melakukan perhitungan
lokasi informasi terkait. Teknologi tersebut dapat
dibagi menjadi 2 metode yaitu:

Marker Based Method

sebuah metode

-‘

Gambar 2 marker based method [11]

Marker Based Method Gambar 2, menempatkan
sebuah marker yang telah dikenali sebelumnya pada
sebuah adegan di dunia nyata. Pengenalan marker
tersebutdilakukan melaluiedge detection dan template
matching. Marker yang telah dikenali tersebut dapat
digunakan untuk menghitung informasi matriks data
spasial dari objek virtual di dunia nyata.
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Natural Feature Based Method

Gambar 3 natural featwred based method

Natural Feawre Based Method Gambar
3, merupakan sebuah metode Tracking Register
Technology yang melakukan analisis video image di
dunia nyata dan menghitung informasi matriks data
spasial dari objek virtual di dunia nyata [11].

C. Vuforia

Vuforia merupakan scbuah  Software
Development Kit atau SDK untuk implementasi dari
Mobile Augmented Reality atau MAR. Vuforia SDK
menyediakan fungsi-fungsi yang dapat dimanfaatkan
pengembang untuk mengembangkan  aplikasi
yang memantaatkan teknf@gi augmented reality,
fungsi tersebut meliputi Text Recognition, Cloud
Recognition, Mutli-Targets, Frame Markers, Video
Virtual Button
Interactive, dan lainnya. Sebuah arsitektur Vuforia

seperti pada Gambar 4:

Playback, Cylinder Recognition,

WOBRT AP ACA TN

AR E

LT

o T aneay

TR A

(I PR NORLS § s 1 WY AL RO

CANIEL LR L

Gambar 4 arsitektur vuforia [12]

layer paling terendah adalah OS, dilanjutkan
dengan layer Camera dan Rendering, lalu pada
layer Tracker berisikan fungsi-fungsi yang terdapat
pada Vuforia yang sudah disebutkan sebelumnya,
dan di layer yang paling teratas adalah layer Mobile
Application [12].

D. Unity 3D

Unity 3D merupakan sebuah soffware atau
perangkat lunak yang umunya dimanfaatkan dalam

pembuatan game Kkhususnya game 3D, namun
Unity 3D juga memberikan kemampuan kepada
pengembang aplikasi untuk mengembangkan aplikasi
berbagai platform dengan Unity 3D. Unity 3D juga
dapat dimanfaatkan untuk membangun
aplikasi yang memanfaatkan teknologi augmented
reality [13].
Dengan memantaatkan Unity 3D, pengembang
menguasai  kompleksitas pengembangan

sebuah

dapat
aplikasi atau game dengan mudah. Kompleksitas
tersebut meliputi pembuatan animasi, gerakan fisik,
rendering, scripting, dan bahkan perancangan Ul
(User Interface) pada sebuah aplikasi atau game
Dengan kemudahan yang ditawarkan oleh Unity 3D,
membuat waktu pengembangan dalam membangun
scbuah aplikasi atau game menjadi lebih singkat dan
ringkas [14].

E. Iterative Development

Iterative devm‘r:lacm merupakan salah satu
bagian dari metode pengembangan yang bersifat
use case driven. Berpusat pada arsitektur perangkat
lunak, interaktif, dan applied Gambar 5.

——— e . » —————t—

Gambar 3 iterative development [15]

Sebuah metode fterative Development memiliki
tahapan-tahapan versi yang pada setiap tahapan versi
memiliki proses-proses di dalamnya, secara umum
proses-proses tersebut meliputi proses Design and
Development, proses testing, proses Implementation.
Banyaknya jumlah versi bergantung pada capaian
target. Semakin tepat perancangan yang dilakukan,
maka jumlah versi akan relatif' lebih sedikit dan
begitu juga sebaliknya, apabila terjadi cukup banyak
perubahan yang dilakukan maka jumlah versi akan
terus bertambah hingga mencapai tujuan yang telah
disepakati sebelumnya.

Adapun yang membedakan proses-proses yang
dilakukan antar setiap build-nya yaitu besarnya
kepentingan yang ada proses satu dengan proses
lainnya yaitu mengenai bobot dan waktu pelaksanaan
dari setiap prosesnya, dan dari keseluruhan proses
vang ada terbagi menjadi empat fase yaitu:

Fase Inception, merupakan tahapan paling
awal yang dilakukan dalam pengembangan,
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aktivitas yvang dilakukan dalam tahapan ini meliputi
aktivitas penilaian yang bertujuan untuk mencapai
kesepakatan dengan pihak terkait khususnya dengan
pihak The East View Residence, kesepakatan yang
dibuat sehubungan dengan tujuan, dan capaian akhir
dari penelitian yang dilakukan.

Fase Elaboration,
Inception, di]g_iutkan dengan fase Elaboration
yang bertujun untuk mendapatkan gambaran umum
mengenai kebutuhan, persyaratan, dan fungsi-
fungsi utama atau fitur dari aplikasi yang akan
dikembangkan dengan cara melakukan wawancara
langsung dengan pihak dari The East View Residence,

sctelah melewati  fase

studi literatur, dan kuesioner yang telah dijelaskan
pada bab sebelumnya. Hal tersebut dilakukan untuk
mengetahui secara lebih mendalam mengenai risiko-
risiko dari pengembangan vang akan dilakukan,
baik meliputi risiko arsitektur aplikasi, perencanaan,
ataupun implementasi. Pada tahap ini telah dimulai
rancangan pengembangan aplikasi secara iferative
dengan melakukan proses Business Modelling,
Requirments, Analysis, dan Design tahap awal.

Fase Construction. merupakan tahapan dalam
pembangunan aplikasi sampai dengan aplikasi
dapat digunakan atau memwi versi akhir, Fase
Construction menitik beratkan pada penentuan tingkat
prioritas kebutuhan atau persyaratan, melengkapi
spesifikasi, analisis lebih mendalam, desain dari
solusi permasalahan yang memenuhi kebutuhan
atau persyaratan, coding, dan pengujian aplikasi.
Jika dimungkinkan, versi awal dari aplikasi atau
prototype dari aplikasi sudah dapat diuji coba untuk
mendapatkan masukan mengenai pengembangan
aplikasi ke depannya.

Fase Transition, difokuskan agar aplikasi yang
sudah selesai dikembangkan dapat tersampaikan
kepadauser atau pengguna. Aplikasi akan mulai diuji,
pengujian dilakukan oleh pihak-pihak terkait yang
pada penelitian ini merupakan pihak marketing dari
The East View Residence, serta dosen pembimbing
skripsi. Serta kegiatan seperti pelatihan untuk
penggunaan aplikasi juga dilakukan pada fase ini
lihat Gambar 6.

Gambar 6 fase iterative development [13]
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Metode lterative Development memiliki lima
alur kerja yang meliputi Requirments, Analysis,
Design, Implementaiion, dan Tesr. Terdapat juga
empat fase yang membagi sgm workflow yang
ada, fase tersebut meliputi fase Ifnception, fase
Elaboration, fase Construction. dan fase Transition.
Besaran bobot dan waktu dari pengerjaan dari sctiap
workflow digambarkan dengan bentuk persegi
Besaran bentuk persegi mengikuti besaran waktu dan
bobot yang dilakukan pada workflow dan fase tertentu.
Sedangkan angka yang ada menunjukkan jumlah
iterasi yang terjadi pada setiap fasenya. Gambar dan
penjelasan tersebut tidak bersifat mutlak, karena
kasus dan kebutuhan dari setiap permasalahan akan

berbeda [15].
4]
F. Penelitian Terdahulu

Penelitian  sejenis  ini telah  dilakukan
sebelumnya, sebab penelitian terdahulu dirasa sangat
penting dalam sebuah penelitian yang akan dilakukan.
Beberapa penelitian tefahulu yang mendasari
penelitian ini adalah Implementasi dugmented
Reality (AR) pada Fosil Purbakala di Museum
Gealogi Bandung. Tujuan dari penelitian ini adalah
memberikan informasi yang menarik dan interaktif
dari bagian-bagian kerangka fosil yang tidak utuh
dengan memanfaatkan ponsel untuk memenuhi
kekurangan kerangka fosil vang tidak utuh tersebut
dan dicitrakan melalui proyeksi 3D ataupun video
dengan memanfaatkan teknologi augmented reality.
Aplikasi tersebut mampu membantu pengguna dalam
menyampaikan informasi yang dibutuhkan, selain itu
aplikasi mampu mengurangi beban hiaya pembuatan
fosil replikasi [16].

Selain itu implementasi teknologi di bidang
bisnis atau industri sudah dilakukan oleh salah satu
perusahaan furnitur asal Swedia, IKEA. IKEA sejak
tahun 2012 telah mengembangkan scbuah aplikasi
mobile b 20 memantaatkan teknologi augmented
reality untuk melakukan visualisasi terhadap
produknya yang dapat di proyeksikan ke dunia nyata
secara virtual. A plikasi tersebut mampu meningkatkan
fungsi dari brosur yang dimiliki serta meningkatkan
minat dari calon konsumen terhadap produk dan fitur
yang ditawarkan oleh IKEA [17].

11I. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Fase Inception

Didapatkan beberapa kebutuhan fungsional
yang dibutuhkan pada fase ini dan tercatat pada
dokumen BRD (Business Regquirments Document).
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Dan pada fase ini dilakukan perancangan awal dari
pengembangan aplikasi di iterasi pertama ini. A plikasi
memiliki kemampuan untuk aktifkan sensor kamera
pada perangkat Android untuk melakukan scan image
target yang sudah ditentukan sebelumnya, apabila
berhasil melakukan scan image targer maka akan
tampil pada layar perangkat Android scbuah objck
3D berbentuk bola. Flow chart Gambar 7.

Gambar 7 flowe hart diggram aplikasi i

Dan ditetapkan untuk

digunakan Gambar 8:

o

Gambar & image target trigger |

image target yang

Image 1arger yang sudah ditentukan tersebut
diimplementasikan ke dalam soffware Unity untuk
menjadi irigger dalam menampilkan objek 3D bola,

Gambar 9.

Gambar 9 objek bola pada objek image
target

Lalu aplikasi dibangun atau build melalui Unity
Editor dengan output berupa APK vang dapat diinstall
pada perangkat Android.

Gambor 10 aplikasi versi 1.0

Aplikasi berhasil menampilkan objek bola
Gambar 10, seperti vang diharapkan ketika kamera
berhasil melakukan scan image target yang telah
ditentukan.

B. Fase Elaboration

Setelah  didapatkan  kembali  kebutuhan
fungsional yang baru dan tercatat pada dokumen BRD,
pada fase ini penelitian berinisiasi untuk fokuskan
kegiatan pemodelan 3D rumah. Di awali dengan
melakukan marking awal dan data CAD rumah The
East View Residence dengan memantaatkan software
Sketchup, seperti pada Gambar 11.

srgs m= anaw

Gambar 11 proses pemodelan 3d rumah
marking awal
Dilanjutkan dengan penarikan tembok yang
tingginya discsuaikan dengan data CAD terkait,
seperti pada Gambar 12,

e cumm

Gambar 12 proses pemodelan 3d rumah
Lalu dilakukan pengujian terhadap hasil desain
rumah yang dilakukan oleh peneliti dengan pihak The

East View Residence dengan perhitungan parameter
pengujian yang meliputi ukuran bangunan, bentuk
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bangunan, dan warna bangunan. Dan semua hasil
model 3D yang telah dibuat dapat diterima.

C. Fase Construction

Kembali didapatkan kebutuhan fungsional
yang dibutuhkan dalam pengembangan aplikasi yang
tercatat pada dokumen BRD. Pada fase ini peneliti
mulai merancang desain image target baru yang
berupa brosur Gambar 13, dan merancang Ul (User
Interface) Gambar 14 serta struktur navigasi aplikasi,
Gambar 15.

Gambar 13 Desain broswr haru

o
Tl
- '
N | i | |
- o
_T__ ——
- | iy gt —
| WL 6
| e e 1 i L Wi
I LA Pt s W LA
L L] L]
B R b e Rt
e Laviadi AL U

Gambar 14 struktur navigasi scene AR

camerda
SCAN MW
TRt
I
L] ]
| Biva rwat DA TARCEY
| u =
T [}
L A\
|
| VER ORUMH VEROR MR
| TE M @

Gumbar 15 strukiur navigasi scene Video

Hasil rancangan tersebut diimplementasikan ke
dalam software Unity dan diintegrasikan antar scene
satu dengan yang lainnya Gambar 16.

Lalu  didapatkan  hasil akhir  yang
diimplementasikan dengan perangkat Android,
Gambar 17.

Kembali dilakukan testing atau pengujian oleh
pihak The East View Residence dengan parameter
terkait dengan scene yang diuji. Untuk scene AR
Camera memiliki parameter image target terkait
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Gambear 17 hasil sean image torget scene
AR camera

dapat menampilkan objek 3D terkait dan objek
informasi spesifikasi rumah. Sedangkan untuk scene
Video memiliki parameter image farget terkait dapat
menampilkan video representasi kondisi ramabh terisi.

D. Fase Transition

Pada fase ini, walaupun didapatkan
kembali kebutuhan fungsional yang dibutuhkan
untuk pengembangan aplikasi, namun terhitung
jumlah kebutuhan baru semakin berkurang jika
dibandingkan pada fase sebelumnya. Pada fase ini
selain memenuhi kebutuhan yang baru, peneliti juga
berinisiasi untuk memenuhi kebutuhan fungsional
vang belum terpenuhi sebelumnya dan melakukan
optimalisasi terkait dengan aplikasi. Pada fase ini
peneliti merancang sebuah struktur navigasi untuk
penambahan scene yaitu scene Manual, Gambar 18.

SCEMNE MANVAL
A
DORNIOAD
AFLIKAST DOWNLOAD
MELALLT IMAGE TARGET
PLAYSTORE

Gambar 18 struktwr navigasi scene manual

Dari hasil rancangan tersebut diimplementasikan
ke dalam software Unity, Gambar 19.




2
Kalbiscentia, Jurnal Sains dan Teknologi, Volume 7, No. 2, Agustus 2020

Lalu kembali dilakukan implementasi yang
dilakukan pada perangkat Android untuk menguji
fitur downlpad image rarget yang sudah di-hosr ke
dalam Google Drive dan juga link download aplikasi
pada Google Playstore, Gambar 20.

Peneliti juga mengimplementasikan struktur
navigasi scenc menu utama atau main menu yang
sudah dirancang pada fase sebelumnya, Gambar 21.

Lalu kembali diimplementasikan ke dalam
perangkat Android agar dapat dilakukan pengujian,
Gambar 22,

Dilakukan kembali pengujian untuk setiap
fungsi atau fitur yang ada pada scene manual dan
scene main menu. Untuk scene manual memiliki
parameter icon download image target dapat menuju
link host Google Drive dan icon download aplikasi
dapat menuju Google Playstore untuk download
aplikasi. Sedangkan parameter scene main menu

Crermbar 20 implementasi seene memual
pada perangkat android

e .

Gambar 21 implementasi scene main meny

Gambar 22 implementasi scene main menu
pada peranghkat android

adalah selain icon location dapat membuka aplikasi
penyedia layanan peta yang langsung menunjukkan
lokasi dari The East View Residence dan icon
contact dapat membuka aplikasi penyedia layanan
telepon yang lansung menghubungi kontak terkait.
Berdasarkan parameter tersebut pengujian diterima
oleh pihak The East View Residence.

IV. SIMPULAN

Berdasarkan hasil keseluruhan penelitian
dapat diketahui bahwa, hasil akhir penelitian adalah
produk aplikasi The East View Residence Augmented
Reality (TEVRAR) berbasis Android yang mampu
menampilkan model 3D dan informasi terkait dari
produk rumah The East View Residence yang
memanfaatkan brosur sebagai /mage Target. Setiap
fitur, interface, tombal, dan kontrol di dalam aplikasi
dapat berjalan dengan baik.

Selain itu dengan memanfaatkan metode
lterative  Development memungkinkan
untuk melakukan kegiatan Implementation dan juga
Test dalam fase Inception sceara bersamaan dengan
kegiatan lainnya. Pada fase Elaboration, memiliki
bobot besar pada kegiatan Reguirments dan juga
Analysis and Design, sedangkan pada kegiatan
Implentation,dan Testjugadirasakan bobotpengerjaan
kegiatan yang semakin meningkal intensitasnya.
Dilanjutkan dengan fase Caonstruction, pada fase ini
bobot kegiatan Requirments, dan Analysis and Design
sudah mulai berkurang intensitasnya, namun pada
kegiatan Implemeniation, dan Test memiliki intensitas
bobot kegiatan yang cukup tinggi. Diakhiri dengan
fase Transition, kegiatan Requirments dan juga
Analysis and Design dapat dikatakan hampir tidak
ada kegiatan, namun pada kegiatan mplementation,
dan juga Tes: dirasakan berada pada puncak intensitas
bobot kegiatan.

Dari hasil akhir penclitian ini juga dapat
disimpulkan  bahwa  pemanfaatan  teknologi
Augmented Reality dapat diimplementasikan ke
dalam sebuah proses bisnis, khususnya dengan
hasil akhir yang kreatif dan interaktif. Hal tersebut
menunjukkan bahwa teknologi Augmented Reality
Jjuga memiliki potensi besar untuk diimplementasikan
ke dalam proses bisnis lain.

peneliti
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