BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Menurut Badan Pusat Statistik Kabupaten Sleman pada tahun 2020-2021,
pertumbuhan penduduk di Kabupaten Sleman meningkat sebanyak [%s dengan
penambahan jumlah penduduk paling banyak di Kecamatan Kalasan yaito 1194
jiwa. Berdasarkan dafa diatos perfimbuhan pendudiik mengakibatkan kepadatan
penduduk  di w]' 'm iﬂhﬁlﬂ!'l pembangunan perumahan menjadi
alternatif mengatasi kepadatan penduduk di Kota Sleman.[1]

Petkembangan penimahan pada tahun 2023 berpotensi lebih baik
dibandingkan pada tahitH 2072 Permintaan rofl’ Bagt) SRk fiik. masih sangat
tinggl. Menurut data Kementerian PUPR, saat ini ada sekitar 1271 juta rumah
yang tertunda, dimana sekitar 47% adalah anak muda. Setisp tabun, ada sekitar
700-800.000 keluarga bary yang membutuhkan rumah, baik untuk disews maupun
dibeli. Dengan kata lain, potensi perminisan rumah masih besar, tergantung daya
beli untuk merealisasikan permintaan terscbut [2] :

Pemasaran memiliki beberapa jenis diantamnya pemasaoran online dan
pemasaran fradisional. Pemasaran tradisional m.iuhh strategi pﬂﬁl";hnﬂn yang
dipraktiklun sebelum internet, khususnya penggunaan media langsung, televisi,
radio. dan media cetak. Pendekatan pemasaran ini memiliki kelemahan yaitu
mahal dan tidak ramah lingkungan karena masih membutuhkan kertas seperti
brosur atau selebaran.

Setelah internet muncul, ada jenis pemasaran baru yaitu digital marketing.
Saat ini, pemasaran digital berkembang pesat di Indonesia karens orang dengan
mudah mengakses informasi melalui internet. Alasan ini didukung dota pada
tahum 2019, pengpuna intemnet di Indonesia berjumiah 150 juta orang, atou 56%
dari total penduduk di Indoresia.

Sejauh ini, developer rumah masih ada yang menggunakan metode
pemasaran seperti brosur dan media cetak standar (misalnya kerlas dengan
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gambar dua dimensi untuk menunjukkan unit rumah) atau media online standar
yang masih menampilkan gambar dus dimensi untuk memberikan mformasi
tentang rumah.Contohnya pada perumahan pandeyan 11 yang dimana masih
menggunakan media internet dan brosur untuk menyampaikan mformasi.

Adonya teknologi Augmented Reality, vang dapat menggabungkan objek
virtual dengan objek nyatn, membuat objekdua dimensi atau tiga dimensi lerlihat
nyala dan menyatu dengan dunia nm.'ﬁhmgl ini dapat digurakan dalam
berbagai bidang, termasuk dalam bisnis untuk memasurkan produk.

Pemasaran yong - mggmhn teknofog  Augmented Reality dapat
mp&lﬂﬁﬁm‘i 1k1nq_ m m informatif, numﬁk! mursh, dan  mencapai
hﬂﬁ"ﬂ penerima mformasi vang lebih luss man dengan iklan
kﬂm Teknologi Augmented Reality jugn dapat memberikan pelanggan

galaman baru dan meningkatkan kesadaran merek.

S‘qdnh ada penelitian yang membahas penggunaan teknologi hwled
'Ernlnym tijuan pemasaran khususnya untuk perumahanseperti penelitian
pada tahun 2022, Pengelola Griva Asri Padang nmmbumhknn sebuah aplikasi
Augmented Reaity dalam melakukan promosi dan me udah pembeli dalam
menentukon tipe rumah vang diinginkan dengan mniﬂkt anmahm 3D dan
informasi dari tipe rumah. [3]

‘Sebagai solusi masalah diatas, penulis mengembangkan schuah teknologi
augm#‘jﬁﬂiy dalam mhﬂﬁpcmnmu Pada mﬂitﬂn ini peneliti akan
memvisualisasikan sebush aplikasi ﬁugmmlnd Reality pada katalog perumahan
yang diharapkan dapat membantu pemasaran bagi developer perumahan.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana penerapan teknologi Augmented Reality yang dapat membantu
kagian pemasaran dalam menyampaikan informasi perumahan 7
1.3 Batasan Masalah
Batasan masalah yang ditetspkan untuk membatasi ruang lingkup
penelitian yang dilakukan adnlah sebagai berikut



1L.3.1 Metode
1. Penelitian ni menggunakan metode pengembangan sistem Multimedia
Development Life Cycle(MDLC),

3. Penelitian ini dilakukan sampai tahap blackbox testing.
1.3.2 Froses
1. Sistem Augmented

berbentuk sebunh objek 3D di Augmented Reality.
2. User dapat berinteraksi dengan objek 3D di Augmented Reality.
3. Memberikan informasi yang lebih menarik.



1.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan vang digunakan pada penelitian im dibagi menjadi
lima bab yang memuat uraian dari isi penelitian untuk setiap bab antara
lain :

BAB I PENDAHULUAN

pﬂ'lm'mhm lmdmm mggmkm teknologl  Augmented
Reality.

BAB V FENUTUF

Pada bab kelima berisi rangkuman yang diperoleh dari hasil
-
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