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INTISARI 

 

 

 Media visualisasi desain rumah sangat dibutuhkan dalam proses tahap 

perancangan sebuah hunian rumah, sebagai media untuk menyampaikan informasi 

kepada konsumen, terkait dengan rumah yang akan dibangun. Media visual desain 

rumah menggunakan beberapa jenis media diantaranya gambar 2 dimensi, alat 

multimedia video desain rumah dalam bentuk 2 dimensi maupun 3 dimensi, dan 

miniatur desain rumah. Dari ketiga jenis media tersebut masing – masing 

mempunyai kekurangan diantaranya adalah akan sulit dipahami atau dibayangkan 

oleh orang awam, hanya dapat dilihat dari beberapa sisi bagian, tidak dapat 

berinteraksi dengan media visual, kemudian akan membutuhkan biaya yang lebih 

dalam membuat miniatur desain rumah, dan kurang menarik konsumen. Maka 

dari itu dibutuhkan sebuah media visual desain rumah dalam bentuk 3D dengan 

menggunakan teknologi virtual reality tour yang lebih efisien, dan dapat 

berinteraksi Ketika menggunakan media tersebut. 

  

 Proses perancangan media visual desain rumah 3D dengan menggunakan 

teknologi virtual reality tour ini akan menggunakan metode MDLC (Multimedia 

development life cycle). Pada proses pembuatan virtual tour desain rumah 3D 

terdapat beberapa tahap diantaranya, 3D modeling objek desain rumah yang 

menggunakan software SketchUp 2020, kemudian proses pembuatan virtual 

reality tour akan menggunakan software Unity 3D 2019.  

 

 Hasil dari penelitian ini adalah sebuah aplikasi virtual tour desain rumah 

3D, yang secara visual dapat menampilkan desain rumah 3D, Ketika 

menggunakan aplikasi tersebut pengguna dapat melihat desain dari ke segala arah 

dari exterior rumah maupun interior rumah secara 3 dimensi, dan akan 

ditampilkan informasi tentang desain rumah tersebut. Aplikasi virtual tour desain 

rumah 3D dapat dioperasikan menggunakan smartphone dengan sistem operasi 

android. 

  

Kata Kunci: media visualisasi, virtual reality, aplikasi virtual tour, MDLC, Unity 

3D   
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ABSTRACT 

 

 Home design visualization media is very much needed in the process of 

designing a residential house, as a medium to convey information to consumers, 

related to the house to be built. Home design visual media uses several types of 

media including 2-dimensional images, home design video multimedia tools in 2-

dimensional and 3-dimensional forms, and house design miniatures. Of the three 

types of media, each of them has drawbacks, including being difficult to 

understand or imagine by ordinary people, can only be seen from several sides, 

cannot interact with visual media, then will require more costs in making 

miniature house designs, and less attractive to consumers. Therefore we need a 

visual media for home design in 3D using virtual reality tour technology that is 

more efficient, and can interact when using the media. 

 The process of designing visual media for 3D house design using virtual 

reality tour technology will use the MDLC (Multimedia development life cycle) 

method. In the process of making a 3D home design virtual tour, there are several 

stages including, 3D modeling of house design objects using the 2020 SketchUp 

software, then the process of making virtual reality tours will use the Unity 3D 

2019 software. 

 The result of this research is a virtual 3D home design tour application, 

which can visually display a 3D house design. When using the application, users 

can see the design from all directions from the exterior of the house and the 

interior of the house in 3 dimensions, and information about the design will be 

displayed. the house. The virtual 3D home design tour application can be 

operated using a smartphone with the Android operating system. 

Keywords: visualization media, virtual reality, virtual tour application, MDLC, 

Unity 
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