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INTISARI 

 

Muflih Land Developing Future merupakan perusahaan pengembang real 

estate yang beroprasi di Yogyakarta.sebagai ilustrasi rumah yang akan dibangun 

pihak perusahaan memberi berupa brosur yang menjelaskan luas persegi dan juga 

denah rumah yang akan dibangun serta beberapa gambar 3D architectural rendering 

rumah tersebut kepada calon pembeli rumah. Dengan hanya mengandalkan brosur 

dan juga gambar 3D architectural rendering baik perusahaan maupun calon pembeli 

rumah memiliki keterbatasan dalam memvisualkan rumah yang akan dibangun. 

Berdasarkan permasalahan di atas peneliti menggunakan architectural 

visualization untuk memvisualkan rancangan rumah yang akan dibangun sehinga 

perusahaan dapat menjelaskan detail rumah tersebut dengan lebih baik dan juga 

interaktif, di samping itu dengan adanya beberapa pilihan interior yang digunakan 

di dalam aplikasi architectural visualization ini diharapkan dapat membantu calon 

pembeli untuk dapat merencanakan interior yang akan di gunakan dalam rumah 

tersebut.     

 Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode pengembangan 

multimedia  yang dibagi menjadi beberapa tahap yaitu tahap pra – produksi , tahap 

produksi dan tahap pasca produksi . hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi 

architectural visualization   yang dapat dijalankan pada platform desktop. 

 

Kata Kunci : Architectural Visualization, Walkthrough, Virtual Tour, Game 

Engine. 
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ABSTRACT 

 

Muflih Land Developing Future is a real estate development company 

operating in Yogyakarta. As an illustration of the house to be built, the company 

provides a brochure explaining the square area and also the house plan to be built 

and several 3D architectural rendering images of the house to prospective home 

buyers. By only relying on brochures and 3D architectural images, both companies 

and prospective home buyers have limitations in visualizing the house to be built 

Based on the above problems the researcher uses architectural visualization 

to visualize the design of the house to be built so that the company can explain the 

details of the house better and also interactively, in addition, with several interior 

choices used in this architectural visualization application, it is hoped that it can 

help prospective buyers. to be able to plan the interior that will be used in the house. 

The method used in this research is the multimedia development method 

which is divided into several stages, namely the pre-production stage, the 

production stage and the post-production stage. The result of this research is an 

architectural visualization application that can be run on a desktop platform. 

Key Words: Architectural Visuaization, Walkthrough, Virtual Tour, Game Engine


