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MOTTO

“If you know the enemy and know your self, you need not fear the result of a
hundred battles ”
Sun Tzu, the art of war

nahu Wa Ta'ala, most high. ”
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Spongebob Squarepants
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INTISARI

Presentasi arsitektur memiliki perkembangan dari masa ke masa. Yang
bermula dari menggunakan gambar tangan kemudian terus berkembang menjadi
visual yang di ciptakan komputer, semakin maju teknologi maka presentasi yang di
hasilkan akan semakin menarik karena hasil visual semakin mendekati object
rancangan aslinya.

Maka dari itu peneliti mengembangkan presentasi arsitektur dengan
menerapkan teknologi Virtual Reality pada Tjantik Kost Yogyakarta agar proses
pembangunan dan presentasi arsitektur akan lebih interaktif dan menarik. Virtual
Reality adalah sebuah teknologi yang dapat membuat pengguna berinteraksi di
lingkungan Virtual dengan media komputer yang di simulasikan secara real time.
Tujuan-dari penelitian ini adalah untuk memudahkan client dalam melihat
presentasi bangunan secara langsung dengan hasil yang mendekati kenyataan tanpa
harus mendatangi lokasi pembangunan dan tidak membuang waktu. Metodologi
penelitian yang di gunakan adalah Rapid Application Development.

Hasil penelitian” berupa desain tiga dimensi gedung Tjantik Kost
Yogyakarta yang di desain menggunakan game engine Unity 3D dan plugin
Android SDK yang di build untuk smartphone berbasis Android versi 9.0 pie yang
memiliki sensor Accelerometer dan gyroscope. Hasil dan pengujian di buktikan
dengan validasi berupa hasil wawancara tanya jawab client pemilik dari Tjantik
Kost Yogyakarta.

Kata Kunci: Virtual Reality, Android, Google Cardboard, Unity 3D.
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ABSTRACT

Architectural presentations have evolved over time. Which starts from using
hand drawings then continues to develop into visuals created by computers, the
more advanced the technology, the presentation produced will be more interesting
because the visual results are closer to the object of the original design.

Therefore, researchers develop architectural presentations by applying
Virtual Reality technology to Tjantik Kost Yogyakarta so that the architectural
development and presentation process will be more interactive and interesting.
Virtual Reality is-a technology that can make users interact in a Virtual
environment with computer media that is simulated in real time. The purpose of this
study is to make it easier for clients to see the presentation of the building directly
with results that are close to reality without having to go to the construction site
and-not waste time. The research methodology used is Rapid Application
Development.

The results of the study were in the form of a three-dimensional design of
the Tjantik Kost Yogyakarta building which was designed using the Unity 3D game
engine and the Android SDK plugin which was built for android-based smartphone
version 9.0 pie which has an Accelerometer sensor and a gyroscope. The results
and testing are proven by validation in the form of question and answer interviews
of client owners from Tjantik Kost Yogyakarta.

Keyword: Virtual Reality, Android, Google Cardboard, Unity 3D.
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