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Abstrak  

Rumah merupakan kebutuhan pokok bagi setiap manusia yang digunakan untuk tempat tinggal 

maupun berteduh. Banyak perusahaan pengembang properti yang sedang berkembang di provinsi 

Lampung, salah satunya PT Bumi Harum Jaya. PT Bumi harum Jaya mengembangkan sebuah 

perumahan yaitu perumahan Jati Agung Permai. PT Bumi Harum Jaya mempromosikan 

perumahannya dengan menggunakan media brosur dan katalog yang menampilkan desain 2 

dimensi dan terkadang calon pembeli kurang mendapatkan informasi dan gambaran bentuk 

rumah.Menggunakan teknologi komputer di era mobile android saat ini memungkinkan mengubah 

media pemasaran kedalam bentuk digital. Pemasaran perumahan dengan media mobile android 

berupa visualisai arsitektur 3 dimensi untuk menarik minat serta keingin tahuan calon pembeli 

terhadap perumahan yang ditawarkan. Dari hal tersebut penulis bermaksud merancang sebuah 

aplikasi pemasaran dengan visualisasi 3 dimensi. Untuk membuat visualisasi 3 dimensi digunakan 

beberapa perangkat lunak seperti : Unity Game Engine, SketchUp dan perangkat lunak lainnya. 

Aplikasi Visualisasi 3 dimensi diuji menggunakan BlackBox dengan hasil lulus uji fungsional 

sistem. Dan menggunakan pengujian usability menggunakan kuesioner dengan hasil unggul dalam 

aspek menarik, interaktif. Hal-hal apa yang telah dilakukan dan apa yang belum dilakukan pada 

pengembangan perangkat lunak ini akan diulas pada bagian akhir skripsi ini. 
 

Kata Kunci: Visualisasi, Arsitektur, 3 Dimensi, Perumahan 

 

PENDAHULUAN  

Rumah merupakan salah satu kebutuhan dasar yang digunakan orang sebagai tempat 

tinggal dan tempat berlindung, dan apakah mereka kaya atau miskin, mereka 

membutuhkan tempat tinggal (M. A. Pratama et al., 2021);(Jupriyadi & Aziz, 

2021);(Fakhrurozi & Adrian, 2021). Perusahaan pengembang properti atau perumahan saat 

ini banyak berkembang di berbagai daerah terutama di daerah Bandar Lampung. 

Perumahan Jati Agung Permai yang dikelola oleh PT Bumi Harum Jaya salah satu 

perumahan yang sedang berkembang di Bandar Lampung. PT Bumi Harum Jaya 

mempromosikan perumahan yang dikelolanya masih dengan cara membagikan katalog, 

brosur serta pameran disalah satu pusat perbelanjaan di Bandar Lampung. Brosur yang 

dibagikan hanya memperlihatkan bentuk desain rumah 2D (dua dimensi) dan hanya 

memperlihatkan denah rumah tampak atas (Ahmad et al., 2019);(Larasati Ahluwalia, 

2020);(Budiman et al., 2019). Adanya visualisasi 3D  dapat membuat  menekan biaya 

akibat kesalahan atau perubahan yang sering terjadi pada rumah (Wantoro & Nurmansyah, 
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2020);(Utami & Dewi, 2020);(Agung et al., 2020).  Gunakan teknologi komputer untuk 

menggambar data visual interaktif untuk meningkatkan pengamatan (Alakel et al., 

2019);(Pasha & Susanti, 2022);(Ahdan & Susanto, 2021). Karena itu, di era pemasaran 

seluler Android saat ini, bentuk rumah digunakan dengan memvisualisasikannya secara 

jelas dalam visualisasi 3D (tiga dimensi) dirasa lebih menarik dibandingkan dengan cara 

pemasran dengan memperlihatkan desain rumah 2D (Yanuarsyah, Muhaqiqin, ..., et al., 

2021);(Adrian Sitinjak & Ghufroni An, 2022);(Yanuarsyah, Muhaqiqin, & ..., 2021). 

Dengan menggunakan teknologi mobile android, visualisasi arsitektur 3D perumahan 

untuk media promosi dapat lebih menarik serta memberikan kejelasan bentuk arsitektur 

unit rumah yang di pasarkan (Amin, 2020);(Fitriana & Bakri, 2019);(Riskiono et al., 

2018). Visualiasasi arsitektur bertujuan agar calon pembeli dapat seolah- olah berada di 

dalam rumah yang di pasarkan oleh PT Bumi Harum Jaya dan dapat mengetahui bagian 

rumah secara mendetail serta pengguna dapat menjelajah (walktrough) menggunakan 

perangkat android sehingga dengan visualisasi arsitektur 3D dapat menigkatkan minat 

calon pembeli (Dewantoro et al., 2019);(Hendrastuty et al., 2021);(Septilia et al., 2020).  

KAJIAN PUSTAKA  

Pengertian Rumah 

Perumahan dan pemukiman, rumah adalah suatu bangunan yang berfungsi sebagai 

tempat tinggal atau tempat tinggal dan merupakan sarana merawat suatu keluarga (Putri et 

al., 2022);(Rahmanto, Hotijah, et al., 2020);(Widiyawati, 2022). Perumahan merupakan 

kelompok rumah yang berfungsi sebagai lingkungan tempat tinggal atau lingkungan 

hunian yang dilengkapi prasarana dan sarana lingkungan (Utami Putri et al., 2022);(Dita et 

al., 2021);(Lestari et al., 2021). Permukiman adalah bagian dari lingkungan hidup di luar 

kawasan lindung, baik dalam bentuk perkotaan maupun pedesaan, yang berfungsi sebagai 

lingkungan hidup atau lingkungan hidup dan sebagai tempat penghidupan dan kegiatan 

penunjang penghidupan (Silvia et al., 2016);(Very et al., 2021);(Megawaty et al., 2021). 

 

Visualisasi 

Visualisasi adalah proses transformasi data, informasi dan pengetahuan menjadi gambar 

atau animasi yang bertujuan untuk mempermudah pemahaman terhadap data dan informasi 

tersebut (Priyopradono et al., 2018);(Isnain & Putra, 2023);(Shodik et al., 2019). 

Ada beberapa faktor yang mempengaruhi baik tidaknya visualisasi, yaitu : 
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1. Human perception. 

Seseorang adalah konsumen dari visualisasi, sehingga faktor pembatas yang terakhir 

adalah “human perception”. Pembuatan visualisasi suatu permasalahan dengan 

resolusi yang tinggi menjadi tidak bernilai dibanding dengan seseorang yang dapat 

melihat visualisasi dengan baik (Ahmad et al., 2022);(Nurkholis & Sitanggang, 

2020);(Parjito & Permata, 2017). 

2. Display resolution. 

Visualisasi ditampilkan dengan sebuah alat. Sehingga resolusi dari sebuah alat yang 

digunakan baik berupa monitor, flat panel, dinding, dapat diukur dengan pixels, 

display size, display fidelity (Priandika, 2016);(Roza et al., 2021). 

3. Interactivity.  

Salah satu cara terbaik untuk meningkatkan keterampilan visualisasi adalah membuat 

visualisasi yang lebih interaktif (Aminatun et al., 2022);(Borman, n.d.);(Saputra & 

Permata, 2018). User ikut serta dalam jalannya visualisasi (Sulistiani et al., 

2021);(Elektro & Malang, 2018);(Dewi et al., 2021). Karena lebih interaktifnya user, 

materi yang disampaikan lebih mudah dimengerti. 

4. Data structure and algorithm. 

Struktur data dan algoritma yang efisien dibutuhkan untuk mencapai tampilan yang 

interaktif (Di et al., 2022);(Darwis et al., 2022);(R. K. Sari & Isnaini, 2021).  

5. Computational infrastructre. 

Meliputi kecepatan CPU, graphic card, kapasitas penyimpanan. 

 

Tools Pembuatan Unity 

Unity 

Unity adalah sebuah game engine yang memungkinkan perseorangan maupun tim, untuk 

membuat sebuah game 3D (Tiga Dimensi) dengan mudah dan cepat (Darwis et al., 

2022);(Yeztiani et al., 2022);(Febriza et al., 2021). Secara default, Unity telah diatur untuk 

pembuatan game bergenre First Person Shooter (FPS), namun Unity juga bisa digunakan 

untuk membuat game bergenre Role Playing Games (RPG), dan Real Time Strategy (RTS) 

(Adnin et al., 2022). Selain itu, Unity merupakan sebuah engine multiplatform yang 

memungkinkan game yang dibangun di publish untuk berbagai platform seperti Windows, 

Mac, Android, IOS, PS3 dan juga Wii. Pada Unity 3D kita tidak bisa melakukan desain 

atau modelling, dikarenakan unity 3D bukan tool untuk mendesain. Jadi jika kita ingin 
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mendesain, kita memerlukan 3D editor lain seperti 3ds max, Blender, atau Sketchup, 

kemudian kita export menjadi format .fbx atau langsung format fileblend (Rahmanto, 

2021);(Fernando et al., 2021);(Arifah & Fernando, 2022). Unity 3D lebih sederhana dan 

powerfull daripada game engine lainnya dengan berbagai asset yang dimiliki. 

 

SketchUp 

SketchUp digunakan oleh arsitek, desainer, pembangun, pembuat dan insinyur. Pada 

SketchUp (Gotama et al., 2021);(Riski et al., 2021);(Borman et al., 2018), dapat 

melakukan yang terbaik untuk membuat alat-alat besar untuk menggambar. Untuk 

pengguna kami, SketchUp dapat menggambar sebuah ide (Widodo et al., 2020);(Rahmanto, 

Rifaini, et al., 2020);(Kurniawan & Surahman, 2021). Mereka menarik untuk 

mengeksplorasi ide-ide (Assuja & Suwardi, 2015);(R. R. Pratama & Surahman, 

2020);(Fitri et al., 2017), untuk mencari hal-hal, untuk menunjukkan kepada orang lain apa 

yang mereka maksud (Wahyudi et al., 2021);(Puspita & Pranoto, 2021);(Fernando et al., 

2021). Mereka menggambar karena mereka menyukainya, dan karena tidak ada hal yang 

besar yang pernah dibangun yang tidak mulai dengan menggambar (Novanti & Suprayogi, 

2021);(Pratiwi et al., 2022). 

 

METODE  

A. Metode Pengembangan Multimedia 

Pengembangan multimedia dilakukan berdasarkan enam tahap yaitu Konsep 

(Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material Collecting), 

Penggabungan (Assembly), Pengujian (Testing), dan Pendistribusian (Distribution) 

(Borman & Purwanto, 2019);(Borman;Imam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin Pratama; 

Rohmat Indra, 2021);(Saputra & Febriyanto, 2019). 

 

Gambar 1. Metode Pengembangan Multimedia 
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Berdasarkan siklus metode pengembangan multimedia, maka tujuan dan literatur dari 

tahapan multimedia ini dirancang dengan sebuah Work Breakdown Structure (WBS) agar 

dapat dijelaskan secara rinci dan secara bertahap. Work Breakdown Structure (WBS) 

merupakan metode yang dapat memecah suatu proyek secara logis dan sistematis menjadi 

bagian-bagian proyek yang berkaitan (I. P. Sari et al., 2020). 

 

B. Konsep (Concept) 

Smartphone untuk percobaan aplikasi dengan spesifikasi hardware dan software minimum 

sebagai berikut: 

• Android Jellybean 4.3 

• Memiliki sensor Gyroscope 

• CPU Quad-core 1.6 GHz Cortex-A7 atau yang setara 

• GPU Adreno 305 atau yang setara 

• RAM 1GB 

• Bentang layar 4,7 inch 

 

C. Perencanaan Desain Interface 

    Berikut ini merupakan rancangan interface aplikasi visualisasi arsitektur perumahan 

Jati Agung Permai. 

    1. Menu Utama 

 

Gambar 2. Interface Menu Utama 

a) Terdapat Button “Mulai” untuk memulai menggunakan aplikasi dan masuk ke 

menu untuk memilih jenis rumah. 

b) Terdapat Button  “Credits” yang berisi berbagai pihak yang terkait dalam 

pembuatan aplikasi. 

c) Terdapat Button  “Bantuan” untuk melihat bantuan penggunaan beserta tentang 

aplikasi. 
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d) Terdapat Terdapat Button  “berbentuk tanda “X” dipojok kanan atas aplikasi untuk 

keluar dari aplikasi. 

 

2. Interface Button Mulai 

Menu ini mucul setelah pengguna memilih button mulai. Berikut ini merupakan rancangan 

interface menu   mulai. 

a. Terdapat Button  “🡨” untuk kembali ke menu utama. 

b. Terdapat Button  “Keluar”, berbentuk tanda “X” dipojok kanan atas aplikasi. 

c. Terdapat button pilihan bentuk rumah untuk memulai visualisasi 3D. 

 

3. Interface Visualisasi 3D 

    Menu ini mucul setelah pengguna memilih jenis rumah. Berikut ini merupakan 

rancangan interface visualisasi 3D. 

a. Terdapat Button  “🡨” untuk kembali ke menu utama. 

b. Terdapat Button  “Keluar”, berbentuk tanda “X” dipojok kanan atas aplikasi. 

c. Terdapat button navigasi sebelah kiri untuk berjalan maju, mundur, kanan, dan kiri. 

d. Terdapat button navigasi sebelah kanan untuk melihat 360o. 

 

D. Pengumpulan Bahan (Material Collecting) 

     Pengumpulan bahan merupakan bagian pengembangan dimana tahapan yang 

dilakukan setelah perancangan desain. Dari daftar konten yang sudah dibuat pada tahap 

desain, pengembang harus mengumpulkan konten materialnya. Pekerjaan ini sering 

dikerjakan parallel dengan tahapan penggabungan atau assembly, terutama jika system 

authoring mengijinkan konten dummy untuk digunakan sampai konten yang sebenarnya 

ada.  

E. Pembuatan (Assembly) 

    Tahap pembuatan seluruh objek berdasarkan konsep yang akan segera dirancang dan 

diimplementasikan adalah bagian dari tahapan penelitian multimedia. Berikut adalah 

rincian tahap pembuatan (assembly) dari aplikasi ini. 

1. Pertama, dalam pembuatan aplikasi adalah memasukkan seluruh objek dan bahan 

lain yang telah dirancang pada tahap material collecting kedalam Unity. Unity yang 

digunakan harus disertai dengan Android SDK dan Java Development Kit (JDK) 

untuk dapat melakukan build & run pada device Android. 
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2. Tahapan kedua ialah pembuatan coding dan scene. Scene yang telah direncanakan 

sebelumnya dibuat setelah itu masing-masing objek harus memiliki fungsi dengan 

pengkodean bahasa C# yang dibuat pada aplikasi MonoDevelop yang terintegrasi 

langsung dengan Unity. 

    Setelah tahap pembuatan scene dan coding. Langkah selanjutnya adalah menjalankan 

debugging pada kode yang diketik, jika tidak terdapat kesalahan maka komponen-

komponen tersebut dijalankan pada Unity. Jika tidak ada kesalahan dalam perilaku atau 

bug, maka dapat dilakukan proses build dengan format .APK yang dapat digunakan pada 

perangkat Android. Jika pada perangkat Android terjadi kesalahan, maka cek kembali 

pengaturan build pada Unity. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN  

A. Implementasi Aplikasi 

Implementasi aplikasi menjelaskan hasil dari perealisasian pemodelan sistem dan 

pengembangan perangkat lunak multimedia yang berupa aplikasi Visualisasi 

Arsitektur 3 Dimensi Perumahan Jati Agung Permai sebagia media informasi calon 

pembeli. 

B. Pembuatan Objek 3 Dimensi 

Sebelum membuat aplikasi visualisasi dengan menggunakan aplikasi Unity maka 

pertama-tama adalah membuat objek 3 dimensi yaitu bentuk rumah menggunakan 

software Sketchup lalu setelah selesai membuat objek tersebut di skecthup maka 

langkah berikutnya adalah meng-export objek tersebut menjadi bentuk  3D dengan 

format .dae, .fbx atau .obj terlebih dahulu. 

 

 

Gambar 3. Modellig Objek 
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C. Tahapan Texturing 

Setelah proses modelling, selanjutnya adalah proses texturring atau memberi warna. 

Tujuan dari texturing tidak hanya membuat tampilan model menjadi realitis, tetapi juga 

meringankan proses modelling. Sample textur dapat diambil dari internet maupun yang 

sudah ada pada software. Texturing dapat dilakukan dengan tools ScketchUp langsung 

maupun texturing dapat dilakukan dengan menggunakan unity. 

 

Gambar 4. Texturing 
D. Tahapan Exporting 

     Tahapan ini menjadikan modelling objek menjadi format 3 dimensi yang dapat 

digunakan dalam pembuatan aplikasi. Model yang telah dibuat akan di-export kedalam 

format berekstensi .fbx, .obj atau .dae pada setiap tahap mulai dari modelling, dan 

texturing harus dilakukan  pengecekan apakah keluaran model 3 dimensi sudah sesuai 

dengan keinginan, jika hasil keluaran belum sesuai keinginan, maka dicari penyebabnya 

dan tahapan-tahapan diatas (modelling, atau texturing) diulang lagi. Untuk mengexport 

kedalam bentuk 3 dimensi, langkah pertama adalah pilih File, Export, 3D model, pada 

Export Type pilih salah satu format  file(*.fbx), (*.obj) atau (*.dae),  tekan option, lalu cek 

pilihan Trianguilate all face dan Export two-sided face, lalu tekan OK. 

 

E. Tahapan Import Objek Unity 

    Setelah tahapan pembuatan objek dan mengubah objek yang dibuat ke bentuk 3 dimensi, 

tahapan selanjutnya yaitu memasukan objek 3 dimensi yang telah di buat ke dalam unity. 

Tahapan memasukan objek 3 dimensi yaitu  

1. Pada tab project klik kanan lalu create new folder untuk menyimpan objek yang 

akan dimasukan 

2. Setelah itu masuk ke dalam folder yang telah di buat kemudian klik kanan kembali 

lalu pilih import new asset lalu cari objek yang telah kita buat sebelmnya. 
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F. Implementasi Penggabungan (Assembly) 

    Tahapan ini berisi Semua materi yang telah dikumpulkan mengenai Konsep (Concept), 

Perancangan (Design), dan Pengumpulan Bahan (Material Collecting), maka langkah 

selanjutnya adalah menjadikannya satu kesatuan dalam proses implementasi penggabungan 

(assembly) sesuai dengan materi penggabungan pada BAB III. Penggabungan sumber daya 

dilakukan didalam aplikasi Unity Game Engine dan disatukan dalam scene yang berbeda-

beda, seperti tabel berikut. 

Tabel 1. Penggabungan Objek (Lanjutan) 

No Objek 

1. 
Scene Visualisasi Lily 

Penggabungan desain objek rumah lily dan terrain yang di texture dengan texture 

vegetasi dan paving block, dengan skybox sunsetcity serta pencahayaan 

Pengkodean banyak dilakukan pada scene ini. 

 

2. 
Scene Tulip 57 

Penggabungan desain objek rumah Tulip 57 dan terrain yang di texture dengan 

texture vegetasi dan paving block, dengan skybox sunsetcity serta pencahayaan 

Pengkodean banyak dilakukan pada scene ini 

 

3. 
Scene Visualisasi Cherry 

Penggabungan desain objek rumah tulip 48 dan terrain yang di texture dengan 

texture vegetasi dan paving block, dengan skybox sunsetcity serta pencahayaan 

Pengkodean banyak dilakukan pada scene ini. 
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No Objek 

1. 
Scene Menu Utama 

Penggabungan desain background brosur,text judul dan komponen lain yang telah 

dibuat.Pengkodean banyak dilakukan pada iniEfek partikel daun diaplikasikan ke 

scene ini 

 

2. 
Scene Mulai 

Penggabungan desain background, text judul, dan komponen lain yang telah 

dibuat.Pengkodean Juda dilakukan pada scene ini.Efek partikel juga diaplikasikan 

ke scene ini 

 

3. 
Scene Visualisasi Cherry 

Penggabungan desain objek rumah cherry dan terrain yang di texture dengan 

texture vegetasi dan paving block, dengan skybox sunsetcity serta 

pencahayaanPengkodean banyak dilakukan pada scene ini. 
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G. Implementasi Pengujian 

 Rancangan pengujian yang dilakukan dalam aplikasi Visualisasi Arsitektur 3D ini 

menggunakan metode blackbox. Pengujian ini ditujukan untuk menguji fungsionalitas 

sistem.  

 

Tabel 2. Rekap Nilai Usability 

No Pertanyaan Nilai 

ASPEK SISTEM (SYSTEM) 
1 Apakah Aplikasi Visualisasi Arsitektur 3D mudah untuk dioperasikan? 3,70 
2 Apakah Desain yang ditampikan  nyaman untuk dilihat? 3,45 
3 Apakah Fungsi Tombol mudah dipahami dan sesuai fungsinya? 

4,1 

ASPEK PENGGUNA (USER) 
4 Apakah Objek 3D yang ditampilkan sesuai dan mendetail? 3,45 
5 Apakah informasi yang terdapat dalam aplikasi mudah dipahami? 3,50 
6 Apakah Text pada Tombol dan deskripsi mudah dibaca? 3,35 
ASPEK INTERAKSI (INTERACTION) 
8 Apakah bentuk objek terlihat nyata dan responsif? 3,95 
9 Apakah tombol pada Aplikasi mudah dan Responsif 4,20 
 

Tabel 2 menunjukan nilai- nilai kepuasan atau penerimaan user terhadap masing- 

masing atribut. Dapat dilihat bahwa untuk atribut “Aplikasi Visualisasi Arsitektur 3D 

mudah untuk dioperasikan” memiliki nilai penerimaan usability oleh responden sebesar 

3,60 (sudah berada diatas nilai 3 atau diatas nilai tengah) dalam skala 5. Hal ini dapat 

diartikan bahwa aplikasi Visualisasi Arsitektur 3D yang telah dibuat mudah digunakan. 

Apabila disesuaikan kembali hubungannya dengan masing- masing aspek usability 

dapat dikatakan bahwa aplikasi Visualisasi Arsitektur 3d perumahan yang memanfaatkan 

teknologi augmented reality telah memiliki nilai Usability, yaitu: Learnability, Efficiency, 

Memorability, Errors, dan Satisfaction yang cukup baik. Hal ini ditunjukan dengan nilai 

hasil usability pada kelima atribut, sebagai berikut: 
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a. Nilai atribut “Apakah Aplikasi Visualisasi Arsitektur 3D mudah untuk 

dioperasikan”  sebesar 3,70 yang menunjukan bahwa aplikasi tersebut telah 

memiliki nilai aspek Learnability. 

b. Nilai atribut “Apakah Fungsi Tombol mudah dipahami dan sesuai fungsinya” 

sebesar 3,41 menunjukan bahwa aplikasi tersebut telah memiliki nilai aspek 

Efficiency. 

c. Nilai atribut “Apakah Text pada Tombol dan deskripsi mudah dibaca” sebesar 3,35 

menunjukan bahwa aplikasi tersebut memiliki nilai aspek Memorability. 

d. Nilai atribut “Apakah informasi yang terdapat dalam aplikasi mudah dipahami” 

sebesar 4,5 dan atribut “Apakah Objek 3D yang ditampilkan sesuai dan mendetail” 

sebesar 3,45 membuat aplikasi tersebut dapat dikatakan telah meminimalisasi aspek 

Errors. 

Dan nilai atribut “Apakah bentuk objek terlihat nyata dan responsif” sebesar  3,95  serta 

dari keseluruhan atribut yang memiliki nilai rata- rata di atas 3, menunjukan jika aplikasi 

tersebut telah mempunyai aspek Satisfaction yang sangat baik. 

SIMPULAN 

Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis, maka penelitian yang berjudul 

Visualisasi Arsitektur 3 Dimensi Pada Perumahan Jati Agung Permai, dapat diambil 

simpulan sebagai berikut. 

1. Meningkatkan literasi dalam pemanfaatan teknologi mobile dan 3 dimensi sebagai alat 

untuk menunjang pemasaran suatu perumahan. Dengan visualisasi arsitektur 3 dimensi ini 

calon pembeli dapat melihat detail bangunan rumah tersebut dalam bentuk 3 dimensi dan 

ditampikan secara real time atau nyata,dan pengguna dapat melakukan penjelajahan di 

setiap ruangan sehingga meningkatkan pemahan tentang bentuk rumah yang ditawarkan. 

2. Mengimplementasikan teknologi visuaisasi Android dengan Unity Game Engine mampu 

memberikan pengalaman baru yang menarik dan interaktif bagi calon pembeli, karena 

objek rumah yang ditampilkan berupa objek 3D dengan fungsi menjelajah. 
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