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ABSTRAK

MUHAMMAD IQRAM RAHMAN. Rancang Bangun Aplikasi 3D (Tiga
Dimensi) Rumah Minimalis Berbasis Android (Dibimbing oleh Marlina dan
Hasnawati)

Dengan adanya perpaduan teknologi modern yaitu visualisasi 3D dalam hal ini
digunakan Augmented reality, maka sketsa rumah yang awalnya hanya ditampilkan
secara 2D pada sebuah buku, sekarang dapat ditampilkan secara 3D dengan fasilitas
yang ada di dalamnya dengan visualisasi Augmented Reality. Oleh karena itu,
perkembangan teknologi inilah yang menjadi latar belakang masalah dari penelitian
ini, yaitu diharapkannya penerapan teknologi 3D (tiga dimensi) pada bidang ini
mampu memberikan informasi yang utuh tentang bentuk desain rumah minimalis
sehingga masyarakat akan lebih mudah untuk mengetahui bentuk rumah lebih rinci
dan detail. Berdasarkan latar belakang di atas, maka penulis mengangkat judul
“RANCANG BANGUN APLIKASI 3D (TIGA DIMENSI ) RUMAH
MINIMALIS BERBASIS ANDROID”. Metode penelitian menggunakan metode
penelitian kualitatif adalah penelitian yang digunakan untuk menyelidiki,
menemukan, menggambarkan, dan menjelaskan kualitas atau keistimewaan dari
pengaruh sosial yang tidak dapat dijelaskan, diukur atau digambarkan melalui
pendekatan kuantitatif dan pengujian aplikasi menggunakan metode pengujian
black box, yang hasil pengujiannya dinyatakan bahwa pengujian telah berhasil dan
terbebas dari kesalahan fungsi aplikasi. Hasil dari penelitian ini adalah aplikasi 3D
(Tiga dimensi) rumah minimalis berbasis android yang memudahkan masyarakat
dalam mendapatkan informasi rumah minimalis.

Kata Kunci : Rumah Minimalis, Augmented Reality, 3D, Unity, Vuforia
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ABSTRACT

MUHAMMAD IQRAM RAHMAN. Design and Build Application of 3D (Three
Dimensional) Minimalist House Based on Android (Guided by Marlina and
Hasnawati)

With the combination of modern technology, namely 3D visualization, in this case
Augmented Reality is used, house sketches which were initially only displayed in
2D in a book, can now be displayed in 3D with the facilities in it with Augmented
Reality visualization. Therefore, this technological development is the background
to the problem of this research, namely that it is hoped that the application of 3D
(three-dimensional) technology in this field will be able to provide complete
information about the shape of minimalist house designs so that it will be easier for
people to know the shape of the house in more detail and details. Based on the
background above, the author raised the title " 3D APPLICATION DESIGN
(THREE DIMENSIONS) ANDROID BASED MINIMALIST HOUSE". Research
methods using qualitative research methods are research used to investigate,
discover, describe and explain the qualities or features of social influences that
cannot be explained, measured or depicted through a quantitative approach and
application testing using the black box testing method, the test results of which are
stated that testing has been successful and free from application function errors.

The result of this research is an Android-based 3D (three-dimensional) minimalist
house application which makes it easier for people to get information about
minimalist houses.

Keywords: Minimalist House, Augmented Reality, 3D, Unity, Vuforia
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