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Abstract -The house would not be separated from our daily
lives, because the house is a primary human need. Therefore,
prospective home buyers should consider the option truly. Real
estate is one of the resources. In general, to describe a model of
property sales agents often use models or photographs. And to
align models and photos, in this study | aim to apply the
technology of Augmented Reality to describe the property being
sold. Development is done by using the methodology of
multimedia development. After the AR can be used, agents can
replace maket with Marker. Marker is a pattern made, in the form
of imagesto be recognized by the camera.
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Abstrak-Rumah tak akan lepas dari keseharian manusia,
karena rumah merupakan kebutuhan primer manusia. Oleh
sebab itu calon pembeli rumah harus mempertimbangkan
betul-betul pilihan rumah. Agen penjualan rumah adalah salah
satu sumber informas rumah. Pada umumnya untuk
menggambarkan model suatu properti para agen penjualan
sering  menggunakan maket atau foto. Dan untuk
menyempurnahkan maket dan foto, maka dalam penelitian ini
saya bertujuan menerapkan teknologi Augmented Reality untuk
menggambarkan properti  yang dijual. Pengembangan
dilakukan dengan menggunakan metodologi pengembangan
multimedia. Setedlah AR sudah bisa digunakan, Agen dapat
menggantikan Maket dengan Marker. Marker adalah pola yang
dibuat, dalam bentuk gambar yang akan dikenali oleh kamera.

Kata kunci : Agen Penjualan rumah, ARToolkit, Augmented
Reality, Marker.

I. PENDAHULUAN

mana dan nomor berapa melalui telpon sehingga calon
pembeli dengan leluasa dapat melihat rumahnya Usuggs
sendiri dari luar diwaktu senggang. Jika sudah mieaiysuatu
rumah barulah menghubungi agen properti yang mekkan
rumah tersebut. Agen properti yang merahasiakamadla
properti dimana biasanya adalah agen properti lyamng
belum berpengalaman, jika agen properti merahasiaka
listingannya terhadap calon pembeli maka dapatstkzn
broker lain akan memberitahukan properti tsb dimana
letaknya.

Calon pembeli lebih suka menggunakan agen properti
yang dengan mudah memberitahukan propertinya dijala
mana dan nomor berapa melalui telpon sehingga calon
pembeli dengan leluasa dapat melihat rumahnya Usuggs
sendiri dari luar diwaktu senggang. Jika sudah mleaiysuatu
rumah barulah menghubungi agen properti yang mekkan
rumah tersebut. Agen properti yang merahasiakamadla
properti dimana biasanya adalah agen properti lyamng
belum berpengalaman, jika agen properti merahasiaka
listingannya terhadap calon pembeli maka dapatstkzn

broker lain akan memberitahukan properti tsb dimana
letaknya.
Dengan latar belakang diatas maka penulis akan

mengembangkan sebuah sistem yang berhubungan dengan
penjualan rumah dengan judul “IMPLEMENTASI
TEKNOLOGI AUGMENTED REALITY PADA AGEN
PENJUALAN RUMAH"

[I. LANDASAN TEORI

A. Agen Penjualan Rumah
Agen jual beli rumah /properti atau sering kitawgedroker
adalah perantara antara pemilik dan pembeli rumapépti.

Rumah adalah tempat yang sangat penting dimanasi@anwMereka yang bertugas membantu pemilik menjual runyah

bernaung. Rumah

juga dapat mematahkan kemiskinalan membantu pembeli mencari rumah yang sesuaiadeng

melindungi anak-anak dari kekerasan di jalan, meikdne kebutuhan pembeli. Oleh karena itu menjadi agejupt&m
tempat yg aman membangun keluarga dan mendidik- analsmah/properti adalah bisnis yang sangat menekapkaia
anak, memberikan tempat untuk memikirkan masa ddpan aspek kepercayaan. Bisnis ini juga telah berkembding
membangun kehidupan yang lebih baik. Oleh sebalzdion Indonesia sejak 10 tahun terakhir. Agen penjualamah
pembeli rumah harus mempertimbangkan betul-belilgoi bukan hanya menghubungkan pembeli dan pemilik rumah
rumah untuk menunjang lingkungan yang baik. tetapi juga sektor properti di Indonesia diakuakdepas dari
Agen adalah salah satu sumber informasi rumahjnselgeran para agen / broker properti.
teman, koran, atau tetangga. Dalam menjual propeatia
agen biasanya lebih mengandalkan networking daaipaB. Objek 3Dimensi
menyisir rumah satu persatu. Mengenai kenaikanahdggi Objek 3 dimensi (3D) adalah sebuah benda/ruang yang
satu agen ke agen yang lain, ada kadang kala agennakal memiliki panjang, lebar dan. tinggi yang memililérituk. 3D
dan menitipkan komisinya jadi harga rumah bertambajgi. tidak hanya digunakan dalam matematika dan fisilia s
Tetapi kadangkala pemilik rumah tidak begitu sendeggan melainkan dibidang grafis, seni, animasi, kompudin lain -
transaksi demikian, jadi hasilnya yang terbaik adalengan lain. Konsep tiga dimensi atau 3D menunjukkan sktek
persentasi, biasanya 2.5% dari harga jual. atau ruang memiliki tiga dimensi geometris yangliteidari:
Calon pembeli lebih suka menggunakan agen propekgdalaman, lebar dan tinggi. Contoh tiga dimenatisobjek /
yang dengan mudah memberitahukan propertinya dijal@enda adalah bola, piramida atau benda spasialtiskptak
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sepatu. Istilah "3D" juga digunakan untuk menunarkk Update, Dengan status yan@pen Source, Blender bisa
representasi dalam grafis komputer (digital), dengara dikembangkan oleh siapapun. Sehinggalate software ini
menghilangkan gambar stereoscopic atau gambardiam jauh lebih cepat dibandingkaoftware sejenis lainnya.
pemberian bantuan, dan bahkan efek stereo sederyemg Free, Blender merupakan sebuatoftware yang Gratis
secara konstruksi membuat efek 2D (dalam perhitung8lender gratis bukan karena tidak laku, melainkan karesaa |
proyeksi perspektif, shading). biasanya fitur yang mungkin tak dapat dibeli dengamg,
selain itu dengan digratiskanngaftware ini, siapapun bisa
C. Teknologi Augmented Reality berpartisipasi dalam mengembangkannya untuk melghifi

Augmented reality (AR) adalah media di mana informasipgjk.
digital dibungkus pada dunia fisik yang ada baikggdtaran Lengkap,Blender memiliki fitur yang lebih lengkap dari
spasial dan temporal dengan dunia fisik maupun raecaoftware 3D lainnya. Blender tersedia fiturVideo editing,
interaktif danreal time. Artinya Augmented Rea]lty adalah Game Engine, Node Compositing’ &:u|pt|ng Dan bukan |ag|
teknologi yang menggabungkan benda maya dua dingemsi p|ugin, tapi sudatinclude atau dibundling.
ataupun tiga dimensi ke dalam sebuah lingkungatanyga Ringan,Blender relatif ringan jika dibandingkasoftware
dimensi lalu memproyeksikan benda-benda maya tetselejenis. Hal ini terbuti dengan sistem minimal Wntu
dalam waktu nyata. Tidak seperti realitas maya yangenjalankarBlender. Hanya dengan RAM 512 dan prosesor
sepenuhnya menggantikan kenyataan, nanfwgmented  pentium 4 dan VGAon board, Blender sudah dapat berjalan
Reality hanya menambahkan atau melengkapi kenyataan. dengan baik.

Teknik display augmented reality merupakan sistem Komunitas Terbuka, Tidak perlu membayar untuk
manipulasi citra yang menggunakan seperangkat ,optfergabung dengan komunitBeender yang sudah tersebar di
elektronik, dan komponen mekanik untuk membentuka ci dunia. Dari yang baru Sampai yang sudah ahli terbukuk
dalam jalur optik antara mata pengamat dan objgk fiang menerima masukan dari siapapun, selain itu mereka |j
akan digabungkan dengan teknikugmented reality. saling berbagi tutorial dan file secara terbukalalasatu

Bergantung kepada optik yang digunakan, citra tibantuk contoh nyatanya adala®PEN MOVIE garapan Blender
pada sebuah benda datar atau suatu bentuk permy#agn |ngitute.

kompleks (tidak datar).
PenggunaanAugmented Reality telah berkembang ke E. AR Toolkit

banyak aspek kehidupan. Biasanya orang hanya tenpada ArToolkit adalah software library, untuk membangun
suatu objek yang mati, tapi dengangmented Reality, objek  augmented reality (AR). Aplikasi ini adalah aplikasi yang
tersebut bisa seakan-akan dihidupkan dengan bak@mesra melibatkanoverlay pencitraanvirtual ke dunia nyata. Untuk
pada perangkat keras kita, sepétrsonal Computer atau melakukan ini, ArToolkit menggunakan pelacakan video,
Smartphone. Kita dapat melihat benda dua dimensi atau tigantuk menghitung posisi kamera yang nyata dan
dimensi dalam layar dengan sebusdrker (marker, marker-  mengorientasikan pola pada kertasrker secara realtime.
texture (surface), face recognition, motion detection, GPS dan  Setelah, posisi kamera yang asli telah diketahakamirtual
Digital Compass) sebagai titik acuan fokus kamera. camera dapat diposisikan pada titik yang sama,otiigk 3D
Salah satu fitur utama daugmented Reality adalah media akan digambarkan diatasarker. JadiArToolkit memecahkan
interaktif. Dengan demikian, interaksi memainkanrape masalah pada AR yaitu, sudut pandang pelacakark claje
penting dalam kepuasarser secara keseluruhaAR adalah interaksi objekvirtual.
media yang relatif baru. Ini berarti bahwa apa ykitg lihat ArToolkit menggunakan tehnik visi komputer untuk
dalam aplikasi AR saat ini bukanlah rangkaian lemgklari mengkalkulasikan sudut pandang kamera nyataméeker
kemungkinan yang akan terjadi di masa mendatangef@a yang nyata. Ada lima langkah, dalam proses kArjEookit,
aspek AR hanya akan mungkin dengan perkembangan b&fambar 1 menunjukkan secara detail proses caraa kerj
dalamhar dware dansoftware. ARToolkit. Pada saat kamera menyorotarker secara
langsungmarker akan dirubah menjadi biner hitam putih dan

D. Blender akan dicocokkan dengartemplate memory yang ada

Blender adalah salah satsoftware open source yang diArToolkit.
digunakan untuk membuat konten multimedia khusuBya “*TT ey e
Dimensi , ada beberapa kelebihan yang dimilBtender g g | = T e
dibandingkan software  sejenis. Berikut  beberapa I@ Iﬂ
kelebihannya: : dentifkast
Open Source, Blender merupakan salah satsoftware e
open source, dimana kita bisa bebas memodifikasiurce " 8
code untuk keperluan pribadi maupun komersial, asalktid !‘{ T, J b
melanggar GNU General Public License yang digunakan P L] I [—— A sl
Blender. | —— ] ™
Multi Platform, Karena sifatnya yangopen source, K& penctum Oty viua

Blender tersedia untuk berbagai macam operasi sistemtseper
Linux, Mac dan Windows Gambar 1. Prinsip kerjaR Toolkit
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Gambar 4. Prosdattern normalization dantemplate matching

F. SstemVis Komputer
Hubungan antara komputerision, grafika komputer,
pengolahan citra dan pengenalan pgdattérn recognition)
adalah suatu proses atau rangkaian pekerjaan yemigjuan
mengklasifikasikan data numerik dan simbol (Ahm2@05).
KomputerVision atau Visi Komputer di definisikan sebagai
ilmu pengetahuan yang mempelajari bagaimana kompute
| dapat mengenali objek yang diamati atau diobservasi
CERESHS Extracted marker edges and corners (Nusantara, 2005). Komputarision merupakan kombinasi
antara pengolahan citra dan pengenalan pola.
Komputer grafik melalui pemrograman  grafik
menghasilkan citra dari bentuk goemetri ygnignitive seperti
Bila marker dinyatakan cocok makaArToolkit akan titik, garis lurus dan garis lengkung. Lingkaram daentuk-
menggunakan pengenalan besar kotak dan mengorientsentuk dasar geometri lainnya. Komputer grafik mieken
marker untuk menghitung posisi kamera nyata dengarker  peranan penting dalam visualisasi danrtual-reality.
nyata, setelah itu matriks 3x4 akan diisi saat kanyata Sedangkan sistem visual bekerja sebaliknya, mentegtuk
mengkoordinasi kemarker, matriks ini nantinya digunakan geomentri primitive dan ciri lainnya yang merupakan
untuk mengatur posisirtual kamera. penyederhanaan dari citra asal yang sifatnya lefifiples.
Selanjutnya, ketika koordinat kamewartual dan kamera  Perkembangan komputer grafik sangat terasa setelah
nyata telah sama, maka grafik komputer kita akaperbagai bahasa tingkat tinggi seperti C dRascal
menggambar dan melakukaoverlay objek 3D. (Untuk ditemukan, dengan bantuacompiler seperti ini maka
diketahui ARToolkit menggunakarOpen GL dan APl untuk masyarakat umum bisa berkreasi tanpa dibatasi useltu
mengatur koordinat kamerdrtual dan menggambar objek menciptakan yang baru (Heriady, 2007).
3D,) seperti yang ditunjukkan pada Gambar 2. Image Processing atau pengolahan citra adalah bidang
Sistem akan mencari bagian yang memiliki bentuk segersendiri yang sudah cukup berkembang sejak arergerti
empat dan menandainya. Sistem juga akan menghdangkahwa komputer tidak hanya dapat menangani dasatetiapi
area yang tidak berbentuk segi empat sehingga wag juga data citra (Ahmad, 2005). Bidang ini meligeginajaman
ditampilkan pada layar hanyalah area yang memilimtuk citra, penonjolan fitur tertentu dari suatu citkampresi citra
segi empat. dan koreksi citra yang tidak fokus atau kabur. Sletza,
Contour extraction dan corner detection digunakan sistem visual menggunakan citra sebagai masukan tetapi
untuk mendapatkan koordinat dari empat sisi danagrtik menghasilkan keluaran jenis lain seperti representari
sudut pada segi empat yang tersisa setelah plios#®e kontur obyek di dalam citra.
labeling, seperti pada Gambar 3. Sistem visual buatan ataision system (komputer vision)
Setelah itu proses selanjutniattern normalization dan adalah suatu sistem yang mempunyai kemampuan untuk
template matching. Karena sudut dari lensa kamera tidak tegaenganalisis objek secara visual, setelah datak oyxeg
lurus terhadapmarker ketika mengambil video, sudut-sudutbersangkutan dimasukkan dalam bentuk citmaadge) seperti
marker yang dibentuk oleh sisi-sisi segi empat tidak 38l |ayaknya mata dan otak. Secara umum tujuan datensis
ini membuat pola yang ada didalamerker tidak dapat visual adalah untuk membuat model nyata dari seloitedn
dikenali dengan baik. Citra yang dimaksud di sini adalah citra digitakih&onversi
Pattern normalization berperan untuk mengubah tsuduatu objek menjadi citra melalui suatu sensor yangesnya
marker yang tidak 90° menjadi 90° agar pola dapat dikenadlisebut digisi. Dengan demikian citra lain sepfat, gambar
dan dicocokkan menggunakan template matching depglan cetak, gambar sketsa, dan lain-lain yang berada paetia
(template) yang telah ada pada sistem untuk mergberocetak seperti kertas atau media lainnya, setelednuersi ke
positif ID darimarker tersebut. Sebuah gambar, foto, maupugalam citra digital baru dapat diproses melaluigsadigitasi.
nama dapat dijadikan pola pada sebuanker agar sistem Sebagai sistem visual mempunyai kemampuan untuk
dapat mengenali pola itu, seperti pada Gambar 4. memperbaiki informasi yang berguna dari sebuah
Setelah transformasi matrix didapat, langkah terakhpemandangan sgene) hasil proyeksi dua dimensi. Citra
yang dilakukan adalah menggambar objékual 3D pada merupakan hasil proyeksi dua dimensi dari obyek &enda
frame video tepat diatas permukamsarker dan hasilnya dapat tiga dimensi, sehingga informasi sesungguhnya aatziab
dilihat pada keluaran videonya. Dengan demikian ehodinformasi yang hilang setelah benda diproyeksikard&lam
rumahvirtual seolah-olah ada diatasarker. citra.

Gambar 3. Hasil dadontour extraction dancorner detection
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TABEL I. DESKRIPSI KONSEP MULTIMEDIA INTERAKTIF

Judul Implementasiugmented reality
pada agen penjualan rumah
Tujuan Memberikan informasi visual

Pengguna awal
Pengguna akhir

Agen Penjualan
Calon pembeli

ObjekVirtual Objek 3D
Input Marker
Output Video streaming

1. METODE PENELITIAN

Penelitian ini merupakan suatu proses menerapkan
teknologi Augmented Reality (AR) untuk agen penjualan
rumah. Untuk penerapan teknologi ini akan dicobanineat
model sebuah rumah minimalis yang beralamat Jl. p{e&m
Timur kleak lingkungan 2 nomor 23 Kota Manado.
Pemahaman terhad&ogmented Reality juga dilakukan untuk
piranti keras Hardware) dan piranti lunak software) yang
dilakukan dalam membanguémigmented Reality.

proyeksi geometri dari obyek dalam suatu pemandang% Instrumen Pendlitian

Contoh yang mudah dipaparkan dalam hal ini misajayak
antara sensor (bisanya kamera) dengan obyek tertiztam
sebuah citra tidak dapat diketahui langsung kameftamasi

kedalaman depth) yang merupakan jarak itu sendiri hilang

saat obyek dalam ruang (tiga dimensi) dikonvershjauk
citra dalam bidang dua dimensi. Dengan demikiaa billa
dua atau lebih obyek yang bertumpukan dalam suaang
pandang, suatu obyek tidak dapat langsung diketapaikah
ia berada di depan atau di belakang obyek lainRjgamun
demikian persoalan ini dapat dijawab setelah dkakusatu
atau bebrapa proses pada citra tersebut dengannfaatkan
informasi yang tersedia sehingga informasi yangrigl tadi
didapatkan kembali.

G. Marker

Marker yang dimaksud disini adalah pola yang OllbuatCliperlukan gambaran visual yang detail dari objejata.

dalam bentuk gambar yang akan dikenali oleh kanfeota
marker dapat dibuat dengarPhotoshop. Untuk marker
standar, pola yang dikenali adalah potkrker dengan bentuk
persegi dengan kotak hitam di dalamnya. Tetapiisaatidah

banyak pengembangiarker yang membuat tanpa bingkai

hitam.

H. Metodologi Pengembangan Multimedia
Metodologi

Cycle) metodologi pengembangan multimedia
bersumber dari Luther dan diterapkan kembali oleloi®
yang terdiri dari enam tahap, yaitoncept (pengonsepan),
design (perancangan), aterial collecting (pengumpulan
materi), assembly (pembuatan), esting (pengujian), dan
distribution (pendistribusian).

Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam gaayé,
tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar pdgieskipun

begitu, tahapconcept (pengonsepan) memang harus menja

hal yang pertama kali dikerjakan. Karena korsgglah tahap

untuk menetukan tujuan dan siapa pengguna progr

(identifikasi audiens). Tujuan dan pengguna akhimgpam
berpengaruh pada nuansa multimedia.

pengembangan Multimedia yang serin
digunakan vyaitu MDLC (Multimedia Development Life
yan

Dalam proses pengerjaan tugas akhir ini digunakah a
dan bahan berupa Laptop Toshiba Satelite L510,te®rin
Canon IP2770, Alat Pengambilan data seperti Alatir uk
meteran, Kamera Ponsel Sony Xperia, Alat tulis nisndan
software yaitu Blender 2.69,Adobe Photoshop CS3, Microsoft
Word 2010, ARToolkit dan sistem operasi yang digunakan
adalahwindows 7 Ultimate.

B. Tahapan Penelitian

Tahap-tahap penelitian dimulai dastudy literatur dan
penentuan objek padeeal environment (lingkungan nyata)
sampai pada membangéigmented Reality. Sebagai model
nyatanya adalah sebuah rumah yang beralamat Jlpkam
Timur kleak lingkungan 2 nomor 23 Kota Manado.

Untuk mendesain sebuah objektual 3-Dimensi, maka

Sehingga dilakukan pengukuran dan pengambilan gadasa
objek tersebut.

Setelah modelirtual 3-Dimensi dari objek telah terbentuk
maka akan dibangun menjadi modeigmented Reality.Pada
penelitian ini dengan mengadopsi metodologi Pengegén
Multimedia Luther (Sutopo, 2004). Maka tahapanilfEm
ini dapat dilihat pada gambar 5.

g Konsep

Tahap pengonsepan adalah tahap untuk menetukaamn tuju
dan siapa pengguna program (identifikasi pengguna).
Karakteristik pengguna termasuk kemampuan penggges
perlu dipertimbangkan. Selain itu, tahap ini jug&ara
menentukan jenis aplikasi (presentasi,interaktif,dan-lain).
Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan tedte
ini, misalnya ukuran aplikasi, target, dan laimlai

Untuk pembuatanAugmented Reality denganARToolkit

éjibutuhkanmarker, objek virtual dan hasilnya adalatideo

s!tream'ng yang menggabungkan video nyata dan objek
virtual. Tahap konsep juga menentukan tujuan, identifikasi

am

pengguna, jenis multimedia, tujuan aplikasi dansiix&asi
umum(Tabel I).
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Gambar 8. Tahap Pengembangan
Gambar 7. Desain PoMarker
Memahami Kebutuhan Rumah Persiapan penjualan (kondisi

(Selerah, Lokasi, Lingkungan dll) rumah, kelengkapan dokumen)

Desain adalah tahap pembuatan spesifikasi mengayaj
bentuk, tampilan, dan kebutuhan material/bahan kunty
pengembangan. Untuk desain objek 3D dapat digdmbar
dengan denah rumah berdasarkan pada pengambilan ¢
visual, dan untuk desaimarker dan katalog digunakan
perangkat lunakadobe photoshop. Berdasarkan hasil yang
didapat pada pengambilan data, maka untuk desautelmo
dapat digambarkan denah rumah seperti pada gambar 6

Marker yang akan digunakan pada penelitian ini adala]
Marker Based Tracking, Marker dibuat dengan bentuk kotak,

Memperhitungkan daya
Beli

¢

Pencarian Rumah

- Menghubungi Agen Penjuzlan
- Memilih Rumah
- Meninjau Rumah

Negpsiasi

‘

Transaksi

- Menghubungi database pembeli.
- Iklan.

= Open House / Meninjas Rumah

Memperhitungkan harga

Strategi pemasaran

¢

Negosiasi

+

Penjualan

memiliki pola di tengah dan berbingkai hitam yarigedain
denganadobe photoshop. Untuk penelitian ini dibutuhkan 3
marker dan akan dicetak pada kertas, seperti pada gafmbar

E. Pengumpulan Materi/Bahan

yang diperlukan diantaranya adalah objek 3D tanamatmon,
mobil dan lain-lain yang dapat diperoleh secaréigra

Gambar 9. Proses jual-beli rumah pada agen penjoataah

IV.HASIL DAN PEMBAHASAN

Dalam proses jual-beli rumah pada agen penjualaray
Material Collecting adalah tahap pengumpulan/ hahderdapat proses meninjau rumah sebelum lanjut paokes
yang sesuai dengan kebutuhan yang dikerjakan. Badlzan selanjutnya. Proses meninjau rumah adalah proseshenitu

penting, karena apabila dalam proses ini kita safemilai
rumah, maka akibatnya akan berdampak dikemudian har

apabila telah menentukan rumah yang akan dibeérigpada

F. Pembuatan/Pengembangan

gambar 9.
Tahapassembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua Meninjau rumah bukan perkara yang mudah, karenashar

objek atau bahan multimedia dibuat. Pembuatan aglik menilai dengan teliti kondisi rumah dari setiapguddan hal

didasarkan pada tahap design. Pada tahap ini meakgo ini

pasti

akan memakan waktu,

karena pembeli

ARToolkit untuk Augmented Reality, dan Blender untuk menyempatkan berkunjung pada rumah yang akan alitinj
pembuatan Objek 3D. Tahapan pengembangan dapaatdiliApalagi rumah yang akan ditinjau diluar dari yangagdapkan.

pada gambar 8.
G.Pengujian

Maka untuk membantu hal ini, saya menerapkankamotelyi
Augmented Reality pada agen penjualan rumah. Dengan

Uji coba dilakukan setelah selesai tahap pembuatégknologi ini, maka pembeli dapat meninjau objéktual
(assembly) dengan menjalankan aplikasi/program dan dilihaumah, sebelum melakukan peninjauan ke lokasi ruyaaig

apakah ada kesalahan/kekurangan atau tidak.

H.Distribusi/implementasi

pengujian dari sisi

dijual.
Setelah proses pembuatatan selesai,
pengembang untuk

maka

dilakukan
identifikasan d

harus

menghilangkan sebanyak mungkin masalah sebelunmnahi
sampai ke pengguna, serta mengetaui apakah fuunggpsif

yang dikerjakan dapat berjalan dengan baik. Darandal
pengujian didapatkan beberapa hal yang menjadimiaian

sistem, seperti yang dijelaskan selanjutnya.

Distribusi/Implementasi: Apabila tahap pengujianalie
selesai tanpa kesalahan maka sistem siap untuktriidisi
atau diterapkan sesuai dengan tujuan dari peniliia Atau
digunakan sebagai masukan untuk tahegncept pada
pengembangan selanjutnya.
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Gambar 12. ContoNlarker simetris

DIJUAL

Tampilan Luar

RUMAH KOST PERMANEN
PAK AT

< DATuges akhinart\AR

Gambar 11. Penutup&ﬂarker dengan tangn

1) Penutupan Marker

Objek virtual hanya akan muncul Kketika kamera
menangkapmarker. Maka hal ini juga dapat membatasi
ukuran atau gerakan dari objektual. Dan jika pengguna
tidak sengaja menutupi bagian damarker dengan tangan
mereka atau benda lain, objektual akan menghilang. Juga
ketika garis pinggimarker berada di luar frame kamera, dan
memiliki lebih dari empat sudut, makéRToolKit akan gagal
untuk mengenalnarker, seperti pada gambar 10 dan 11.
2) Jarak

Jarak juga menjadi masalah dalam pelacakan opstiak e
marker bergerak menjauhi kamera, mereka menempati Iebm

sedikit piksel pada layar kamera, dan mungkin tidakup : : . . .
. : e asimetris, karena kalavarker yang digunakan sangat simetris
detail untuk dapat dengan benar mengidentifikasa pada maka model akan sering berganti posisi dengan eyli

girrﬁerﬁ jﬁ;?]k kiangefe;: s:i?(lirl]eLaliz;g;g]an;tu%]g;?bj%rena sistem akan kesulitan menentukan arah daisipo

1 f i 9 i P d 9 kualitas | d ’ky . model objekvirtual pada saat melakukan proses pose and
meter, tergantung dari kualitas lensa dan ukalbgek. position estimation. Contoh marker simetris sepgida

) e can dapat ditangkap oleh lensa kamd@mPar 12

. axlor cahaya yang dapal ditangkap ol€h lensa ®amer ., ImplementasMarker akan diterapkan pada brosur

Juga berperan pentlr)g karena apl|ka3| Ini mengguhetode atau katalog tentang rumah yang akan dijual. Dé&ngkapi

thres.h.old pn'tuk sistem trakc!ng-nya. . Tetapi Walampudengan informasi-informasi yang diperlukan(gamifaj 1

demikian, nilai threshold dapat_d|atur sehmggakaUanga_n Untuk brosur atau katalog, didesain menarik dan itilém

yang kekurangan cahaya, sistem tetap dapat mesdete enjelasan lengkap menger,1ai kondisi rumah, mulai da

marker dengan baik. informasi lokasi, gambaran fisik, denah, peta dain-llain.

danKuk?E{?Zscagr?r/ggteriaﬁgg g:ﬂakgce;a:]hm(?gg:&ssr)n I(Marker juga didesain dalam bentuk denah agar lebih menari
« ). Kuall ya yang | untu Setelah melakukan tahapan-tahapan penilitian dengan

Augmented Reality adalah intensitas cahaya yang tidak terlalpnenggunakan metode pengembangan multimedia, maka

ﬁgfaﬁadag dgdgg.etﬁrliuaﬁe:;?gt’ rsedg%r::grm(;zls aﬁ%ﬁgﬁ teknologiaugmented reality telah berhasil diimplementasikan
P JeK. ag u P ! ! pada agen penjualan rumah seperti pada gambar 14.

dengan baik.

Gambar 14. Hasil akhir

4) Marker simetris

Marker yang digunakan harus unik atau benar-benar
rbeda agar tidak terjadi kesalahan ketika prgsstern
rmalization dan template matchinylarker juga harus
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V.KESIMPULAN

Setelah melakukan penelitian ini, ada beberaparkrgdan (1.
yang dapat diambil, yaitu Teknologugmented reality dapat [2]
diterapkan pada agen penjualan rumah. Dan dapabergm
agen penjualan untuk mengilustrasikan rumah, seaigat
membantu calon pembeli meninjau rumakRToolkit bisa
bekerja dengan multharker sekaligusMarker yang unik dan 3
asimetris dapat membantu progese and position estimation
namunmarker yang simetris sering mengalami masalah. (4]

(5]
(6]
[7]
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