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ABSTRAK

Memiliki rumah yang nyaman dan sesuai dengan impian adalah hal yang sangat diinginkan banyak
orang. Oleh karena itu, penting untuk mempertimbangkan keputusan dalam pemilihan tipe, desain dan
juga Rencanan anggaran Biaya. Saat ini, industri properti masih terus berkembang dikota-kota kecil
maupun Kkota besar. Penggunaan gambar 2D dan miniatur Rumah yang biasa digunakan untuk
menggambarkan desain bangunan dapat diganti dengan menggunakan model tiga dimensi (3D) sebuah
rumah yang dilihat melalui perangkat seluler Android. Teknologi yang dikenal sebagai Augmented
Reality (AR) memungkinkan penyisipan objek virtual 3D ke lingkungan nyata. Penelitian ini akan
mengintegrasikan teknologi Augmented Reality ke dalam kustomisasi rumah yang menampilkan 3D
rumah dan dapat mengkustom rumah sesuai dengan keinginan juga terdapat anggaran biaya yang
diperlukan saat hendak membangun rumah sehingga ketika menggunakan objek 3D, proses kustomisasi
rumah akan menjadi lebih realistis dan lebih mendetail. Aplikasi ini memberikan kemudahan dan
pengalaman interaktif kepada konsumen, yang dapat meningkatkan keterlibatan dan minat konsumen
dalam membangun rumah. Aplikasi ini telah menjalani uji validasi dari 3 ahli media. Hasil uji validitas
menunjukkan bahwa ahli media mendapat skor 96% .

Kata kunci : Rumah, Augmented Reality, Kustomisasi, Rencana Anggaran Biaya, Android.

ABSTRACT

Having a comfortable and dreamy home is what many people really want. Therefore, it is important to
consider the decision in selecting the type, design and budget planning. Currently, the property industry
is still growing in small towns and big cities. The use of 2D drawings and miniature houses that are
commonly used to describe building designs can be replaced by using a three-dimensional (3D) model
of a house viewed on an Android mobile device. The technology known as Augmented Reality (AR)
allows the insertion of 3D virtual objects into real environments. This research will integrate
Augmented Reality technology into home customization that displays 3D houses and can customize the
house according to your wishes. There is also a budget needed when you want to build a house so that
when using 3D objects, the home customization process will become more realistic and more detailed.
This application provides convenience and interactive experience to consumers, which can increase
consumer involvement and interest in building a house. This application has undergone validation tests
from 3 media experts. The results of the validity test show that media experts score 96%.

Keywords : House, Augmented reality, Customization, Budget Plan, Android.

I. PENDAHULUAN pembangunan, masyarakat ingin hidup dalam
lingkungan yang aman, sehat, dan sejahtera [1]. Tipe-
tipe rumah saat ini juga sangat variatif dan inovatif.
Banyaknya tipe juga desain rumah yang tersedia
membuat konsumen kesulitan dalam menentukan
pilihannya. Memiliki rumah merupakan impian bagi
setiap orang, bahkan mungkin menjadi kebutuhan

Bisnis real estate saat ini sedang mengalami
pertumbuhan yang signifikan di berbagai wilayah,
baik di kota-kota kecil maupun di kota-kota besar,
karena menawarkan potensi keuntungan yang cukup
besar. Dengan cepatnya perkembangan
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bagi mereka yang sudah berumah tangga. Selain
sandang dan pangan, kebutuhan yang sangat esensial
bagi manusia adalah tempat tinggal atau rumah [2].

Meningkatnya Kebutuhan manusia merupakan
hasil dari kemajuan ilmu pengetahuan dan teknologi
dari waktu ke waktu [3]. Masyarakat yang semakin
sering menggunakan teknologi telah menyebabkan
kemajuan pesat dalam dunia teknologi, termasuk
dibidang Augmented Reality yang semakin
berkembang. Teknologi Augmented Reality dapat
menggabungkan antara elemen nyata dan elemen
virtual dalam bentuk tiga dimensi (3D), sehingga
menciptakan sebuah pengalaman dimana objek
virtual terlihat menyatu dengan dunia nyata secara
langsung dan realtime [4].

Augmented Reality memiliki  beberapa
keunggulan, seperti sifat interaktifnya yang
memungkinkan interaksi langsung dengan objek
virtual, efektivitasnya  dalam penggunaan,
kemampuannya untuk diterapkan dalam berbagai
media juga biaya pengembangan yang terjangkau dan
kemudahan operasional [5]. Dengan memanfaatkan
teknologi AR, model/miniatur rumah serta katalog
rumah 2D yang biasa digunakan sebagai contoh
rumah dapat diganti dengan model rumah 3D yang
dilihat secara virtual melalui perangkat Android.
Tujuannya adalah agar konsumen bisa mendapatkan
informasi yang lebih mendalam tentang rumah yang
ingin dibeli dengan harapan konsumen akan
mengetahui lebih spesifik mengenai rumah yang akan
dibeli.

Penggunaan teknologi Augmented Reality
diharapkan dapat memikat minat konsumen [6].
Berdasarkan survei yang di lakukan, sebagian besar
konsumen belum memiliki pemahaman yang jelas
mengenai penampilan dan karakteristik fisik produk
yang akan mereka pesan. Hal ini disebabkan oleh
penggunaan media promosi yang masih terbatas pada
katalog 2D yang hanya menampilkan pandangan dari
satu sudut [7].

Biaya menjadi yang utama karena melibatkan
investasi besar yang harus dilakukan oleh kontraktor
dalam proses pembangunan rumah. Dalam
perencanaan anggaran biaya (RAB), terdapat prinsip
untuk melakukan evaluasi terhadap setiap elemen
yang membentuknya, seperti bahan material, biaya
tenaga kerja, dan pengadaan peralatan. Tujuan dari
langkah ini adalah untuk menganalisis setiap
komponen pekerjaan yang akan dilakukan dalam
proyek secara menyeluruh, sehingga biaya yang
dibutuhkan dapat sesuai dengan Etimasi biaya [8].
Setiap daerah memiliki variasi anggaran biaya yang
berbeda-beda untuk bangunan yang sama, terutama
dalam hal satuan bahan dan upah tenaga kerja [9].
Estimasi biaya merupakan faktor kunci dalam
mengendalikan seluruh biaya proyek, estimasi biaya
kontruksi dikerjakan sebelum kontruksi dilakukan
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yang memerlukan detail analisis juga kompilasi
dokumen penawaran.

Dengan adanya aplikasi kustomisasi ini
membantu konsumen melihat dan menyesuaikan
rumah mereka sebelum konstruksi. Konsumen tidak
hanya diberi kesempatan untuk melihat setiap detail
rumah secara rinci, tetapi juga dapat melihat tata letak
keseluruhan rumah dalam tampilan tiga dimensi (3D).
hal ini memberikan keuntungan bagi konsumen untuk
mendapatkan peningkatan pemahaman tentang rumah
yang ingin dibeli, sementara itu juga mempermudah
kontraktor rumah dalam mempromosikan produk
kepada konsumen.

Kustomisasi Rumah dengan menggunakan
teknologi Augmented Realty (AR), konsumen akan
melihat tampilan 3D rumah dan dapat langsung
mengkustom  desain  rumah  sesuai  dengan
keinginannya dengan menggunakan fitur-fitur yang
tersedia juga terdapat Rancangan Anggaran Biaya
yang dibutuhkan selama proses pembangunan rumah,
sehingga konsumen akan merasa puas dengan
hasilnya.

Il. METODE

Metode yang diterapkan dalam perancangan
aplikasi Kostumisasi 3D Rumah adalah Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC
cocok untuk merancang dan mengembangkan aplikasi
yang menggabungkan media seperti gambar, audio,
video, dan animasi [10]. Terdapat enam tahap dalam
proses MDLC vyaitu concept, design, material
gathering, assembly, testing dan distribution [11].
Urutan tahapan-tahapan tersebut dalam praktiknya
tidak harus tetap berurutan. Tahapan-tahapan tersebut
dapat saling bergantian dan bertukar posisi. Namun,
tahap concept menjadi prioritas utama yang harus
dikerjakan terlebih dahulu dari tahapan-tahapan
lainnya.

2. Design

3. Material
Collecting

1. Concept

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 1. Metode MDLC

Tahap Konsep (Concept)

Langkah pertama dari siklus MDLC adalah tahap ide.
tahap ini merupakan langkah menentukan tujuan dari
pengembangan aplikasi [12]. Saat membuat aplikasi,
tahap konsep dimulai dengan memutuskan untuk apa
aplikasi itu akan digunakan dan siapa yang akan
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menggunakannya [13]. Selain itu untuk menjelaskan
tujuan aplikasi, dan spesifikasi umum. Tabel 1
menggambarkan gagasan desain aplikasi kustomisasi
rumah 3d.

Tabel 1. Konsep Rancangan

Kategori Deskripsi Konsep

Konsep

Judul Kustomisasi Desain Rumah 3D dengan

Aplikasi Menggunakan Teknologi Augmented
Reality berbasis Budgeting.

Tujuan Menghasilkan  Aplikasi yang dapat
mengkustom rumah dengan visualisasi
3D rumah agar dapat membantu
konsumen dalam mengkustom rumah
sesuai dengan keinginannya dan juga
memudahkan konsumen dalam segi
materi karena terdapat perincian RAB
ketika ingin mengkustom rumah.

User Konsumen yang ingin kustom rumah.

Spesifikasi  Aplikasi ini dapat digunakan pada

minimum smartphone berbasis sistem operasi

aplikasi Andorid persyaratan minimum versi

Android 8.1 sebagai spesifikasi sistem
yang dibutukan.

Dari tabel konsep diatas, dapat disimpulkan
bahwa aplikasi ini memanfaatkan teknologi
Augmented Reality (AR) untuk menyajikan visualisasi
rumah dalam bentuk tiga dimensi 3D pada layar
android dan konsumen dapat kustom rumah sesuai
dengan keinginannya dan terdapat Rencana Anggara
Biaya yang mempermudah konsumen dalam
mempersiapkan modal untuk pembangunan Rumah.

Tahap Perancangan (Design)
Dalam tahap perancangan ini membuat spesifikasi
mengenai arsitektur program untuk aplikasi. Dalam
penelitian ~ ini,  sistem  dirancang  dengan
mengaplikasikan flowchart, use case diagrams dan
activity diagrams. Use case diagrams digunakan
untuk mengilustrasikan interaksi antara pengguna
atau aktor dengan sistem, yang mengilustrasikan
antara hubungan antara aktor dengan aktivitas yang
terjadi dalam sistem [14] Perancangan sistem yang
dikembangkan adalah sebagai berikut
a) Flowchart

Flowchart digunakan dengan maksud untuk
menggambarkan  langkah-langkah  penyelesaian
masalah sederhana, terstruktur dan sistematis dengan
menggunakan simbol-simbol standar yang dapat
dipahami oleh para programer [15]. Alur kerja sistem
Kustomisasi Rumah 3D dapat terlihat dalam Gambar
2. Flowchart dari aplikasi ini sebagai berikut:
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I Tentang Apllkasl | Logln Admm | Menu Utama Keluar

‘cara penggunaan
Aplikasi
Tampil Cara Penggunaan
Aplikasi

ITlpe 36| |T|pe 45| |T|pe 54| ITlpe 60|

Tracking
Markerless

Tampll 3D rumah
sesuai dengan tipe
yang dipilih.

| Custom atap | | Custom pintu | | Custom cat I |(ustnm Iantail

tampil pilihan
ata

Menampilkan
total biaya

Gambar 2. Tabel Flowchart

b) Use Case Diagrams
Use case diagrams digunakan  untuk
menunjukkan bagaimana aktor dan use case

berhubungan satu sama lain. Use case memberikan
deskripsi konteks lingkungan sistem yang terlihat
secara eksternal.

Gambar 3. Use Case Diagram

c) activity diagrams

activity diagrams menunjukkan bagaimana
sistem dan penggunanya mengoperasikan atau
melaksanakan tugas. Activity diagram dimanfaatkan
untuk memodelkan peristiwa atau kejadian yang
terjadi dalam wuse case dan berfungsi untuk
memodelkan aspek dinamis dari sistem [16]. Berikut
adalah diagram aktivitas dari sistem :
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Gambar 4. Activity Diagram

Pada aplikasi ini setelah user membuka aplikasi
akan tampil splash screen dari aplikasi tersebut.
Setelah itu akan masuk Pada halaman utama, dimana
terdapat beberapa pilihan diantaranya menu admin,
informasi, Menu tipe rumah dan menu cara
penggunaan.

Tahap Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Dalam tahapan ini, proses selanjutnya
pengumpulan berbagai bahan yang diperlukan untuk
pengembangan aplikasi. Bahan-bahan tersebut
mencakup objek 3D beserta tekstur, audio,
background dan elemen pendukung lainnya. Bahan-
bahan yang akan dimanfaatkan untuk
mengembangkan aplikasi Kustomisasi Desain Rumah
3D ini berupa objek 3D yang dibuat pada aplikasi
Blender yang akan diimport ke dalam unity.

Tahapan Perakitan (Assembly)

Tahapan ini membuat semua objek seperti 3D,
teks, gambar dan material lainnya menjadi sebuah
program aplikasi yang Lengkap. Pada tahap ini
dilakukan proses inti yaitu membangun seluruh
aplikasi dan menggabungkan berbagai material
menggunakan platform unity dan vuforia serta
melibatkan pengkodean aplikasi sehingga semua
tombol dan ikon berfungsi dengan baik.

Tahap Pengujian (Testing)
Setelah  menyelesaikan  tahap  perakitan
(assembly) selesai, langkah berikutnya adalah

melakukan tahap pengujian (testing) dengan
menjalankan  aplikasi atau  program  untuk
mengidentifikasi kemungkinan adanya kesalahan atau
kekurangan [17]. Tahap pengujian ini dapat dilakukan
secara berkala setiap adanya perubahan pada aplikasi
atau program. Dalam melakukan pengujian, perlu
dicatat setiap kesalahan yang terjadi agar dapat
diperbaiki pada tahap selanjutnya. Pengujian yang
dilakukan secara berkala akan membantu dalam
menjamin kualitas aplikasi atau program dan
mengurangi kemungkinan terjadinya kesalahan atau
kerusakan pada sistem. Dengan demikian, tahap
pengujian sangat penting dilakukan dalam proses
pengembangan aplikasi atau program.

Tahap Distribusi (Distribution)

Tahap selanjutnya adalah mendistribusikan
aplikasi ke dalam media penyimpanan. Pada tahap ini,
program atau aplikasi akan disimpan pada perangkat
penyimpanan seperti drive USB, CD atau
Penyimpanan online. Tahap ini juga dapat dianggap
sebagai langkah penilaian  untuk meningkatkan
produk yang dikembangkan menjadi lebih baik.
Dalam tahap evaluasi ini, dilakukan evaluasi dan
analisis terhadap hasil penggunaan aplikasi untuk
mengidentifikasi potensi kekurangan atau kesalahan
yang mungkin timbil dalam apliaksi.

I11. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembuatan Aplikasi (Development)

Pembuatan aplikasi dimulai dengan membuat
aset-aset yang diperlukan, seperti objek 3D Rumah,
sebagai bagian dari proses pengembangan. Berikut
adalah beberapa langkah dalam pembuatan aset-aset
untuk aplikasi Kustomisasi Desain Rumah 3D
Menggunakan Teknologi Augmented Reality dengan
Fitur Budgetting.

1. Aset Objek 3D

Membuat aset 3D Rumah menggunakan
aplikasi blender. Aset objek 3D yang dibuat
sebagai berikut :

a. Rumah Tipe 36

Objek 3D rumah yang pertama ini adalah
jenis rumah yang memiliki ukuran dan desain
standar serta penataan ruangan yang efisien.
Ruangan dalam rumah tipe 36 sudah memenuhi
persyaratan ruang yang cukup untuk menampung
3 sampai 4 orang yang tinggal di dalamnya [18].
Rumah terdiri dari beberapa ruangan, termasuk
ruang tamu, dua kamar tidur, dapur dan juga
kamar mandi. Desain objek 3D rumah tipe 36
sebagai berikut :
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memiliki ruangan utama yang lebih luas dan
terdiri dari ruang tamu yang cukup besar, dapur,
tiga kamar tidur yang lebih luas, kamar mandi,
ruang keluarga dan ruang makan. Desain objek
3D rumah tipe 60 sebagai berikut :

Gambar 5. Aset Rumah 1

b. Rumah Tipe 45

Objek 3D rumah yang kedua adalah jenis
rumah dengan ukuran yang sedikit lebih besar
dibandingkan dengan rumah tipe 36. Rumabh tipe
45 umumnya terdiri dari beberapa ruangan,

termasuk ruang tamu, dua kamar tidur, dapur, Gambar 8. Aset Rumah 4
kamar mandi dan juga ruang makan. Desain objek '
3D rumah tipe 45 sebagai berikut : 2 Aset Tekstur

Setelah selesai membuat objek 3D, tahap
selanjutnya adalah texturing. Agar dapat
memberikan tekstur pada model tersebut maka
perlu dilakukan UV map terlebih dahulu. Dalam
pemberian tekstur juga akan menentukan
tampilan dan jenis bahan yang digunakan dalam
objek 3D tersebut. Tekstur bisa berupa foto atau
gambar agar hasil akhir dari objek 3D menjadi
lebih realistis dan memiliki detail yang baik [19].
Aplikasi ini menggunakan banyak tekstur,
misalnya tekstur yang digunakan pada Lantai,

Gambar 6. Aset Rumah 2

¢. Rumah Tipe 54 Pintu dan Atap, untuk menyerupai bentuk aslinya,
Objek 3D rumah yang ketiga adalah jenis Berikut tampak tekstur yang digunakan :
rumah yang memiliki ukuran yang cukup besar
dibandingkan dengan rumah tipe 36 dan tipe 45. Tabel 2. Aset Tekstur

Desain rumah tipe 54 memberikan lebih banyak
ruang dan fleksibilitas bagi penghuninya. Rumah
tipe 54 biasanya memiliki ruang tamu, tiga kamar
tidur, dapur, dan juga dua kamar mandi. Desain
objek 3D rumah tipe 54 sebagai berikut :

Antarmuka (Interface)
1. Splash Screen
Splashscreen merupakan tampilan awal
yang muncul ketika aplikasi dimulai yang
berfungsi untuk memberikan kesan visual yang

Gambar 7. Aset Rumah 3

d. Rumah Tipe 60
Rumah tipe 60 adalah jenis rumah dengan
ukuran yang lebih besar dibandingkan dengan
rumah-rumah tipe sebelumnya. Rumah tipe 60
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menarik perhatian Konsumen sebelum masuk ke
halaman utama aplikasi.

KUSTOMISASI
RUMAH

Gambar 9. Splash Screen
2. Halaman Menu

Pada halaman ini Konsumen dapat melihat
beberapa pilihan menu yang ada pada Kustomisasi
Desain Rumah 3D ini, seperti Menu Rumah 1,
Rumah 2, Rumah 3, Rumah 4, Cara penggunaan,
menu info untuk mengetahui informasi aplikasi
yang tersedia pada pojok kanan bawah serta menu
login untuk admin yang tersedia pada pojok Kiri
bawah.

Quem
Rumah 1
Rumah 2
Rumah 3
)
7
e
w2z

® i
Gambar 10. Menu

3. Halaman Lantai
Ketika konsumen memilih button Lantai, maka
akan tampil Pilihan lagi yaitu Lantai tengah,
kamar, dapur dan kamar mandi. sehingga
konsumen dapat memilih Jenis keramik yang di
inginkan dan detail harga keramik tersebut.

LANTAI

a ~ =
Gambar 11. Menu Lantai

Halaman Pintu

Ketika konsumen memilih button Pintu, maka
akan tampil Pilihan lagi yaitu Pintu depan, Pintu
kamar, Pintu dapur dan Pintu kamar mandi.
sehingga konsumen dapat memilih Jenis Pintu
yang di inginkan dan detail harga Pintu tersebut.

PINTU

ngQao

4

a ~ =]
Gambar 12. Menu Pintu

Halaman Kustom Atap

Ketika konsumen memilih button Atap, maka akan
tampil Pilihan lagi yaitu Atap Metal, Atap Seng
dan Atap Beton. sehingga konsumen dapat
memilih Jenis Atap yang di inginkan dan detail
harga Atap tersebut.

ATAP

AR 6
a ~ &
Gambar 13. Menu Atap

Halaman Cat Rumah

Ketika konsumen memilih button dinding, maka
akan tampil Pilihan lagi yaitu Beberapa jenis
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warna. Dimana konsumen dapat memilih jenis
warna cat rumah sendiri sesuai dengan keinginan 9. Halaman Admin

Konsumen. — S Admin dapat melakukan upadate harga

R0

keramik, pintu dan atap dengan cara login sebagai
admin pada aplikasi. Untuk login admin sudah di
sediakan username dan password yang hanya
diketahui oleh admin.

DINDING

Login

a A =
Gambar 14. Menu Warna Cat

7. Halaman Rincian Rencana Anggaran Biaya
Ketika Konsumen memilih button budget yang ada
dipojok kanan atas maka akan tampil detail
keseluruhan harga mulai dari harga bangunan awal
hingga harga keramik, pintu dan atap yang di
kustom konsumen.

Gambar 17. Halaman Admin

10. Halaman Informasi
Pada Halaman ini merupakan informasi dari Tujuan
aplikasi Kustomisasi Rumah 3D. Halaman ini akan
tampil jika menekan Button Informasi pada
halaman utama.

Gambar 15. Detail RAB

8. Halaman Cara Penggunaan
Halaman ini  menyertakan  petunjuk
penggunaan aplikasi Kustomisasi Rumah 3D, yang
berguna bagi konsumen untuk mempelajari cara
menggunakan aplikasi dengan benar. Halaman ini
akan tampil jika menekan Button Cara IV. KESIMPULAN
Penggunaan pada menu utama.

Gambar 18. Halaman nformasi

Berdasarkan materi pembahasan terkait
pembuatan Aplikasi Kustomisasi Desain Rumah
3D dengan Teknologi Augmented Reality dan
Fitur Budgetting ini dapat digunakan pada
smartphone Android. Aplikasi ini
memungkinkan  konsumen  untuk  secara
interaktif mengkustomisasi desain rumah 3D
dengan menggunakan teknologi AR. Fitur
Augmented Reality memberikan kesempatan
kepada konsumen untuk melihat desain rumah
dalam lingkungan nyata secara real-time,
sehingga membantu mereka membuat keputusan
yang lebih baik dalam merancang rumah

S impiannya. Selain itu, aplikasi ini juga
Gambar 16. Menu Lantai menyediakan fitur anggaran konstruksi. Dengan
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adanya fitur budgeting ini, perencanaan anggaran
menjadi lebih mudah dan membantu konsumen
dalam merencanakan dan mengelola anggaran
proyek konstruksi. Aplikasi ini memiliki potensi

besar untuk  meningkatkan  pengalaman
konsumen dalam merencanakan dan
membangun rumah. Untuk lebih

memaksimalkan manfaatnya, disarankan untuk
melakukan pengembangan lebih lanjut pada
fitur-fitur aplikasi ini, seperti menambahkan
lebih banyak opsi desain, furnitur, dan elemen
desain lainnya. Dengan memperluas pilihan yang
tersedia, konsumen akan memiliki lebih banyak
fleksibilitas dalam mengkustomisasi desain
rumah sesuai dengan preferensi pribadi.
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