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ABSTRAK 

Pada saat ini, di tahun 2020, teknologi virtual reality berkembang dengan pesat, penggunaan 

virtual reality memungkingkan pengguna untuk merasakan sensasi seakan sedang berada dalam 

dunia yang berbeda atau dunia virtual. Penggunaan game engine yang mengaplikasikan virtual 

reality memungkinkan pengemasa visualisasi arsitektur rumah yang lebih menarik, dimana 

pengguna dapat mengeksplorasi interior dan eksterior rumah, serta berinteraksi dengan rumah 

tersebut. 

Tujuan dari penelitian ini yaitu untuk meningkatkan pengemasan visualisasi denah rumah 

menggunakan virtual reality. Aplikasi simulasi denah rumah yang dikembangkan disusun dengan 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle) dari tahap konsep sampai 

pengujian. Aplikasi yang dikembangkan diberi nama SirumahVR yang dijalankan pada perangkat 

komputer. 

Hasil dari penelitian ini berupa aplikasi SirumahVR disusun dalam game engine yang 

menerapkan virtual reality pada perangkat komputer, pengguna dapat mengekplorasi denah rumah, 

juga terdapat fitur interaksi dengan objek serta fitur mengubah waktu yang menunjukkan 

pencahayaan rumah terhadap waktu. penelitian ini menggunakan perangkat keras berupa 

smartphone sebagai HMD (head mounted display) dan kontroller sebagai alat kontrol pengguna. 

Aplikasi SirumahVR dapat berjalan dengan baik pada perangkat komputer, namun masih memiliki 

kendala ketidaksinkronan performa antara HMD dengan komputer. 

Kata Kunci: Virtual Reality, Unreal Engine, MDLC, Simulasi, Antarmuka Aplikasi, Multimedia 
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ABSTRACT 

At this time in 2020, virtual reality technology is developing rapidly, using virtual reality allows 

users to feel the sensation as if they were in a different world or virtual world. The use of a game 

engine that applies virtual reality allows for a more interesting visualization of home architecture, 

where users can explore the interior and exterior of the house, as well as interact with the house. 

 

The purpose of this study is to improve visual presentation of house plans using virtual reality. 

The house plan simulation application developed was developed using the MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) method from the concept stage to testing stage. The developed application 

is named SirumahVR which is run on a computer device. 

 

The results of this study in the form of SirumahVR application compiled in a game engine that 

implements virtual reality on computer devices, users can explore house plans, there is also an 

interaction feature with objects as well as a time changing feature that shows home lighting with 

time. This research uses hardware such as smartphone as HMD (head mounted display) and 

controller as a user control device. SirumahVR application can run well on computer devices, but 

still has a problem of asynchronous performance between HMD and computer. 

 

Keywords: Virtual Reality, Unreal Engine, MDLC, Simulation, Application Interface, Multimedia. 

 

 

  




