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ABSTRAK 

MOHAMAD SYAHRUL RAMADHAN RAHMOLA. T3118110. 

 

IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA 

PENJUALAN PERUMAHAN BERBASIS ANDROID 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi efektivitas penerapan 

teknologi augmented reality dalam aplikasi promosi perumahan Graha 

Hutu’o Indah. Berdasarkan pembahasan, implementasi, dan hasil pengujian 

yang telah dilakukan, penelitian ini menunjukkan bahwa tujuan utama 

telah tercapai. Pengujian aplikasi menunjukkan bahwa teknologi 

augmented reality dapat secara efektif menampilkan gambar 3D dari 

perumahan tersebut, memberikan manfaat signifikan bagi pengguna. 

Aplikasi ini terbukti berguna dalam media promosi, meningkatkan 

visualisasi dan interaksi dengan calon pembeli, serta membantu dalam 

meningkatkan daya tarik dan efektivitas promosi perumahan Graha Hutu’o 

Indah. 

 

Kata kunci: augmented reality, media penjualan perumahan, Android 
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ABSTRACT 

MOHAMAD SYAHRUL RAMADHAN RAHMOLA. T3118110. 

 

IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY AS AN 

ANDROID- BASED HOUSING SALES MEDIA 

 

This study evaluates the effectiveness of augmented reality technology in 

the housing promotion application for Graha Hutu'o Indah. The findings 

indicate that the primary objective has been successfully achieved. Testing 

of the application demonstrates that augmented reality technology can 

effectively display 3D images of housing properties, offering significant 

advantages to users. This application has proven to be valuable in 

promotional efforts, enhancing visualization and interaction for 

prospective buyers, and contributing to the increased attractiveness and 

effectiveness of Graha Hutu'o Indah housing promotions. 

 

Keywords: augmented reality, housing sales media, Android 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 
1.1 Latar Belakang 

Perumahan sering di kaitkan dengan pembangunan sejumlah rumah oleh berbagai 

instansi baik pemerintah atau swasta dengan design unit-unit rumah yang sama atau 

hampir sama. Jumlah rumah dan kelompok perumahan ini tidak tertentu, dapat terdiri 

dari dua atau tiga rumah atau dapat juga sampai ratusan rumah. Bentuknya pun tidak 

terbatas hanya pada bangunan satu lantai saja, yang berderet secara horizontal, 

melainkan dapat juga merupakan bangunan bertingkat yaitu merupakan rumah susun 

[1]. 

Untuk melakukan promosi sebuah perumahan banyak cara yang dapat dilakukan, 

misalnya dengan menggunakan brosur yang mana informasinya disampaikan dalam 

media dua dimensi, terdapat maket yang mana informasinya sudah dapat disampaikan 

dalam media tiga dimensi tetapi harus memerlukan ruang yang tidak sedikit untuk 

mewujudkannya demi mendapatkan hasil yang maksimal. Yang menjadi masalah disini 

adalah bagaimana menjadikan suatu informasi tersebut menjadi interaktif dan lebih 

menarik bagi konsumen 

Perumahan Graha hutuo indah dari PT Bintang berlian Pratama Gorontalo adalah 

perumahan yang berlokasi di jalan rahmiyati yahya kelurahan hutuo kecamatan limboto. 

perumahan ini berdiri sejak tahun 2016 Dan sekarang telah terdapat sebanyak 49 Unit 

terbagi atas 4 Blok dengan tipe 36, perumahan ini sangat menarik karena mendapatkan 

subsidi kpr dari pemerintah apalagi desain perumahan ini sangat bagus dengan 

perkembangan desain terkini, sayangnya perumahan ini hanya di promosikan melalui 

brosur yang di broadcast melalui social media, jenis promosi ini tergolong kurang 

menarik 

Di tengah perkembangan teknologi yang sangat pesat ini tentu terdapat banyak 

sekali media promosi yang dapat di implemetasikan agar dapat menyampaikan 
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informasi dengan jelas dan tentunya tidak membosankan, peran teknologi informasi dan 

sistem informasi yang handal tidak lagi diragukan dalam menunjang kemampuan unit 

Usaha. penggunaan teknologi informasi dan sistem informasi tersebut di harapkan 

mampu mendorong percepatan perputaran usaha dan operasional. 

Pengunaan brosur konvensional tanpa menambahkan teknologi informasi digital 

menjadi tidak menarik dan kurang interaktif karena konten yang di muat terdiri dari 

banyak tulisan dan kurang bisa menggambarkan keadaan yang sesungguhnya, dari 

permasalahan tersebut di butuhkan suatu alternative media promosi yang lebih menarik 

dan intuitif demi meningkatkan minat calon pembeli. 

Menurut hasil penelitian yang di lakukan oleh hanifa mursalina, media digital lebih 

menarik untuk dilihat konsumen sebagai media promosi di bandingkan dengan media 

cetak. Hal ini di tunjukan dengan hasil perhitungan uji efektivitas pada responden untuk 

media digital sebesar 82,82% dengan kategori “sangat efektif” dan media cetak sebesar 

65,02% dengan kategori “efektif”. Dengan hasil perhitungan yang didapat, dapat 

disimpulkan bahwa di era modern yang hampir selalu mengandalkan gadget, peran 

media digital lebih besar untuk masyarakat khususnya sebagai media promosi [2] 

Augmented Reality ialah suatu teknologi yang menggabungkan objek 2 dimensi atau 

objek 3 dimensi ke dalam gambar pada marker dan kemudian memproyeksikan objek 

3D secara langsung. Augmented reality (AR) sangat berguna sebagai media, promosi 

sekaligus penjualan serta bisa menjadi cara baru mempromosikan penjualan property 

seperti perumahan, dan dapat mempermudah developer menjangkau konsumen dalam 

cara berinteraksi[3]. 

Dengan menggunakan teknik promosi berbasis augmented reality yang dibuat 

dengan menggunakan unity sebagai komponen yang utama dan dengan menggunakan 

blender sebagai software untuk menghasilkan gambar yang menarik. Proses 

perancangan dan pembuatan teknik promosi ini akan menggunakan metode story board. 

Kelebihan dari model story board adalah struktur tahap pengembangan sistem jelas, 

dokumentasi dihasilkan disetiap tahap pengembangan, dan sebuah tahap dijalankan 

setelah tahap sebelumnya selesai dijalankan (tidak ada tumpang tindih pelaksanaan 

tahap).[4] 
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Dengan menggunakan teknologi Augmented Reality (AR) metode yang hasilnya 

kurang maksimal itu dapat diminimalisir, sehingga dapat menjadi alternatif metode 

promosi penjualan perumahan yang lebih menarik, karena Augmented Reality (AR) 

mampu memberikan pengalaman dan pemahaman yang lebih mendalam bagi 

konsumen, Aplikasi ini di bangun dengan menggunakan unity angine dan blender untuk 

desingn 3D. 

Berdasarkan penjelasan yang di uraikan di atas penulis tertarik untuk melakukan 

penelitian yang berjudul “Implementasi Augmented reality sebagai media penjualan 

perumahan berbasis android” harapanya sistem ini akan menjadi alternatif media 

promosi yang lebih intuitif dan menggambarkan dengan jelas dan lebih menarik karena 

Augmented Reality (AR) mampu memberikan pengalaman dan pemahaman yang lebih 

mendalam bagi konsumen 

1.2 Identifikasi Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah di uraikan di atas maka belum di terapkannya 

media promosi yang menggunakan Augmented reality (AR) di Provinsi Gorontalo. 

Kuhusnya untuk perumahan (Graha hutuo indah) dari PT Bintang berlian Pratama 

Gorontalo. 

1.3 Rumusan Masalah 

Bagaimana penerapan teknologi Augmented Reality (AR) dapat membantu dalam 

meningkatkan promosi penjualan perumahan (Graha hutuo indah) dari PT Bintang 

berlian Pratama Gorontalo. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Menerapakan metode AR(Augmented reality) dalam promosi penjualan perumahan 

(Graha hutuo indah) dari PT Bintang berlian pratama Gorontalo 
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1.5 Manfaat Penelitian 

Adapun manfaat penelitian ini, yaitu : 

1. Manfaat Teoritis 

a. Kontribusi pada Penelitian Pemasaran: Penelitian ini dapat memberikan 

kontribusi pada bidang pemasaran dengan mengeksplorasi penggunaan 

b. teknologi Augmented Reality (AR) dalam strategi promosi perumahan. Ini 

dapat mengenalkan pendekatan baru untuk mengoptimalkan promosi dan 

interaksi konsumen. 

c. Pengembangan Teori Augmented Reality (AR): Penelitian ini dapat 

memberikan pemahaman yang lebih mendalam tentang bagaimana 

teknologi Augmented Reality (AR) dapat diterapkan dalam konteks promosi 

perumahan. Ini dapat membantu mengembangkan teori tentang penggunaan 

Augmented Reality (AR) dalam komunikasi pemasaran. 

2. Manfaat Praktis 

a. Peningkatan Efektivitas Promosi: Implementasi teknologi Augmented 

Reality (AR) dalam promosi perumahan dapat memberikan pengalaman 

interaktif dan realistis kepada calon konsumen. Ini dapat meningkatkan 

efektivitas kampanye promosi dengan membantu calon konsumen lebih 

memahami fitur dan kualitas perumahan. 

b. Penyederhanaan Interaksi Calon Konsumen: Aplikasi Augmented Reality 

(AR) dapat memfasilitasi interaksi antara pengembang dan calon konsumen, 

mengatasi pertanyaan serta memberikan informasi yang lebih detail. Ini 

memudahkan proses komunikasi dan pembuatan keputusan. 



 

BAB II 

LANDASAN TEORI DAN TINJAUAN STUDI 

2.1 Tujuan Studi 

Dalam penelitian ini terdapat hasil hasil penelitian yang pernah dilakukan 

sebelumnya. Adapun beberapa penelitian terkait adalah sebagai berikut : 

Tabel 2.1 Penelitian Terkait 

No Peneliti Judul Hasil 

1 Niko Rianto Pengenalan Alat 

Music Tradisional 

Lampung 

Menggunakan 

Augmented Reality 

Berbasis 

Android,2021 

Hasil dari penelitian ini berupa 

pembangunan aplikasi AR Alat Music 

Tradisional Lampung yang di buat adalah 

berplatform Android. Aplikasi 

Augmented Reality Alat Music 

Tradisional Lampung Di buat 

menggunakan Unity 3D dan untuk obyek 

3D berupaAlatMusic 

2 Mugni 

Santoso, 

Cipta Riang 

Sari, Syarli 

Jalal 

Promosi Kampus 

Berbasis 

Agmented 

Reality,2021 

Aplikasi promosi kampus 

berbasis augmented reality ini dapat 

menampilkan sistem kamera AR dan 

merender objek 3D bangunan aula, 

laboratorium komputer, masjid, Gedung 

kelas dan rektorat dengan baik. Aplikasi 

promosi kampus berbasis augmented 

reality ini bekerja dengan baik di sistem 

Android. 

3 Aishiyah 

Saputri 

Laswi1 

,Andryanto 

A 

Implementasi 

Augmented reality 

Pada Museum batara 

guru Kompleks Istana 

Langkanae guru,2018 

kurangnya promosi tentang sejarah kota 

Palopo menyebabkan kurangnya 

kunjungan wisata ke tempat ini. Pada 

penelitian ini alternatif tenaga ahli 

pemandu wisata digantikan dengan 

aplikasi Augmented Reality (AR) sebagai 

pemandu wisata berbasis komputer. 
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2.2 Tinjauan Pustaka 

2.2.1 Promosi 

Promosi menurut kbbi adalah,kenaikan pangkat (tingkat), naik pangkat (tingkat), 

hal memperoleh gelar doktor; pemberian gelar doktor yg dilakukan dengan upacara 

khusus: promovendus diuji lagi dl upacara, perkenalan (dl rangka memajukan usaha, 

dagang, dsb [5]. Menurut Swastha menyatakan bahwa promosi dipandang sebagai 

kegiatan komunikasi pembeli dan penjual dan merupakan kegiatan yang membantu 

dalam pengambilan keputusan di bidang pemasaran serta mengarahkan dan 

menyadarkan semua pihak untuk berbuat lebih baik. [6] 

2.2.2 Augmented Reality 

Augmented Reality (AR) ialah suatu teknologi yang menggabungkan objek 2 

dimensi atau objek 3 dimensi ke dalam gambar pada marker dan kemudian 

memproyeksikan objek 3D secara langsung. Augmented Reality (AR) sangat berguna 

sebagai media data wisata untuk menarik perhatian wisatawan baik wisatawan domestik 

maupun mancanegara, serta untuk berbagi pengalaman dan bimbingan yang berbeda 

dalam menguasai setiap tempat atau daya tarik wisata yang dikunjungi [7] 

2.2.3 Android 

Android adalah sebuah sistem operasi untuk perangkat mobile berbasis Linux 

yang mencakup sistem operasi, middleware dan aplikasi. Android menyediakan 

platform yang terbuka bagi para pengembang untuk menciptakan aplikasi sendiri. 

Awalnya, Google Inc. membeli Android Inc. yang merupakan pendatang baru yang 

membuat piranti lunak untuk ponsel atau smartphone. Kemudian untuk 

mengembangkan Android, dibentuklah Open Handset Alliance, konsorsium dari 34 

perusahaan piranti keras, piranti lunak, dan telekomunikasi, termasuk Google, HTC, 

Intel, Motorola, Qualcomm, T-Mobile dan Nvidia [8]. 

2.2.4 Metode Marker Based Tracking 

Marker Based Tracking adalah Augmented Reality (AR) yang menggunakan 

marker atau penanda objek dua dimensi yang memiliki suatu pola yang akan dibaca 

komputer melalui media webcam atau kamera yang tersambung dengan komputer. 

Marker biasanya merupakan ilustrasi hitam putih persegi dengan batas hitam tebal dan 

latar belakang putih [9]. Adapun alur marker based tracking yang dapat dilihat pada pad 
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Gambar 2.2 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 2.1 Marker Based Tracker 

2.2.4.1 Contoh Penerapan Marker Based Tracking 

Salah satu objek 3 dimensi bangun ruang yaitu Prisma 3 dimensi dengan 

tampilan objek prisma padat, rangka prisma dan rumus prisma. Ada dua jenis prisma 

yang ditampilkan yaitu prisma segitiga dan prisma segienam. Saat Augmented reality 

(AR) kamera diarahkan pada marker prisma maka objek 3 dimensi prisma akan 

tampil seperti yang terlihat pada gambar 2.3 dibawah ini. 

 

Gambar 2.2 Tampilan objek 3 dimensi pada aplikasi 
bangun ruang berbasis Augmented Reality 

 

2.2.5 Keterbatasan Aplikasi Bangun Ruang berbasis Augmented Reality 

Aplikasi Bangun Ruang berbasis Augmented Reality (AR) memiliki beberapa 

keterbatasan dalam hal penggunaannya yang dipengaruhi oleh beberapa factor, yaitu: 

1. Oklusi 

Objek virtual hanya akan muncul ketika marker ditangkap kamera. Hal ini 

membatasi ukuran atau gerakan dari objek virtual. Ini juga berarti bahwa jika 

pengguna menutupi pola yang ada pada marker dengan tangan mereka atau benda 

lain, objek virtual akan menghilang. 

Eleme digital 
(Objek dan 
informasi ) 

Mulai Marker 
Tampila 
n Visual Selesai Kamera 
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2. Jarak 

Jarak juga menjadi masalah dalam pelacakan optik, ketika marker bergerak 

menjauhi kamera, mereka menempati lebih sedikit piksel pada layar kamera, dan 

mungkin tidak cukup detail untuk dapat dengan benar mengidentifikasi pola pada 

marker 

Tabel 2.2 Jarak Kamera - Marker 
 

Marker 
Jarak Kamera – 

Marker 

Ukuran (cm) Terjauh (cm) 

4 x 4 45 

6 x 6 61 

8 x 8 78 

12 x 12 117 

16 x 16 159 

 

Dengan menggunakan salah satu marker dari Aplikasi Bangun Ruang berbasis 

Augmented Reality (AR) yaitu marker prisma dengan ukuran yang berbeda. Hasil ini 

didapatkan dengan menggerakkan marker menjauhi kamera sampai pada jarak tertentu 

objek virtual 3 dimensi yang berada diatas marker menghilang. Seperti yang terlihat 

pada tabel 1. 

3. Cahaya 

Faktor cahaya yang dapat ditangkap oleh lensa kamera juga berperan penting karena 

apabila menampilakan marker ke kamera pada saat kondisi cahaya gelap/kurang terang, 

ataupun kondisi cahaya sangat terang/silau maka kamera akan susah dalam mengenali 

marker dan objek virtual tidak dapat tampil 

2.2.6 Vuvoria 

Vuforia adalah salah satu software Development Kit Augmented Reality (SDK) 

untuk perangkat mobile yang disediakan oleh Qualcom untuk membantu para developer 

membuat aplikasi-aplikasi Augmented Reality (AR) di smartphone (iOS, Android). 

Vuforia memakai teknologi Computer Vision untuk mengenali dan melacak gambar 

(Image Target), dan objek 3D sederhana secara real time [10]. 

2.2.7 Unity 

Unity adalah suatu tool yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan 

dan simulasi. Unity tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, dikarenakan 
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unity bukan tool untuk mendesain, fitur scripting yang disediakan mendukung 3 bahasa 

pemrograman yaitu javaScript, C# dan Boo. 

Unity merupakan salah satu dari banyaknya game engine 3D yang beredar saat ini. 

Dengan dukungan forum dan asset store menjadikan game engine yang 14 cukup 

lengkap, handal dan banyak digunakan pada saat ini. Unity juga merupakan ekosistem 

pengembangan game, dengan mesin render yang kuat terintegrasi dengan satu set 

lengkap alat intuitif dan memiliki alur kerja yang cepat dalam membuat konten 3D [11]. 

2.2.8 Blender 

Blender adalah perangkat lunak open source grafik computer 3D yang digunakan 

untuk membuat film animasi, efek visual, model cetak 3D, aplikasi 3D interaktif dan 

video game. Blender juga memiliki beberapa fitur-fitur termasuk pemodelan 3D, 

penteksturan, penyuntingan gambar bitmap, simulasi cairan dan asap, simulasi partakel, 

animasi bahkan video editing dan pembuatan game [10]. 

2.2.9 Algoritma FAST (Feature fromm Accelerated Segment Test) 

Algoritma FAST Corner Detection merupakan algoritma pendeteksian pada 

suatu gambar yang mencari titik (insert point) atau sudut (corner), algoritma ini 

digunakan pada Vuforia untuk mendefinisikan seberapa baik gambar yang terdeteksi 

dan dibaca oleh SDK Vuforia. Proses ini di lakukan dalam Target Manager dan setiap 

Target diupload melalui website resmi Vuforia. Terdapat rating setiap gambar yang di 

upload pada Task Manager, range mulai dari 0 sampai 5 dimana semakin tinggi nilai 

yang didapat untuk sebuah gambar maka komponen pada gambar itu semakin kuat 

kemampuan mendeteksinya dan jika nilai yang didapat rendah, maka komponen pada 

gambar itu lemah dan tidak dapat dibaca oleh sistem augmented reality[12]. Proses 

algoritma FAST dapat dilihat pada gambar 3.5 Algoritma FAST. 
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Gambar 2.3 Algoritma FAST 

2.2.10 Pengembangan Sistem 

Cara yang digunakan untuk pengembangan sistem yaitu dengan model rekayasa 

engineering, dengan rekayasa mengadaptasi rekayasa perangkat lunak di dalam sebuah 

konsep yang menginginkan pada sebuah pergerakan teknis dan manajemen. Cara ini 

memerlukan pendekatan yang baik dan tepat yang mulai pada tingkat dan kemajuan 

serta perkembangan sistem pada setiap tahapan. Sistem iyalah jaringan kerja pada 

aturan-aturan yang saling terikat, kumpulan elemen untuk melakukan kegiatan dan 

untuk menyelesaikan suartu sasaran yang tertentu dalam sebuah pengembangan [13]. 

Mulai A 

Menentukan titik 
pusat 

Penanda Pada titik 
marker 

Tidak 

t 

Apakah semua 
titik sudah 
terbaca? 

Ya 

Tidak 
Apakah sesuai 

kondisi? 
Objek Terlihat dan 

sesuai 

 
Selesai 

A 

Membandingkan intensitas cahaya ke empa 
titik dengan titik pusat 

Menentukan titik objek 
(y1,y2,x1,x2) 
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Gambar 2.4 Siklus Pengembangan Sistem 

2.2.11 Desain Sistem 

2.2.11.1 Object Oriented Analysis & Design (OOAD) 

Object oriented analysis & design adalah analisis dan desain beorientasi objek 

dengan memeriksa kelas dan objek dalam permasalahan arsitektur software objek 

sistem atau subsistem [14]. object oriented analysis & design dapat digunakan untuk 

pengembangan sistem grafis dalam pengembangan perangkat lunak [15]. 

2.2.11.2 Bahasa Pemrogramman C# 

Bahasa pemrogramman C# adalah bahasa pemrogramman berorientasi objek 

yang dibangun oleh Microsoft untuk menjadi bagian inisiatif dari kerangka .NET 

Framework. Bahasa pemrogamman C# dibuat berdasarkan bahasa pemrogramman C++ 

dengan gabungan bahasa pemrogramman lain [16]. 

2.2.12 Pengujian Sistem 

2.2.12.1 Black Box Testing 

Black Box testing adalah metode yang digunakan untuk pengujian fungsional 

software tanpa melakukan pengujian terhadap kode program dan desain. Pengujian 

black box testing dibutuhkan oleh perusahaan untuk menguji software yang dibuat 

sudah sesuai dengan yang diinginkan oleh perusahaan. Pengujian dilakukan dengan 

cara mencoba software yang dibuat dan memasukan data ke dalam form yang telah 

disediakan [17]. 

Pengembangan 

Manajemen 

Awal 
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2.2.13. User Acceptence Testing 

User acceptance testing adalah proses menguji aplikasi melalui pengguna diluar 

ruang lingkup pengembang sehingga mendapatkan dokumen yang digunakan untuk 

bukti bahwa aplikasi dapat memenuhi kebutuhan pengguna. 

2.3 Kerangka pikir 
 

 

Gambar 2.5 Kerangka Pikir 

 

MASALAH 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan dapat diambil rumusan 

masalah yaitu “Bagaimana mengimplementasikan Augmented Reality sebagai 

media penjualan perumahan berbasis android?” 

 

 
Alternatif Pemecahan Masalah 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Program (Black Box Testing) 

User Acceptance Testing 

TUJUAN 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan Augmented 

Reality sebagai media penjualan perumahan berbasis android. 

Pengujian Sistem 

Perancangan Sistem Blender 

Vuforia 

Unity 

OOAD 

Object Oriented Analysis & 

Desing 

Desain Sistem 

Analisis Sistem 

Membuat Media penjualan 

perumahan (Graha hutuo 

indah) dari PT bintang berlian 

pratama menggunakan 

Augmented Reality Berbasis 

Android 



 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu Dan Lokasi Penelitian 

Dipandang dari tingkat penerapannya penelitian ini merupakan penelitian 

terapan Berdasarkan jenis informasi yang diolah, maka penelitian ini merupakan 

penelitian kuantitatif. 

Penelitian ini menggunakan metode penelitian eksperimen. Dengan demikian 

jenis penelitian ini adalah penelitian eksperimental. 

Yang menjadi objek penelitian pada penelitian ini adalah media promosi 

perumahan berbasis android Penelitian ini di mulai pada 12 September 2023 sampai 

dengan 12 juni 2023 pada perumahan (Graha hutuo indah) dari PT Bintang berlian 

Pratama Gorontalo. 

3.2 Pengumpulan Data 

Data primer penelitian ini adalah data yang dikumpulkan langsung oleh peneliti 

pada perumahan (Graha hutuo indah) dari PT Bintang berlian Pratama. data yang di 

kumpulkan berupa informasi penting seperti , bentuk rumah, ukuran, serta sarana dan 

prasarana pendungkung lainnya yang ada di perumahan (Graha hutuo indah) dari PT 

Bintang berlian Pratama 
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3.3 Pengembangan Sistem 

Sistem yang diusulkan dapat digambarkan menggunakan flowchart berikut ini : 

 

 

Gambar 3.1 Sistem yang di usulkan 
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3.3.1 Desain Sistem 

Desain Sistem menggunakan pendekatan berorientasi objek yang digambarkan 

dalam bentuk [19]: 

a. Architecture Design, menggunakan alat bantu Unity, dalam bentuk: 

a. Model jaringan dari sistem client server. 

b. Spesifikasi Smartphone yang direkomendasikan adalah sistem operasi android 

versi 5.0 (Lollipop). 

b. Interface Desing, menggunakan alat bantu Unity, dalam bentuk: 

a. Mekanisme User 

b. Mekanisme Navigasi 

c. Mekanisme Input 

d. Mekanisme Output 

c. Program Design, menggunakan alat bantu Unity, dalam bentuk: 

a. Class \ 

b. Attributes 

c. Method 

d. Event 

3.3.2 Kontruksi Sistem 

Pada tahap ini menerjemahkan hasil pada tahap analisis dan desain kedalam 

kode-kode program computer kemudian membangun sistemnya. Alat bantu yang 

digunakan pada tahap ini adalah Visual Studio sebagai text editor, dengan Bahasa 

Pemograman php dan alat bantu database yang digunakan yaitu MySQL. 
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3.3.3 Pengujian Sistem 

a. Black Box Testing 

Selanjutnya software diuji pula dengan metode Black Box Testing yang fokus 

pada keperluan fungsional dari software dan berusaha untuk menemukan kesalahan 

dalam beberapa kategori, diantaranya: (1) Fungsi-fugsi yang salah atau hilang; (2) 

Kesalahan interface; (3) Kesalahan dalam struktur data atau akses basis data 

eksternal; (4) Kesalahan performa; (5) Kesalahan inisialisasi dan terminasi. Jika 

sudah tidak ada kesalahan-kesalahan tersebut, maka sistem dinyatakan efisien dari 

segi kesalahan komponen-komponen sistem [20]. 

b. User Acceptance Testing 

Setelah pengujian Black Box telah selesai dilakukan, kemudian dilakukan 

instalasi. Selanjutnya pengujian terakhir yaitu User Acceptance Test. Pengujian ini 

akan memberikan gambaran tentang penerimaan oleh pengguna, software 

kemudian di test oleh beberapa pengguna untuk menjawab kuesioner yang 

diberikan. Kemudian data kuesioner tersebut diolah dengan pendekatan statistik 

guna memperoleh tingkat efektifitas sistem 



 

BAB IV 

HASIL PENELITIAN 

4.1 Hasil Pengumpulan Data 

Pengumpulan data yang dilakukan pada penelitian ini menggunakan 

metode Observasi dan dokumentasi. Data primer yang dikumpulan berupa ukuran 

dan betuk bangunan perumahan Graha hutuo indah dari PT Bintang berlian 

Pratama Gorontalo 

Selain pengumpulan ukuran dan bentuk bangunan Graha hutuo indah dari 

PT Bintang berlian Pratama Gorontalo, peneliti juga mengumpulkan data yang 

diperlukan untuk tampilan aplikasi berupa icon untuk tampilan aplikasi, ruanngan, 

sarana dan prasarana yang berbentuk 3D, dan bidang 2D sebagai marker. Pada 

bagian pendukung backsound menggunakan pengisi suara. Penyusunan informasi 

yang dilakukan dalam penelitian ini akan digunakan untuk penyusunan desain 

produk yang akan dibuat yaitu aplikasi penjualan perumahan Graha hutuo indah 

dari PT Bintang berlian Pratama Gorontalo 

4.2 Hasil Pengembangan Sistem 

4.2.1 Desain Produk 

Berdasarkan data yang telah dikumpulkan, peneliti membuat desain awal 

untuk pembuatan aplikasi penjualan Graha hutuo indah dari PT Bintang berlian 

Pratama Gorontalo. Desain produk yang di lakukan untuk membuat tampilan 

aplikasi yaitu di lakukan menggunakan Storyboard. Storyboard berfungsi 

menampilkan gambaran dan kerangka susunan tiap tampilan menu untuk 

menentukan tampilan layar dan tata letak tombol. Storyboard yang terdapat 

dalam penelitian ini sebagai berikut: 
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Gambar 4.1 Rancangan Tampilan Splash Screen 

 

4.2.2.1.1 Rancangan Tampil Splash Screen 

Pada tampilan ini berisi gambar splash screen beberapa detik sebelum 

masuk ke menu utama 

4.2.1.2. Rancangan Tampilan Menu Utama 
 

Gambar 4.2 Rancangan Tampilan Menu Utama 

 

Tampilan menu utama merupakan tampilan yang berisi menu-menu pada 

aplikasi, Button 1 menampilkan menu spesifikasi berfungsi untuk menampilakan 

 
 
 
 
 
 

 
Splash Screen 

welcome 

1 2 3 
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informasi dari objek yang di pindai. Button 2 SQAN QR membuka kamera yang 

dapat di gunakan untuk memindai marker agar dapat menapilkan objek AR, 

BUTOON 3 yaitu menu keluar dari aplikasi. 

4.2.1.3 Rancangan Tampilan Spesifikasi 

 

Gambar 4.3 Rancangan Tampilan spesifikasi 

Tampilan Spesifikasi merupakan merupakan tampilan untuk menmunculkan 

informasi dari perumahan yang sedang di cari 

spesifikasi 
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4.2.1.4 Rancangan Tampilan SQAN QR 

 

Gambar 4.4 Rancangan Tampilan SQAN QR 

Tampilan SQAN QR Merupakan tampilan menu untuk menampilakan objek 3D 

dari perumahan 
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4.2.1.5 Rancangan Tampilan Kembali 
 

 

Gambar 4.5 Rancangan Tampilan kembali 

Tampilan menu kembali di gunakan untuk keluar menuju halaman utama 

4.3 Spesifikasi 

4.3.1 Perangkat Keras Untuk Menjalankan Aplikasi 

Aplikasi ini dapat dijalankan pada hp android dengan spesifikasi 

hardware sebagai berikut: 

 Minimum OS Android 8,0 (OREO) 

 Ram 2 Gb 

 Storage 150MB 
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4.4 Hasil Pengujian Sistem 

4.4.1 Pengujian Black Box 

Pengujian black box merupakan pengujian yang dilakukan dengan 

mengamati hasil eksekusi melalui data uji dan memeriksa fungsional dari 

perangkat lunak 

Tabel 4.1 Hasil Pengujian Black Box 

Nama 

Pengujian 
Tujuan Skenario Hasil yang 

Diharapkan 
Ket 

Menjalankan 

Aplikasi 

Mengetahui aplikasi 

dapat berjalan tanpa 

eror 

Mencoba 

membuka 

aplikasi 

Aplikasi dapat 

berjalan dengan 

baik, menampilkan 

splash screen dan 

menuju menu utama 

OK 

Membuka 

menu 

spesifikasi 

Untuk mengetahui 

informasi tentang 

unit 

Membuka 

menu 

spesifikasi 

Menampilakan 

informasi dari objek 

yang di pindai 

OK 

Membuka 
menu scan Qr 

Untuk membuka 

kamera pemindai 

Mencoba 

memindai 

marker 

Aplikasi dapat 

menampilkan objek 

Augmented Reality 

OK 

Membuka 

menu kembali 

Untuk kembali ke 

tampilan main menu 

Menekan 

tombol 

kembali 

User dapat kembali 

ke tampilan main 

menu 

OK 

 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada system, terlihat bahwa 

semua pengujian Black Box yang diperoleh sudah di tes satu kali. Berdasarkan 

ketentuan tersebut dari segi kelayakan aplikasi, maka aplikasi ini sudah memenuhi 

syarat. 



23 
 

 

 

 

 

4.4.2 Pengujian User Acceptance Test 

Pengujian user acceptance test adalah suatu proses pengujian oleh 

pengguna yang di maksudkan untuk menghasilkan dokumen yang dijadikan bukti 

bahwa sistem yang dikembangkan dapat diterima atau tidak oleh pengguna. 

Apabila hasil pengujian sudah bisa dianggap memenuhi kebutuhan dari pengguna 

maka aplikasi dapat diterapkan. Pengujian dengan user acceptance test dilakukan 

dengan mengajukan beberapa pertanyaan terhadap pengguna, pengujian ini 

melibatkan 100 orang ditempat penelitian. Hasil user acceptance test dinilai 

dengan 5 kategori, seperti terlihat pada table berikut ini: 

Tabel 4.2 Kategori dan Bobot Pengujian User Acceptance Test 
 

 

Kategori Bobot 

Sangat bagus 5 

Bagus 4 

Netral 3 

Cukup 2 

Tidak bagus 1 

Adapun rincian pertanyaan yang diajukan pada pengujian user acceptance 

test dalam penelitian ini dapat dilihat pada tabel berikut ini 
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Tabel 4.3 Format Kuesioner Pengujian User Acceptance Testing 

No Pertanyaan 
Sangat 

bagus 
Bagus Netral Cukup 

Tidak 

bagus 

1 
Apakah tampilan aplikasi ini 

menarik ? 

     

2 
Apakah menu utama aplikasi 

ini mudah di pahami ? 

     

3 
Apakah tampilan menu scan qr 

mudah di pahami ? 

     

4 
Apakah tampilan objek 

augmented reality cukup jelas? 

     

5 
Apakah tombol dalam aplikasi 

ini berfungsi dengan baik ? 

     

6 
Apakah aplikasi ini mudah di 

gunakan ? 

     

 

 

7 

Apakah aplikasi ini dapat 

membantu memberikan 

gambaran yang jelas tentang 

Perumahan Graha Hutu”o 

Indah ? 

     

 

8 

Apakah aplikasi ini dapat 

menjadi media pengenalan 

yang interaktif dan menarik ? 

     

9 
Apakah aplikasi ini sudah 

berjalan cukup baik ? 

     

 

10 

Apakah aplikasi ini bisa 

membantu promosi 

perumahan? 

     



25 
 

 

 

 

 

4.2.2.1 Hasil Pengujian User Acceptance Test 

Pengujian user acceptance test dalam penelitian ini dilakukan dengan 

membagikan kuesioner pertanyaan kepada user/responden. Adapun jumlah 

responden yaitu 20 responden dengan jumlah pertanyaan sebanyak 10 pertanyaan, 

sehingga mendapatkan hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.4 Hasil Pengujian User Acceptance Test 

No Pertanyaan 
Sangat 

Bagus 
Bagus Netral Cukup 

Tidak 

Bagus 

1 
Apakah tampilan aplikasi ini 

menarik ? 
17 2 1 0 0 

2 
Apakah menu utama aplikasi ini 

mudah di pahami ? 
13 4 2 1 0 

3 
Apakah tampilan menu scan Qr 

mudah di pahami ? 
14 4 3 0 0 

4 
Apakah tampilan objek ruangan 

cukup jelas ? 
9 5 4 2 0 

5 
Apakah tombol dalam aplikasi 

ini berfungsi dengan baik ? 
19 1 0 0 0 

6 
Apakah aplikasi ini mudah di 

gunakan ? 
20 0 0 0 0 

 

7 

Apakah aplikasi ini dapat 

membantu memberikan 

gambaran yang jelas tentang 

Perumahan Graha Hutu’o Indah ? 

 

14 

 

3 

 

3 

 

0 

 

0 

 

8 

Apakah aplikasi ini dapat 

menjadi media pengenalan yang 

interaktif dan menarik ? 

 

10 

 

6 

 

2 

 

2 

 

0 

 

9 
Apakah aplikasi ini sudah 

berjalan cukup baik ? 

 

11 

 

2 

 

6 

 

1 

 

0 

10 
Apakah aplikasi ini bisa 

membantu promosi perumahan? 
18 0 2 0 0 
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Data yang didapat diolah dengan mengalikan setiap poin jawaban dengan 

bobot yang sudah ditentukan sesuai dengan tabel bobot nilai jawaban. Dari hasil 

perhitungan dengan mengalikan setiap jawaban bobot yang sudah ditentukan 

maka didapat hasil sebagai berikut: 

Tabel 4.5 Hasil Perhitungan Pengujian User Acceptance Test 

 

No 

Sangat 

bagus 

(*5) 

Bagus 

(*4) 

Netral 

(*3) 

Cukup 

(*2) 

Tidak 

bagus 

(*1) 

 

Total 

 

Persentase 

1 85 8 3 0 0 96 96 

2 65 16 6 2 0 89 89 

3 70 16 6 2 0 94 94 

4 36 20 12 4 0 72 72 

5 94 4 0 0 0 99 99 

6 100 0 0 0 0 100 100 

7 70 12 9 0 0 91 91 

8 50 24 6 4 0 84 84 

9 55 8 18 2 0 83 83 

10 90 0 6 0 0 96 96 

Nilai Rata – Rata 90,4 

Adapun rentang nilai yang digunakan yaitu: 

 

 

 0% - 19,99% : Maka termasuk kategori sangat kurang 

 20% - 39,99% : Maka termasuk kategori kurang 

 40% - 59,99% : Maka termasuk kategori cukup 

 60% - 79,99% : Maka termasuk kategori bagus 

 80% - 100% : Maka termasuk kategori sangat bagus 

 

 

 

Dari hasil pengujian User Acceptance Testing yang dilakukan dan 

mendaptkan hasil rata-rata sebesar 90,4 sehingga dapat disimpulkan bahwa apliksi 
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implementasi augmented reality Berbasis Android ini menarik, mudah dipahami, 

mudah dioperasikan, member gambaran yang jelas, bebas dari error dan perlu 

diimplementasikan. 



 

 

 

 

 

5.1 Implementasi Sistem 

BAB V 

PEMBAHASAN 

Dalam implementasi sistem pembuatan aplikasi augmented reality sebagai 

media penjualan perumahan berbasis android ini memerlukan beberapa perangkat 

yang digunakan untuk membantu penyelesaian aplikasi ini. Perangkat tersebut 

meliputi: 

Tabel 5.1 Spesifikasi Perangkat 
 

Hardware Software 

AMD Ryzen 3 4200U Sistem Operasi Windows 10 64 bit 

RAM 8 GB Unity 

SSD 512 GB Visual studio code 

 

 

5.2 Implementasi Antarmuka 

Dalam mengimplementasikan aplikasi ini, dibutuhkan tampilan Scane 

langkah-langkah menangani setiap proses sehingga mempermudah dalam 

pembuatan aplikasi ini. Setiap langkah memiliki fungsi tersendiri. Berikut ini 

antarmuka game edukasi membersihkan sampah yang telah dibuat. 
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5.2.1 Tampilan Menu Utama 

 

 

Gambar 5.1 Tampilan Menu Utama 

Tampilan menu utama berisi menu-menu yang ada dalam aplikasi 

ini yaitu spesifikasi Scane QR, dan keluar halaman ini merupakan halaman awal 

yang akan muncul setelah splash screen 
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5.2.2 Tampilan Menu Scane QR 

5.2.2.2 Tampilan Scan Qr in Door 

 

Gambar 5.2 Tampilan Menu Scane Qr in Door (Zoom) 

 

 

Tampilan scane QR in Door merupakan tampilan kamera yang di gunakan 

untuk memindai marker dari in Door dari perumahan agar pengguna dapat 

melihat objek, dan augmented reality dapat menampilakn objek secara jelas 
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5.2.2.3 Tampilan Scane Qr Exterior 

 

Gambar 5.3 Tampilan Menu Scane Qr Exterior 

 

 

Tampilan scane QR ruang interior perumahan merupakan tampilan kamera 

yang di gunakan untuk memindai bagian luar perumahan agar pengguna dapat 

melihat objek, dan augmented reality dapat menampilakn objek secara jelas. 
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5.2.2.4 Tampilan Menu Kembali 
 

 

 

Gambar 5.4 Tampilan Menu kembali 

 

Menu kembali digunakan untuk keluar dari menu-menu yang sudah di buka. 



 

 

 

 

 

6.1 Kesimpulan 

BAB VI 

PENUTUP 

Berdasarkan pembahasan, implementasi dan hasil pengujian yang telah 

dilakukan pada bab-bab sebelumnya maka dapat di ambil kesimpulan bahwa tujuan 

penelitian ini telah tercapai yaitu : 

Hasil dari penerapan augmented relality ini di dapat dari user yang menuggnakan 

apkikasi ini bahwa aplikasi ini bisa membantu. Dan dapat menampilkan gambar 3D 

Dari perumahan Graha Hutu’o indah untuk di gunakan dalam media promosi 

6.2 Saran 

Ada beberapa saran yang penulis berikan untuk pengembangan aplikasi ini 

selanjutnya, yaitu: 

1. Menambahkan fitur untuk download QR Code sehingga dapat di akses di manapun 

dan kapanpun 

2. Menambahkan fitur view 360 derajat agar pengguna mendapat gambaran yang 

semakin mendekati keadaan sesungguhnya 

3. Agar aplikasi in bisa di gunakan untuk komersial bisa membayar lisensi di playstore 

4. Dalam mengembangkan aplikasi ini disarankan untuk menggunakan versi terbaru 

dari unity untuk menadpatkan hasil yang maksimal dalam penerapan kamera dari 

augmented reality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 
33 



 

DAFTAR PUSTAKA 

 
1. Https://perkimtaru.pemkomedan.go.id/artikel-1048-pengertian-perumahan- 

permukiman-menurut-defenisi-para-ahli-dan-aspek-program-penyediaan- 

pembanguan-p.html# 

2. Mursalina, H., Yunanto, P. W., & Oktaviani, V. (2019). Pengembangan Media 

Cetak dan Digital untuk Dellsand Kreasi Kaos Nama Sebagai Media 

Promosi. PINTER: Jurnal Pendidikan Teknik Informatika dan Komputer, 3(2), 

127-131. 

3. Nirmala, dkk. (2020). Implementasi Aplikasi Augmented Reality Berbasis 

Lokasi Untuk. Jurnal Karya Abdi, 339-343. 

4. Mahendra, I.B.M. (no date) „Implementasi Augmented Reality (Ar) 

Menggunakan Unity 3d Dan Vuporia Sdk‟, p. 5 

5. KBBI, 2016. Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI). [Online] Available at: 

http://kbbi.web.id/pusat, [Diakses 13 Feb 2022] 

6. Swastha, Basu D.H dan Irawan. (2000) . Manajemen Pemasaran Modern. 

Yogyakarta : Liberty. 

7. Sya‟dani, F.A. and Wahyuddin, M.I. (2021) „Augmented Reality Objek Wisata 

Bogor Menggunakan Algoritma Lucas Kanade dengan Metode Marker Based 

Tracking‟, 5, p.8. 

8. Safaat, N. (2012). Pemrograman Aplikasi Mobile Smartphone dan Tablet PC 

Berbasis Android. Bandung: Informatika 

9. Haryani, P. and Triyono, J. (2017) „Augmented Reality (Ar) Sebagai Teknologi 

Interaktif Dalam Pengenalan Benda Cagar Budaya Kepada Masyarakat‟, 

Simetris : Jurnal Teknik Mesin, Elektro dan Ilmu Komputer, 8(2), p.807. 

doi:10.24176/simet.v8i2.1614 

10. Rawis, Z.Ch., Tulenan, V. and Sugiarso, B.A. (2018) „Penerapan Augmented 

Reality Berbasis Android Untuk Mengenalkan Pakaian Adat Tountemboan‟, 

Jurnal Teknik Informatika, 13(1). doi:10.35793/jti.13.1.2018.20190. 

11. Mahendra, I.B.M. (no date) „Implementasi Augmented Reality (Ar) 

Menggunakan Unity 3d Dan Vuporia Sdk‟, p. 5. 

 

 
34 

http://kbbi.web.id/pusat


 

35 
 
 
 

 

12. Wulandari, A., Andryana, S. and Gunaryati, A. (2019) „Pengenalan Ikan Hias 

Laut Pada Anak Usia 3 Tahun Dengan Metode Marker Based Tracking Berbasis 

Augmented Reality‟, Jurnal Teknologi dan Manajemen Informatika, 5(2). 

doi:10.26905/jtmi.v5i2.3711. 

13. U. Ependi, “Pengembangan Sistem Informasi Online Menggunakan Metode 

Web Engineering,” J. Ilm. Matrik, no. 12, pp. 21–32, 2013. 

14. B. C. Neyfa and D. Tamara, “Special Meeting of Council,” Br. Med. J., vol. 1, 

no. 6001, pp. 107–109, 1976, doi: 10.1136/bmj.1.6001.107. 

15. S. Mujilahwati and S. N. Fauziah, “Pemodelan Ooad Aplikasi Prediksi Harga 

Sembako Berbasis Android,” AntivirusJ. Ilm. Tek. Inform., vol. 12, no. 1, pp. 1– 

7, 2018, doi: 10.35457/antivirus.v12i1.430. 

16. H. A. Ericksoon and I. Kuswardayan, “Rancang Bangun Game Berhitung 

Spaceship Dengan Pengendali Suara Menggunakan Speech Recognition Plugin,” 

J. Tek. ITS, vol. 5, no. 2, 2016, doi: 10.12962/j23373539.v5i2.19717. 

17. B. A. Priyaungga, D. B. Aji, M. Syahroni, N. T. S. Aji, and A. Saifudin, 

“Pengujian Black Box pada Aplikasi Perpustakaan Menggunakan Teknik 

Equivalence Partitions,” J.Teknol. Sist. Inf. dan Apl., vol. 3, no. 3, p. 150, 

2020, doi: 10.32493/jtsi.v3i3.5343 

18. A. Husna, A. Bode, and Apriyanto, “Pedoman Penelitian Ilmu Komputer 

Universitas Ichsan Gorontalo,” 2018, p. 105. 

19. ILLAHI, Rahmat; ABDILLAH, Leon Andretti; SUPRATMAN, Edi. Sistem 

Informasi Promosi Kampus Bina Darma Menggunakan Augmented Reality 

Berbasis Android. 2017. 

20. A. Husna, A. Bode, and Apriyanto, “Pedoman Penelitian Ilmu Komputer 

Universitas Ichsan Gorontalo,” 2018, p. 105 



 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 

 

 



 

 

 



 

 

 



 

Riwayat Hidup 
 

Riwayat Hidup 

Riwayat Pendidikan : 

 

Jenjang 
Pendidikan 

Nama Sekolah Tahun 
Masuk 

Tahun Lulus 

SD SDN 1 KALIYOSO 2006 2012 

SMP MTS NEGERI BATUDAA 2011 2015 

SMK SMK NEGERI 1 BATUDAA 2013 20118 

 

Nama :Mohamad Syahrul Ramadhan 
Rahmola 

Tempat tanggal 
Lahir 

: Gorontalo, 04 Desembaer 2000 

Alamat : Jl. Durian, Perumahan Asparaga, 
Blok D no 30 

Agama : Islam 

Kewarganegaraan : Indonesia 

Email : syahrulrahmola04@gmail.com 
 

mailto:syahrulrahmola04@gmail.com

	KATA PENGANTAR
	IMPLEMENTASI AUGMENTED REALITY SEBAGAI MEDIA PENJUALAN PERUMAHAN BERBASIS ANDROID
	IMPLEMENTATION OF AUGMENTED REALITY AS AN ANDROID- BASED HOUSING SALES MEDIA


	DAFTAR GAMBAR
	DAFTAR TABEL
	BAB I PENDAHULUAN
	1.1 Latar Belakang
	1.2 Identifikasi Masalah
	1.3 Rumusan Masalah
	1.4 Tujuan Penelitian
	1.5 Manfaat Penelitian

	BAB II
	2.1 Tujuan Studi
	2.2 Tinjauan Pustaka
	2.2.1 Promosi
	2.2.2 Augmented Reality
	2.2.3 Android
	Gambar 2.1 Marker Based Tracker
	2.2.6 Vuvoria
	2.2.7 Unity
	2.2.8 Blender

	2.2.10 Pengembangan Sistem
	2.2.11 Desain Sistem
	2.2.11.1 Object Oriented Analysis & Design (OOAD)

	2.2.11.2 Bahasa Pemrogramman C#
	2.2.12 Pengujian Sistem
	2.2.12.1 Black Box Testing

	2.3 Kerangka pikir

	BAB III METODE PENELITIAN
	3.1 Jenis, Metode, Subjek, Objek, Waktu Dan Lokasi Penelitian
	3.2 Pengumpulan Data
	3.3 Pengembangan Sistem
	3.3.1 Desain Sistem
	3.3.2 Kontruksi Sistem
	3.3.3 Pengujian Sistem
	a. Black Box Testing
	b. User Acceptance Testing


	BAB IV HASIL PENELITIAN
	4.1 Hasil Pengumpulan Data
	4.2 Hasil Pengembangan Sistem
	4.2.1.2. Rancangan Tampilan Menu Utama
	4.2.1.4 Rancangan Tampilan SQAN QR
	4.2.1.5 Rancangan Tampilan Kembali
	4.3 Spesifikasi

	4.3.1 Perangkat Keras Untuk Menjalankan Aplikasi
	4.4 Hasil Pengujian Sistem
	4.2.2.1 Hasil Pengujian User Acceptance Test

	BAB V PEMBAHASAN
	5.2 Implementasi Antarmuka
	5.2.1 Tampilan Menu Utama
	5.2.2.4 Tampilan Menu Kembali

	BAB VI PENUTUP
	6.2 Saran

	DAFTAR PUSTAKA

