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BUKTI SUBMIT ARTIKEL

tome =

e Adibah Nurul Yunisya <smtp@upnjatim.ac.id>

bramasta putra redyantanu:

Thank you for submitting the manuscript, "COMPARATIVE STUDY OF AR & VR IMPLEMENTATION IN ARCHITECTURAL DESIGN" to BORDER. With the online journal management system

29 OKTOBER 2020

Oct29,2020,8:33PM ¥ €

that we are using, you will be able to track its progress through the editorial process by logging in to the journal web site

Username: bramasta

If you have any questions, please contact me Thank you far considering this journal as a venue for your work

Adibah Nurul Yunisya

BORDER

Thank you for your response.

Eormulir review artikel ilmiah Jurnal BORDER

Astike! dinilai dengan skala nilai 15,4, 4. dengan skor terendah 1 dan skor tertinggi
4. Avtikeliimiah gitelaah dan di berikan skor penilaian dengan pein-poin sebagal
berikut

JUDUL ARTIKEL :

STUDI PERBANDINGAN IMPLEMENTASI AR & VR DALAM DESAIN

ARSITEKTUR
1. Format griike]
Ketetiban Rsnuu,%@namlsgl menglkuti format dalam template
NILAL..[4]...
2. Abstrak
Keteraturan lsi abstrak dan kemudahan abstrak dipahami. Isi abstrak : latar-
belakang, tujuan, metode, dan temuan. Masing-masing gafy atay dua kalimat.
NILAE 3]
3. Latar
j lalar-belakang dengan tuivan penslitian.
NILAE 3]
4. State of the Art
NILAL .12 ] o yang '
5. Permasalahan
Keiglasan permyataan permasalahan dan releyansi pemmasalahan dengan,
latar-belakang dan fuivan.
NILAE 3]
6. Tuivan
Keielasan wivan dan representasi wivan dalam judul amikel
NILAE 3]
T Penelitian

- Metode
Peniglasan metode pengumpulan data dan apalisis data. Angka semakin kecil
mmwﬂg@dma dan genderung ditulis herdasarkan opini,
NILAE 3]
8. Hasil Analisis
Validitas (kebepaankesahihan) dan reliabilitas (kepercayaan) hasil analisis.

Pembahasan
Kualitas diskusi dan interpretasi terhadap hasil analisis. (mengacy kembali
kajian pustaka. menggunakan penalaran yang masuk akal. dan memetakan

10. Kesimpulan

Noted with thanks. Thanks a lot.

Reskrips! ringkas temuan, dan relevans! temuan yang diungkap dengan tivan

NILAL [3]
11.Daftar Pustaka
Kecukupan jumlah pustaka vang diagy. Jumlah pustaka dibagi 4. Jika jumlah
pustaka 12, skor 3. Jika pustaka lebih dan 20, skor maksimal 5.
NILAL _[2]....
12. Juduyl Artikel
Tingkat judul artikel merepresentasikan isi
NILAL _[2]..
13.Benggunaan Bahasamm
Ketglitian dalam mengikuli standar penulisan Bahasa Indonesia yang baik
MW dan kgmudahan kalimat dipahami.

Komentar dan Saran
1. Teknik s5itasi yang digunakan peoulis fidak kansiaien. Penulis perlu memperbaiki teknik sitasi

dengan teknik sitasi Harvard
2. Subab kajian pustaka perlu dilebur ke dalam subbab hasil dan diskusi, karena Jurnal tidak

mengenal kajian pustaka yang seyogiyanya sudah dalam hasil dan
diskusi.

3. Penulis perlu lab ikan beb bah, terkait contch. toh AR dan VR
yang disebutkan dalam artikel agar pembaca dapat lebih memahami isi tulisan.

Rekomendasi

Artikel dapat diterima dengan perbaikan (minor)
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azkia avenzoar <smtp@upnjatim.ac.id>
tome v

¥ Indonesian ~ > English + Translate message

Yth Bramasta Putra Redyantanu,

BUKTI ARAHAN REVIEW

24 NOVEMBER 2020

@ Tue Nov24,2020,7.03PM ¥y 4

Turn off for: Indonesian

Review dari kedua mitra bestari telah diuggah, penulis diharapkan dapat memperbaiki artikel seperti yang telah tertera dalam review mitra bestari. Diharapkan artikel revisi dapat diunggah
selambat-lambatnya pada tanggal 29 November 2020 agar dapat dipublikasi pada periede publikasi Vol 2 No 2 bulan November 2020 Atas perhatiannya kami sampaikan terima kasih.

Tertanda

Tim editor Jurnal Border

Reviewer A:
Recommendation: Revisions Required

Reviewer B
Recommendation: Revisions Required

Notifications

[BORDER] Editor Deci

2020-11-2412:03 PM

¥th Bramasta Putra Redyantanu,

Review dari kedua mitra bestari telah diuggah, penulis diharapkan dapat memperbaiki artikel seperti yang
telah tertera dalam review mitra bestari. Diharapkan artikel revisi dapat diunggah selambat-lambatnya pada
tanggal 29 November 2020 agar dapat dipublikasi pada periode publikasi Vol 2 No 2 bulan November 2020.

Atas perhatiannya kami sampaikan terima kasih.

Tertanda,

Tim editor Jurnal Border

Reviewer A:

Recommendation: Revisions Required

Reviewer B:
Recommendation: Revisions Required

KTUDI PERBANDINGAN IMPLEMENTASI AR & VR DALAM
DESAIN ARSITEKTUR

ABSTRAK
Perancangan srtektur 3dalah arpkan roses perscangen Iinglungen binsan urmnk encapat

desain mareka pada i, e ‘mencapai sebuah kesepakatan ide desain. Media kowunikasi yang

dipalca mulai dari media konservatif seperti gambar dan maket, 2n

‘penerapan tekolos; et Balit dan Virual Baalic. B i berupya manesa Eaakier
: b

Kata-kunck: Apmnied Realiv Virmual Recli, Arsltekiur

COMPARATIVE STUDY OF AR & VR IMPLEMENTATION IN
ARCHITECTURAL DESIGN

ABSTRACT
Architestural design i @ process of oreating built emvirormend. to achizvs cartain goals. Within the
process. th af design. sran, wschnical draing. il the

0 ic cliem, to reach on building
dester “ soale__
model, animation, by d Re id Virtual Realigy.| T
these media in their design process|

Berwards: dugmented Reality, Virual Reolit, dichitecturs.

Reviewer Jurnal BORDER

Fotce d ey liian,

@Q Foviers JrmizoROER

PENDAHULUAN

Desain graifekfir tidek lepas dac bagsimana sshush linchunsan binsss dasb
disancang uatk mendaparkan kondisi yang Lebih balk dibandinekan shelumya,
m‘ammmm awilgkiur adalab ketepatan e uatwk
ide ks Kliga. ssrip osating ide
mmmwmmmmm@mmm
desain. temiama pada taliap presealas ide. ailek tak jarane media

‘model, baik model gyata maupug model digital (Chang & Szalapai 2000)1 Denzan

femaivan ini. telmologi seperti 4 Reailly (AR) dan Virrual
Reality (VR) juga dapat membanty, proses presenfasi desain arsitehius. Simulasi
desain digital yang biasanya hasya dapat disssakan denzan melihat layar / monitor,
sekasag dapat dirasakan lehib oyeia dengen banmwen 2 jenis tekoelos tersebut

masing danat tepat zuna dala ide tentang.

METODE
Studi ini merupalcan studi kualitatif komparatif Sebagai data dan fakta, akan
disajikan fagam penerapan teknologi
Kemudian dari ragam implementasi tersebut, akan dicoba untuk disimpulkan
faralter dar masing sasing tekologi. Kenndion dari masing masing forakter
tersebut, akan coba dikaitkan dengan

dalam bidang arsitektur. Dari proses di atas, akan dicapai sebuah tabel kesimpulan
komparasi keduanya, serta ketepatan penggunasomya dalam proses dessin ke
depanaya.

KANANPUSTAKA|
Telmologi proyeksi digital, tidak berhenti pada sistem safu arah seperti yang sudzh.
banyak dikenal sebelumnya. Kemajuan teknologi terus mendorong kemampuan alat
alat digital untuk dapat menghadirkan sensasi ruang maya yang makin mendeicati
kenyataan.
Augmented Reatlty (AR) merupalan sebuzh metode menggabungkan dunia nyata
dan dunia digital virtual, sehingga batas di antaranya menjadi tidak: terasa. Tigik
besaave adalah pada kenyataan yaog ditambeblan deasan. slsmen bethasi, digital
(Brian, 20122
Cara kegia 4 Reality agdalaly benda digital maya, badk it
dua ataupun tiza dimensl ke dalam sehuah lingkungsn oysta- Benda benda maya
tersebut, dengan bantuan alat tertentu, diproyelcsikan pada dunia nyata secara waktu.
yang nyata (realtime).

AR dan VR dalam dunia desain arsitektu]

[ Rty
O e s o s

@ Foie JwmiBoRDER

Seballaya ragan-sagam penerapan yane skan dlksi
ideskripslkan secars singkat & bagian metode sz
‘pembacs dapa: dengan jelas memshari dsan
pumllhxnlmmpmln}xnm!bmd)ﬂmhjm
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Bramasta Putra Redyantanu <bramasta@petra.ac.id> & Tue, Nov 24,2020, 8:06 PM 5:{ Lo
&‘ to azkia =

Kepada Jurnal Border
Terima kasih atas reviewnya, berikut saya emailkan teks yang telah direvisi berdasarkan catatan reviewer
Terima kasih atas perhatiannya

Salam

BRAMASTA PUTRA REDYANTANU,ST,MT

bramasta@petra.ac.id | retd88@gmail.com
+6281330701810

@bramastaredy
bramastaredy.com

[I BORDER _REV1.do... y
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[BORDER] Keputusan Hasil Review Artikel Revisi nbox x & 4
o azkia avenzoar <smtp@upnjatim.ac.id> Wed, Dec 2, 2020, 810 AM ¥ €
tome =
¥ Indonesian + > English v Translate message Turn off for: Indonesian

Yth Bramasta Putra Redyantanu,

Terima kasih telah mengirimkan artikel revisi dengan judul

"COMPARATIVE STUDY OF AR & VR IMPLEMENTATION IN ARCHITECTURAL DESIGN"

Berdasarkan hasil review, artikel tersebut dinyatakan DITERIMA untuk dipublikasikan di Jurnal BORDER. Selanjutnya artikel akan memasuki proses layouting, copyedit, dan produksi

Demikian informasi ini dapat kami sampaikan, atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Hormat kami,

Azkia Avenzoar
UPN "Veteran" Jawa Timur
azkiaave. ar@upnjatim.ac.id

Editor Jurnal BORDER

Notifications

[BORDER] Keputusan Hasil Review Artikel Revisi

2020-12-02 01:10 AM

Yth Bramasta Putra Redyantanu,
Terima kasih telah mengirimkan artikel revisi dengan judul
"COMPARATIVE 5TUDY OF AR & VR IMPLEMENTATION IN ARCHITECTURAL DESIGN"

Berdasarkan hasil review, artikel tersebut dinyatakan DITERIMA untuk dipublikasikan di jJurnal BORDER.
Selanjutnya artikel akan memasuki proses layouting, copyedit, dan produksi.

Demikian informasi ini dapat kami sampaikan, atas perhatiannya kami ucapkan terima kasih.

Hormat kami,

Azkia Avenzoar
UPN "Veteran" Jawa Timur
azkiaave.ar@upnjatim.ac.id

Editor Jurnal BORDER
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5 Editor Dimensi <oimenst arch@petra ac 0> Sun, Oct 24, 2021, 12:52 PM « i
- to me, Altrerosje -

Dear Bramasta Putra Redyantanu, Alfrerosje Asri

We have reached a decision regarding your submission to DIMENSLI: Journal of Architecture and Built Envirenment, "IMPACT OF SIMPLE VIRTUAL TECHNOLOGY APPLICATION IN ARCHITECTURAL EDUCATION: IMPACT OF SIMPLE VIRTUAL TECHNOLOGY
APPLICATION IN ARCHITECTURAL EDUCATION"

Our decision is to: Accept Submission with Minor Revision

Please revise the miner typo found in your manuscript and submit it within two weeks.
We suggest you to mark the revised part. You can add some explanations responding the reviewers’ comment on the end of the manuscript

Reviewer A
Recommendation: Accept Submission

The clarity of the title ta its contents

Excellent

The origin of the article

Good

The quality of the Abstract

Good

The intelligibility paper arrangement

Good

The quality of the research paper

Good

The methodelogy of the research

Good

The finding issues

Excellent

The analysis written

Good

The right references (8% major topic and between 10 year)

Good

Citing other important References

Good

Overall cleamess and structure of the paper

Excellent

The right format and written of the tables and graphics

Good

Detailed comments. Feel free to make comments and notes on the manuscript as feedback ta author(s) to revise the manuscript

1. Overall, a good paper.
2 Some typos

Notifications

[dimensi] Editor Decision

2021-10-24 12:51 PM

Dear Bramasta Putra Redyantanu, Altrerosje Asri:

We have reached a decision regarding your submission to DIMENSI: Journal of Architecture and Built
Environment, "IMPACT OF SIMPLE VIRTUAL TECHNOLOGY APPLICATION IN ARCHITECTURAL EDUCATION:
IMPACT OF SIMPLE VIRTUAL TECHNOLOGY APPLICATION IN ARCHITECTURAL EDUCATION".

Our decision is to: Accept Submission with Minor Revision
Please revise the minor typo found in your manuscript and submit it within two weeks.

We suggest you to mark the revised part. You can add some explanations responding the reviewers’ comment
on the end of the manuscript.
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Putra <bram ac.id>
& to Editor, Altrerosje

Dear DIMENSI Editor,

Through this email, we will send you a revised article according to the previous directions

In general, we have rewritten many sentences, apart from checking the typo, hope this helps.

In addition, we also added some additional references related to the introduction and literature study.
If something is still not proper, we ask for directions for further improvement

We also uploaded the revised article document on the DIMENSI website (24 Oct 2021)

Hound 1 states
[r——

Netifications

Reviewer's Attachmants Q Search

Revisions Q search  Upload file

Raview Discussions Add discussion

Thank you for the review and support

Regards

Bramasta Putra Redyantanu, ST, MT, IAI
Prodi Arsitektur

Universitas Kristen Petra
bramasta@petra.ac.id
+6281330701810

REV1 - Template DI. v

€ Reply <4 Replyall r» Forward

Revisions

* @ 37246-1  Article Text, REV1 - Template DIMENSI - EDITEM.doc

24 OKTOBER 2021

October
24,2021

@ sun,0ct24,2021,238PM ¥y €

Q, Search Upload File

Article Text
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ABSTRAK

Perancangan arsitektur adalah merupakan proses perancangan lingkungan binaan, untuk mencapai
tujuan tertentu. Di dalam prosesnya, perancangan arsitektur akan melalui banyak tahapan, dari konsep,
gambar rancang sampai pada proses pembangunan. Arsitek diharuskan mampu mempresentasikan ide desain
mereka pada klien, untuk mencapai sebuah kesepakatan ide desain. Media komunikasi yang dipakai mulai
dari media konservatif seperti gambar dan maket, animasi video bergerak, sampai pada penerapan teknologi
Augmented Reality dan Virtual Reality. Studi ini berupaya menemukan karakter penggunaan masing-masing
teknologi tersebut melalui kajian studi kepustakaan, melakukan perbandingan serta menyimpulkan karakter
masing masing sehingga perancang arsitektur nantinya dapat secara tepat guna menggunakan media media
tersebut dalam proses desain mereka.

Kata-kunci: Arsitektur ; Augmented Reality; Virtual Reality

COMPARATIVE STUDY OF AR & VR IMPLEMENTATION IN ARCHITECTURAL
DESIGN

ABSTRACT

Architectural design is a process of creating built environment, to achieve certain goals. Within the
process, there are several steps of design, start from conceptual design, technical drawing, until the
construction stage. Architect needs to present their idea to client, to reach an agreement on building design.
Architect can use old school technic to communicate their idea, such as manual drawing, scale model,
animation, but also the recent technology such as Augmented Reality and Virtual Reality. This study seeks to
find the character of the use of each of these technologies through literature study, make comparisons, and
conclude each character so that architectural designers can use these media appropriately in their design
process.

Keywords: Architecture; Augmented Reality; Virtual Reality
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PENDAHULUAN

Desain arsitektur tidak lepas dari bagaimana sebuah lingkungan binaan dapat
dirancang untuk mendapatkan kondisi yang lebih baik dibandingkan sebelumya. Kata
kunci keberhasilan sebuah desain arsitektur adalah ketepatan ide untuk menanggapi
konteks, keberhasilan penyampaian ide ke klien, serta nantinya ide tersebut dapat
diimplementasikan sesuai dengan gambar rancang. Dalam proses desain, terutama pada
tahap presentasi ide, arsitek tak jarang menggunakan media model, baik model nyata
maupun model digital (Chang & Szalapaj, 2000). Dengan kemajuan teknologi masa kini,
teknologi seperti Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR) juga dapat membantu
proses presentasi desain arsitektur. Simulasi desain digital yang biasanya hanya dapat
dirasakan dengan melihat layar / monitor, sekarang dapat dirasakan lebih nyata dengan
bantuan dua jenis teknologi tersebut. Semakin maraknya implementasi kedua teknologi
tersebut, membuat arsitek memiliki beragam jenis media presentasi ide desain. Kemudahan
teknologi ini juga telah dibuktikan oleh beberapa penelitian sebelumnya. Beberapa
teknologi berupa perangkat keras maupun lunak, ternyata sudah menjadi bagian dari alat-
alat keseharian yang digunakan oleh praktisi (Syaftril, 2019). Studi ini berupaya
membandingkan dua teknologi visual tersebut, sehingga karakter penggunaan masing-
masing dapat tepat guna dalam sebuah proses rancang maupun presentasi ide tentang
bangunan.

METODE

Studi ini merupakan studi kualitatif komparatif. Sebagai data dan fakta, akan
disajikan ragam penerapan teknologi AR dan VR dalam dunia desain arsitektur. Dewasa
ini, pemanfaatan AR sebagian besar ada pada kemampuan menampilkan objek tiga dimensi
ke dunia nyata. Sehingga, kebutuhan rancang seperti simulasi furnitur, perwujudan maket
model ke dunia nyata, saat ini sudah dapat diakomodasi pada tataran digital. Sedangkan
secara umum, VR digunakan untuk menstimulasikan dan memvisualisasikan ruang
rancang tiga dimensi secara panorama, sehingga impresinya dapat mendekati kenyataan.
Kemudian dari ragam implementasi tersebut, akan dicoba untuk disimpulkan karakter dari
masing-masing teknologi. Kemudian dari masing-masing karakter tersebut, akan coba
diperbandingkan untuk kemudian dikaitkan dengan implementasi dalam bidang arsitektur.
Dari proses di atas, akan dicapai sebuah tabel kesimpulan komparasi keduanya, serta
ketepatan penggunaannya dalam proses desain ke depannya.

Teknologi proyeksi digital, tidak berhenti pada sistem satu arah seperti yang sudah
banyak dikenal sebelumnya. Kemajuan teknologi terus mendorong kemampuan alat-alat
digital untuk dapat menghadirkan sensasi ruang maya yang makin mendekati kenyataan.
Augmented Reality (AR) merupakan sebuah metode menggabungkan dunia nyata dan
dunia digital virtual, sehingga batas di antaranya menjadi tidak terasa. Titik beratnya adalah
pada kenyataan yang ditambahkan dengan elemen berbasis digital (Fauzi & Adler, 2016).
Cara kerja Augmented Reality adalah menggabungkan benda digital maya, baik itu dua
ataupun tiga dimensi, ke dalam sebuah lingkungan nyata. Benda-benda maya tersebut,
dengan bantuan alat tertentu, diproyeksikan pada dunia nyata secara waktu yang nyata
(realtime) (gambar 1).
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AUGMENTED REALITY (AR)
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Gambar 1. Gambaran Augmented Reality
(Sumber: https://uxplanet.org/augmented-reality-vs-virtual-reality-vs-mixed-reality-an-introductory-guide-
5c3dce87bce0, diakses Januari 2020)

Virtual Reality (VR) merupakan sebuah metode pengaplikasikan teknologi
multimedia, dimana objek visualisasi tidak hanya dapat dipandang dari satu perspektif saja,
melainkan dari berbagai sudut (gambar 2). Hal ini dimungkinkan, karena simulasi desain
disajikan secara penuh tiga dimensi (Putro et al., 2015). Cara kerja Virtual Reality adalah
dengan memunculkan gambar tiga dimensi, yang akan bisa dinikmati secara nyata dengan
sejumlah alat-alat tertentu. Teknologi ini memungkinkan orang dapat merasakan dunia
maya secara nyata, sehingga seolah merasa terkecoh akan perbedaan di antaranya (Mihelj
et al., 2014). Sedikitnya, terdapat empat elemen dasar dari teknologi ini, yaitu lingkungan
virtual, keberadaan virtual, tanggapan balik sensori, dan interaktivitas (Sherman & Craig,
2003). Pertama-tama, lingkungan virtual adalah lingkungan maya yang akan diproyeksikan
secara membola (spherical), sehingga penggunanya dapat seolah berada di dalamnya.
Kedua, keberadaan virtual adalah sebuah perasaan keberadaan seseorang di dalam
lingkungan virtual. Hal ini ditandai dengan kemungkinan interaksi di dalam lingkungan
virtual tersebut. Ketiga, tanggapan balik sensori adalah umpan balik sensori merupakan
komponen utama dari VR. Sistem VR dapat memberikan respon balik terhadap indra
manusia (penglihatan, sentuhan dan sebagainya). Terakhir yang keempat, interaktivitas
adalah kelebihan VR adalah berupa kemampuannya membuat komunikasi virtual 2 arah.
Berbeda dengan teknologi lainnya, kemampuannya memberikan tanggapan ini dapat
membuat teknologi ini lebih diminati.

VIRTUAL REALITY (VR)

Completely digital environment

AN /
V N

Fully enclosed, synthetic experience

with no sense of the real world

Gambar 2. Gambaran Virtual Reality
(Sumber: https://uxplanet.org/augmented-reality-vs-virtual-reality-vs-mixed-reality-an-introductory-guide-
5c3dce87bce0, diakses Januari 2020)
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Untuk mendapatkan pengalaman secara visual dalam teknologi VR, secara umum
terdapat dua jenis pendekatan, yaitu Gambar Panorama (Panoramic Image) dan Jalan Aktif
(Walkthorugh). Sistem panorama merupakan proyeksi gambar 360 derajat, sedangkan
Walkhtrough merupakan lingkungan tiga dimensi utuh (bukan sekedar proyeksi gambar),
di mana pengguna bisa melakukan navigasi, melihat, mendengar dan merasakan sentuhan
dari lingkungan virtual tersebut (Chen, 2010).

AR dan VR merupakan jembatan untuk mencapai presentasi visual ke tahap yang
lebih lanjut. Ide desain yang sebelumnya hanya dapat dikomunikasikan dengan teknik
konvensional, sekarang dapat lebih dirasakan dan lebih interaktif. Hal ini berdampak pada
keberhasilan penyampaian ide, karena kondisi nyata hasil pembangunan nantinya, tidak
akan berbeda jauh dengan yang dirasakan di proyeksi digital berbasis AR maupun VR.

Beberapa kelebihan serta contoh pemanfaatan AR dalam dunia arsitektur di
antaranya adalah dapat mempresentasikan objek desain ke dunia nyata layaknya barang
nyata (gambar 3).

Gambar 3. Contoh aplikasi ikea place berbasis AR
(Sumber: Tkea, 2020)

Kemudian kelebihan selanjutnya adalah dapat menggantikan beberapa komponen
fisik dalam perancangan (seperti meteran, penggaris, dsb.) (gambar 4) dan menggabungkan
ide maya dengan barang nyata (gambar 5).

Gambar 4. Contoh aplikasi measure pada iOS berbasis AR
(Sumber: Cnet, 2020)

Gambar 5. Contoh aplikasi morpholio sketsa berbasis AR
(Sumber: https://www.archdaily.com, diakses Januari 2020)
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Ada beberapa kelebihan VR serta contoh pemanfaatannya dalam arsitektur di
antaranya adalah alat-alat yang digunakan makin terjangkau untuk visualisasi 360 derajat
yang sederhana (gambar 6), memberikan pengalaman imersif tiga dimensi, sehingga
menjadi nilai lebih dibanding teknologi sebelumnya. Selain itu VR dapat meminimalisir
revisi, karena proyeksi desain dapat dirasakan layaknya dunia nyata (gap antara persepsi
maya dan nyata semakin kecil) (gambar 7), dan simulasi dapat berjalan dengan utuh, karena
mencakup keseluruhan elemen desain.

ol —

Gambar 6. Contoh cardboard VR
(Sumber: https://www.archdaily.com, diakses Januari 2020)

Gambar 7. Contoh visualisasi ruangan berbasis VR
(Sumber: https://www.autodesk.com, diakses Januari 2020)

HASIL DAN DISKUSI

Metode / terminologi

AR memakai prinsip penggabungan dunia nyata dan maya, sedangkan VR
merupakan visualisasi berbasis maya penuh (gambar 8). AR akan membutuhkan ruangan
nyata sebagai basis proyeksi, sedangkan VR tidak membutuhkan elemen nyata sama sekali
(Cirulis & Brigmanis, 2013).

-

>N
A /

Gambar 8. Perbandingan AR dan VR
(Sumber: https://thinkmobiles.com/blog/ar-vs-vt/ diakses Januari 2020)

\
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Alat bantu & Aplikasi

AR menggunakan alat penampil (layar) dan aplikasi untuk memproyeksikan barang
tiga dimensi. Contohnya IKEA Place, di mana aplikasi ini akan menampilkan serta
memproyeksikan perabotan yang dijual oleh IKEA, secara tiga dimensi ke dalam ruangan
nyata para pelanggan. Alat bantu yang digunakan adalah layar ponsel pintar.

VR menggunakan alat pasang kepala (head mounted) serta bisa digunakan dengan
atau tanpa aplikasi khusus (hanya berbasis web browser seperti kuula.co, dsb.) (gambar 9).
Aplikasi tersebut akan dapat menampilkan visualisasi bersifat panorama, sehingga saat
menggerakkan ponsel pintar sebagai penampil, citra yang terlihat seolah bergerak
mengikuti gerakan ponsel. Sedangkan apabila penampil menggunakan alat di kepala,
gerakan panorama akan mengikuti gerakan kepala pengguna.

AUGMENTED
REALITY

Gambar 9. Contoh perbandingan alat AR VR
(Sumber: https://www.devteam.space/blog/vr-vs-augmented-reality/, diakses Januari 2020)

VIRTUAL
REALITY

Posisi, Implementasi dan Potensi

AR dalam arsitektur akan lebih banyak dapat berperan pada hal-hal yang bersifat
tambahan (perabot baru dalam ruangan eksisting, warna baru pada dinding eksisting,
instalasi baru dalam ruang eksisting dan sebagainya). Sedangkan VR dalam arsitektur akan
lebih dapat banyak berperan mensimulasi ruangan baru secara utuh, tanpa adanya
kebutuhan untuk disesuaikan dengan barang / elemen ruang yang nyata. AR lebih banyak
dipakai oleh perusahaan berbasis barang ( furnitur perabot, cat, finishing dsb.). Sedangkan
VR lebih banyak dipakai oleh perusahaan berbasis property bangunan ( apartemen,
konsultan, pengembang kawasan dsb. ). Dua aplikasi yang cukup populer menampilkan
tambahan kenyataan adalah Dulux Visualizer serta Ikea Place (gambar 10). Ikea Place akan
memproyeksikan perabotan tiga dimensi ke dalam ruang nyata pengguna, agar calon
pengguna dapat membayangkan kesesuaian perabot pada ruangan milik mereka.
Sedangkan Dulux Visualizer, akan berupaya menampilkan implementasi warna pada layar
ponsel, yang seolah mengubah warna dinding asli pada ruangan pengguna.

Aplikasi Ars. dapat menampilkan beberapa konten virtual secara panorama. Salah
satunya adalah pameran Sunyata yang dapat ditampilkan secara realistis, karena kontennya
diproduksi dengan menggunakan kamera 360 derajat. Sama halnya dengan aplikasi lain,
semisal 360VR Real Estate (gambar 11), aplikasi ini membantu menampilkan visualisasi
properti secara tiga dimensi, seolah kita dapat mengatur gerakan tampilan ke semua sisi
objek tiga dimensi tadi.
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Dulux Visualizer
AkzoNobel Decorative Coatings BY.

IKEA Place (=

Inter IKEA Systems BV

Gambar 10. Contoh aplikasi berbasis AR
(Sumber: https://apps.apple.com/ , diakses Januari 2020)
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Jepretan Layar phose s

Gambar 11. Contoh aplikasi berbasis VR
(Sumber: https://apps.apple.com/ , diakses Januari 2020)

KESIMPULAN

Dari paparan di atas, maka dapat disimpulkan bahwa teknologi AR dalam dunia
desain arsitektur, akan lebih tepat untuk kegiatan simulasi proses desain, sedangkan
teknologi VR sendiri lebih maksimal digunakan untuk mempresentasikan hasil desain. AR
dapat membantu desain arsitektur saat kaitannya dengan mempresentasikan bagian dari
ruang (perabot, elemen-elemen ruang, warna, tekstur dan sebagainya), sedangkan VR dapat
membantu secara lebih efektif untuk mempresentasikan keseluruhan ruangan. Teknologi
AR dan VR sama-sama membutuhkan bantuan alat (smartphone sebagai contoh paling
sederhana). AR sendiri sampai saat ini belum dapat dinikmati tanpa bantuan aplikasi
tambahan, sedangkan VR bisa (dengan hanya menggunakan aplikasi browser sederhana).
Sehingga, VR akan cenderung lebih populer dan mudah dimanfaatkan, dibandingkan
dengan AR.

Teknologi AR sifatnya parsial (gabungan maya dan nyata), sedangkan VR punya
kemampuan untuk mensimulasi kondisi secara lebih menyeluruh (fu/l maya). Sehingga
ekspektasi dan kualitas simulasi dapat lebih terintegrasi pada teknologi VR. Sedangkan
teknologi AR dapat dipakai saat desain arsitektur berkaitan dengan hal-hal yang bersifat
sudah ada (eksisting) seperti renovasi, pemugaran, pengaturan ulang ruangan dan
sebagainya. Sedangkan VR dapat dipakai pada desain arsitektur yang mendasarkan
keseluruhan desain pada hal yang sama sekali baru.
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Teknologi AR dan VR merupakan kedua teknologi yang dapat membantu desain
arsitektur. Titik berat AR adalah bagaimana sebuah desain dapat disimulasikan untuk
muncul pada dunia nyata (yang sudah ada). Sedangkan VR sebaliknya, teknologi ini
memvisualkan secara virtual keseluruhan desain yang bersifat maya. Penggunaan
keduanya dalam desain arsitektur dapat disesuaikan dengan kebutuhan. Saat desain berupa
bagian tertentu dari bangunan (perabot, dinding, warna, dsb.), teknologi visualisasi AR
adalah teknologi yang tepat. Sedangkan saat desain berupa sebuah desain bangunan utuh,
dimana pengalaman ruang menjadi kunci utama untuk dipresentasikan, maka VR menjadi
teknologi pembantu yang lebih tepat.
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