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ABSTRAK 

 
Bisnis properti mulai berkembang pesat sehingga para pebisnis terjun ke bisnis ini. Penggunaan 
media promosi dengan objek dua dimensi masih digunakan, sehingga sudut pandang yang 
dihasilkan sangat terbatas. Karena sudut pandang yang terbatas membuat para calon pembeli 
kurang tertarik dengan model rumah dalam bentuk dua dimensi tersebut.   
Oleh karena itu peneliti memiliki usulan untuk mengimplementasikan Augmented Reality kedalam 
sebuah aplikasi pada perangkat bergerak. Dengan menggunakan Augmented Reality dapat 
mempermudah calon pembeli untuk melihat maket rumah dalam bentuk tiga dimensi. Aplikasi ini 
juga berguna bagi developer dalam melakukan promosi. Pembuatan aplikasi ini menggunakan 
software Unity yang memakai bahasa pemrograman C#. untuk pembuatan model rumah 
menggunakan software Blender yang menghasilkan objek tiga dimensi. 
Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu, sebuah aplikasi dengan pengimplementasian 
Augmented Reality untuk memisualisasi maket rumah dalam bentuk tiga dimensi. Untuk proses uji 
coba menggunakan responden dari developer perumahan dan masyarakat RT 01 RW 04. Lebih dari 
70% responden menyatakan bahwa aplikasi ini menarik karena dapat melihat maket rumah dalam 
bentuk tiga dimensi, sehingga dapat melihat maket rumah dari berbagai sisi. Dan aplikasi ini juga 
lebih interaktif sebagai media promosi. 

 
Kata Kunci : Augmented Reality, Unity, Blender, Rumah 
 
1. PENDAHULUAN 
Latar Belakang 
 Setiap tahun kebutuhan akan 
perumahan terus meningkat di kota-kota 
besar di Indonesia. Sehingga perumahan 
memiliki arti yang sangat penting bagi 
kehidupan seseorang. Fungsi perumahan bagi 
kehidupan seseorang adalah sebagai tempat 
pembinaan dalam kehidupan berumah 
tangga, dan juga sebagai tempat tinggal. 
 Para pebisnis melihat hal itu sebagai 
peluang untuk mendapatkan keuntungan. 
Karena kebutuhan perumahan terus 
meningkat, maka para pebisnis terjun 
kedalam dunia properti. Survei Harga 
Properti Residensial [4] Bank Indonesia 
triwulan II-2014 mengindikasikan adanya 
peningkatan kenaikan harga properti 
residensial di pasar primer. Hal ini tercermin 
dari Indeks Harga Properti Residensial pada 
triwulan II-2014 yang tumbuh sebesar 1,69%, 
lebih tinggi dibandingkan dengan 

pertumbuhan triwulan sebelumnya yang 
tercatat 1,45%. Peningkatan kenaikan harga 
terjadi pada semua tipe rumah, khususnya 
rumah tipe kecil. 
 Para pebisnis ini menggunakan 
berbagai cara untuk memasarkan perumahan 
miliknya, menggunakan promosi yang 
memberikan bunga sangat kecil ataupun 
promosi dalam media cetak dan elektronik. 
Namun promosi tersebut masih 
menggunakan objek dua dimensi, yang 
mempunyai sudut pandang terbatas. Oleh 
sebab itu dibutuhkan pengembangan 
penyajian konten dalam melakukan promosi, 
yaitu mengembangkan konten dari dua 
dimensi menjadi tiga dimensi. Untuk 
mengembangkan konten menjadi tiga 
dimensi dibutuhkan sebuah teknologi 
Augmented Reality. Teknologi ini dapat 
memberikan penyajian konten yang berbeda 
dari media cetak dan elektronik, karena 
Augmented Reality dapat menampilkan objek 
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tiga dimensi dan memberikan sudut pandang 
yang luas.  
 Augmented Reality atau dikenal 
sebagai “Realitas Tertambah” merupakan 

salah satu teknologi baru yang dapat 
menggabungkan dunia maya dan dunia nyata, 
dan bersifat interaktif menurut waktu nyata, 
serta berbentuk animasi tigadimensi [1] . 
 Memperhatikan hal tersebut penulis 
memiliki ide untuk merancang aplikasi 
Augmented Reality berbasis Unity agar dapat 
memisualisasikan maket rumah kedalam 
bentuk tiga dimensi. 

 
Rumusan Masalah 
 Rumuskan masalah yang muncul 
adalah “Bagaimana merancang aplikasi 
Augmented Reality berbasis Unity agar dapat 
memisualisasikan maket rumah kedalam 
bentuk tiga dimensi, serta dapat dilihat dari 
berbagai sudut pandang?” 

 
2. TINJAUAN PUSTAKA 
 
Rumah 
 Rumah yang berfungsi sebagai 
lingkungan tempat tinggal atau lingkungan  
hunian yang dilengkapi dengan prasarana dan 
sarana lingkungan [4]. Surat Keputusan 
Bersama antara Menteri Dalam Negeri, 
Menteri Pekerjaan Umum dan Menteri 
Negara Perumahan Rakyat, Nomor 648-381 
Tahun 1992, 739/KPTS/1992 dan 
09/KPTS/1992 tentang Pedoman 
Pembangunan Perumahan dan Pemukiman 
dengan Lingkungan Hunian yang Berimbang 
mengatur mengenai Rumah Sederhana, 
Rumah Menengah dan Rumah Mewah: 
a. Rumah Sederhana adalah rumah tidak 

bersusun dengan luas lantai bangunan 
tidak lebih dari 70 per m2, dibangun di 
tanah seluas 54 per m2 sampai dengan 
200 per m2dengan biaya pembangunan 
per meter persegi tidak melebihi dari 
harga satuan per meter persegi per meter 
persegi tertinggi untuk pembangunan 
rumah dinas tipe C yang berlaku.  

b. Rumah Menengah adalah rumah tidak 
bersusun di tanah seluas 54 per m2 
sampai dengan 600 per m2, biaya 
pembangunan per meter persegi tidak 
melebihi dari harga satuan per meter 
persegi tertinggi untuk pembangunan 
rumah dinas tipe C yang berlaku sampai 

dengan harga satuan per meter persegi 
tertinggi untuk pembangunan 
perumahan dinas tipe A yang berlaku 
dan rumah tidak bersusun yang dibangun 
di tanah 200 per m2 sampai dengan 600 
per m2. 

c. Rumah Mewah adalah rumah tidak 
bersusun di tanah seluas 54 per m2 
sampai dengan 2000 per m2, biaya 
pembangunan per meter persegi tidak 
melebihi dari harga satuan per meter 
persegi tertinggi untuk pembangunan 
rumah dinas tipe A yang berlaku dan 
rumah tidak bersusun yang dibangun di 
tanah 600 per m2. 

 
2.1 Augmented Reality 
 Secara umum, Augmented Reality 
(AR) adalah penggabungan antara objek 
virtual dengan objek nyata Sebagai contoh, 
adalah saat stasiun televisi, menyiarkan 
pertandingan sepak bola, terdapat objek 
virtual, tentang skor pertandingan yang 
sedang berlangsung. Augmented Reality 
menggabungkan dunia nyata dan virtual, 
bersifat interaktif secara real time, dan 
merupakan animasai 3D [1]. 

 
Blender 
 Blender adalah perangkat lunak untuk 
grafis tiga dimensi yang gratis dan populer di 
kalangan desainer. Blender dapat digunakan 
untuk membuat animasi tiga dimensi. 
Dibandingkan dengan aplikasi lainya yang 
sejenis, Blender memiliki beberapa kelebihan 
yang membuat aplikasi ini banyak digemari 
oleh penggunanya [2]. 

 
Marker 
 Marker merupakan trigger atau 
pemicu yang akan dikenali oleh kamera 
webcam sebagai bentuk simbol model tiga 
dimensi dari setiap objek modeling ponsel. 
Bentuk dari marker sebuah persegi hitam dan 
tengahnya terdapat bagian bentuk putih bisa 
berbentuk gambar, angka, huruf, atau apa 
saja. Di dalam pola marker yang merupakan 
ilustrasi hitam dan putih persegi dengan batas 
hitam tebal dan latar belakang putih 
digunakan agar computer menciptakan dunia 
virtual tiga Dimensi [3]. 

 
Unity 
 Unity Engine adalah suatu game 
engine yang terus berkembang. Engine ini 



Implementasi Augmented Reality Visualisasi Rumah  
Berbasis Unity 

SMATIKA Jurnal Volume 05 Nomor 02 Tahun 2015 ISSN: 2087-0256, Page | 42  
 

merupakan salah satu game engine dengan 
lisensi source proprietary, namun untuk 
lisensi pengembangan dibagi menjadi 2, yaitu 
free (gratis) dan berbayar sesuai perangkat 
target pengembangan aplikasi. Unity tidak 
membatasi publikasi aplikasi, pengguna unity 
dengan lisensi gratis dapat mempublikasikan 
aplikasi yang dibuat tanpa harus membayar 
biaya lisensi atau royalti kepada unity. Tetapi 
penggunaan versi free dibatasi dengan 
beberapa fitur yang dikurangi atau bonus 
modul tertentu yang ditiadakan dan hanya 
tersedia untuk pengguna berbayar. Unity ini 
dapat mempermudah pengguna untuk 
mengembangkan aplikasi berbasis 
augmented reality [5]. 

 
3. METODE PENELITIAN 
 Penelitian ini bertujuan untuk 
memodelkan rumah dari perumahan Ranggeh 
Residence agar dapat memberikan gambaran 
yang jelas serta lebih menarik bagi calon 
pembeli. Arsitektur sistem yang ditampilkan 
pada gambar 1, menjelaskan bahwa pada 
perancangan sistem aplikasi augmented 
reality untuk model 3D rumah dibangun 
dengan memanfaatkan server vuforia berikut. 
Gambar yang digunakan sebagai marker 
disimpan pada server Vuforia. Hasil dari 
scanning terhadap marker akan dicari di 
server Vuforia apakah marker tersebut pernah 
tersimpan atau belum. Jika marker pernah 
tersimpan maka server Vuforia akan 
mengirimkan umpan balik sesuai marker 
yang dicari. 

 

 
 

Gambar 1. Arsitektur Sistem 
 

Keterangan :  
1. Proses pengguna melakukan scan 

terhadap gambar yang merupakan objek 

marker menggunakan kamera 
smartphone android. 

2. Proses request data marker dan proses 
server Vuforia mengirim umpan balik 
marker yang di-request. 

3. Proses meminta data yang tersimpan di 
database aplikasi, lalu database 
mengirim data yang diminta ke aplikasi 
di smartphone android. 

4. Aplikasi menampilkan data berupa 
gambar 3D rumah pada layar 
smartphone android. 

 
4. HASIL DAN PEMBAHASAN 
Pembahasan 
 Sebelum membuat model rumah tiga 
dimensi, diperlukan gambar dua dimensi 
untuk menjadi dasar dalam pembuatan model 
tiga dimensi. Berikut tahapan pembuatan 
model rumah tiga dimensi: 
1. Scan gambar dua dimensi sebagai 

background dalam pembuatan model 
rumah tiga dimensi. Hasil scan dapat 
dilihat pada gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Hasil Scan dua dimensi 

 
2. Untuk membuat dinding rumah 

menggunakan kubus. Rendering 
parameter warna yang digunakan dalam 
membuat dinding menggunakan RGB 
(Red Green Blue), dan rendering 
parameter objek menggunakan material 
yang sudah ada pada blender. Hasil 
pembuatan dinding dapat dilihat pada 
gambar 3. 
 

  
Gambar 3. Pembuatan dinding rumah tiga 

dimensi 
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3. Kemudian mulai membuat jendela dan 

pintu. objek tiga dimensi diletakkan 
pada koordinat x, y, z default yaitu 0. 
dapat dilihat pada gambar 4. 

 
Gambar 4. Tampilan dinding rumah 

 
4. Kemudian ditambahkan perabot rumah 

sebagai pelengkap. Tampilan hasil 
rumah yang sudah jadi beserta 
perabotan dapat dilihat pada gambar 5. 

 
Gambar 5. Tampilan rumah beserta 

perabotan 
 

Hasil Implementasi 
 Sistem aplikasi augmented reality 
untuk memodelkan rumah dalam bentuk 3D 
di terapkan menggunakan Unity. Fasilitas 
yang didapatkan oleh pengguna berupa akses 
untuk melihat rumah dalam bentuk 3D, 
melihat denah perumahan, melihat spesifikasi 
rumah, dan kredit pemilikian rumah atau 
KPR. Berikut tampilan aplikasi 

 

 
Gambar 6. Menu Utama 

 
 Pada gambar 6 dapat dilihat tampilan 
Menu Utama. Pada menu utama memiliki 5 
tombol yaitu, lihat rumah¸ bantuan, tentang 
aplikasi, denah, dan keluar aplikasi. 

 

  
Gambar 7. Tampilan rumah tiga dimensi 

 
Hasil Pengujian 
 Pengujian aplikasi disini adalah tahap 
ujicoba yang dilakukan oleh penulis dalam 
menggunakan aplikasi. Penulis 
menggunakan metode black-box untuk 
mengetahui apakah aplikasi sudah berjalan 
sesuai dengan fungsinya. Penulis 
menggunakan angket untuk mengetahui 
tanggapan dari pengguna. Jumlah responden 
untuk angket ini seluruhnya berjumlah tiga 
puluh lima responden. Untuk angket yang 
digunakan terhadap responden menggunakan 
skala dengan empat jawaban dari sangat tidak 
setuju hingga sangat setuju. Lebih dari 70% 
responden menyatakan setuju bahwa aplikasi 
dapat memisualisasikan maket rumah 
kedalam bentuk tiga dimensi. Serta dapat 
dilihat dari berbagai sisi. 
 
5. KESIMPULAN 
 Berdasarkan hasil penelitian dapat 
disimpulkan bahwa tujuan dari penelitian ini 
yaitu merancang dan membuat aplikasi 
augmented reality untuk memisualisasi 
maket rumah kedalam bentuk tiga dimensi 
sudah tercapai. Secara keseluruhan aplikasi 
visualisasi rumah berbasis augmented reality 
ini sudah sangat baik. 

Walaupun implementasi menunjukkan 
hasil yang sangat baik, tetapi masih perlu 
pengembangan lebih lanjut agar dapat 
menjadi lebih baik. Saran untuk 
pengembangan selanjutnya antara lain: 
a. Perlu gesture handling agar dapat 

memutar objek dengan menggunakan 
jari dan lebih interaktif dengan 
pengguna aplikasi.  

b. Selain itu supaya aplikasi ini juga bisa 
digunakan pada sistem operasi lain, 
aplikasi ini masih bisa dikembangkan ke 
sistem operasi lain seperti IOS, 
Windows Phone dan Blackbery. 
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