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Abstrak: 
Dunia arsitektur sedang mengalami sebuah tekanan terkait hasil karya dari para arsitek yang 
secara kuantitas sudah banyak namun dinilai kurang secara kualitas. Hal ini disebabkan karena 
dalam proses desain yang dilakukan oleh arsitek ditemukan gap yang cukup lebar antara 
konsep dengan praktek perancangannya.  Oleh karena itu banyak arsitek yang mulai melirik 
dunia digital terutama augmented reality sebagai media yang dapat membantu proses 
mendesain. Augmented Reality memang memiliki kelebihan dalam menyajikan visual 3D yang 
sangat berguna bagi dunia arsitektur yang juga bermain dengan visual . Namun hingga sekarang 
augmented reality masih hanya diaplikasikan sebagai media informasi digital pada bangunan 
yang telah terbangun. Padahal jika melihat perkembangannya teknologi ini mampu untuk 
bermanfaat lebih dari itu. Sehingga tujuan dari penelitian ini adalah menganalisa dan 
mengindikasikan potensi penggunaan augmented reality pada proses desain seutuhnya. 
Metode yang digunakan adalah literature review dengan mencari literatur yang relevan 
kemudian melakukan sintesi analisanya. Dan pada akhir penelitian ditemukan bahwa 
augmented reality tidak hanya berfungsi sebagai media informasi dari hasil desain akan tetapi 
dapat ditempatkan dalam semua tahapan desain yaitu analisa, sintesis dan evaluasi.  

Kata Kunci: Augmented Reality, Proses Desain, Arsitek, Arsitektur 

Abstract: terjemahan dalam bahasa inggris, ditulis dengan dimiringkan (italic) 
The world of architecture is experiencing a pressure related to the work of architects, which in 
quantity are many but are considered to be lacking in quality. This is because in the design 
process carried out by the architect, a wide gap was found between the concept and the design 
practice. Therefore, many architects are starting to look at the digital world, especially 
augmented reality as a medium that can help the design process. Augmented Reality does have 
advantages in presenting 3D visuals which are very useful for the world of architecture which 
also plays with visuals. However, until now augmented reality is still only applied as a medium 
for digital information on buildings that have been built. In fact, if you look at the development 
of this technology, it can be useful for more than that. So the purpose of this study is to analyze 
and indicate the potential use of augmented reality in the full design process. The method used 
is a literature review by searching for relevant literature and then synthesizing the analysis. And 
at the end of the study it was found that augmented reality not only functions as a medium of 
information from the design results but can be placed in all stages of design, namely analysis, 
synthesis and evaluation.  
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1. Pendahuluan  
Arsitek adalah profesi yang selalu ikut serta dalam 
euforia perkembangan teknologi khususnya pada 
perkembangan komputer atau digital. [1] Hal ini 
disebabkan karena dunia arsitektur bergaul erat 
dengan ranah visual yang mampu ditunjang dengan 
penggunaan teknologi komputer.  Sejak awal 
ditemukannya sketchpad pada tahun 1963 yang 
dirancang oleh Ivan Sutherland , komputer menjadi 
alat bantu dalam menggambar. [2] Dan lalu 
beriringan dengan hal tersebut berikutnya 
bermunculan teknologi seperti CAD / CAM dan juga 
hingga bermunculan software-software simulasi. 
Komputer menjadi alat menganalisa sebuah 
permasalahan yang ditemukan dalam desain. [3] 
Seperti pada tahun 1990, Frank Gehry menggunakan 
CATIA dalam proses mendesainnya. Digital atau 
komputer memberikan pemaknaan baru dalam 
ruang, yaitu bahwa ruang tidak lagi terbatas dengan 
hal-hal tertentu dan imajinasi dapat berkembang 
sangat luas. Penggunaan media digital, teknologi dan 
internet dalam dunia desain dan konstruksi salah satu 
pencapain paling penting dalam sejarah 
perkembangan arsitektur. [4] 
Beberapa saat belakangan ini dunia arsitektur sedang 
mengalami sebuah kritikan . [5] Dimana dengan 
jumlah orang yang berprofesi sebagai seorang arsitek 
sekarang sangat banyak namun ternyata karya yang 
dihasilkan dianggap belum maksimal. Banyak 
bangunan hasil arsitek yang dianggap belum mampu 
untuk tepat secara guna dan lebih bersifat estetis 
saja. Padahal merunut dari awal berkembangnya 
Vitruvius sudah menetapkan ada tiga unsur yang 
seharusnya muncul dalam setiap karya asitektur yaitu 
terkait dengan kekuatan (firmitas), kegunaan(utilitas) 
dan keindahan (venustas).  [6] Dan seorang yang 
berprofesi sebagai seorang arsitek seharusnya adalah 
mereka yang mampu menyelaraskan ketiga hal ini 
dalam sebuah karya arsitektur untuk menjawab 
permasalahan yang ditemukan. Namun ternyata 
dalam pelaksanaannya masih banyak arsitek yang 
berat sebelah pada satu atau dua unsur tertentu saja. 
Hal ini diakibatkan adanya gap antara konsep dengan 
permasalahan nyata yang seharus diselesaikan 
seorang arsitek.  
Dan digital dirasakan sebagai penyelesaian masalah 
yang dapat diandalkan dalam menyelesaikan 
permasalahan ini. Banyak arsitek yang terus mencari 
teknologi-teknologi apa yang bisa digunakan untuk 
membuat desain mereka semakin membumi dengan 
kebutuhan penyelesaian masalah yang aktual. Salah 
satunya adalah mulai diliriknya media informasi 

digital yaitu augmented reality. Augemented reality 
(AR) adalah bagian dari ranah digital yaitu cyberspace 
bersama dengan virtual reality (VR). Namun terdapat 
perbedaan yang signfikan yaitu bahwa AR adalah 
penambahan informasi virtual ke dalam dunia nyata 
sedangkan VR sebaliknya adalah pengguna masuk ke 
dalam dunia virtual yang telah dirancang sebelumnya. 
[7]  
Augmented reality (AR) adalah sebuah media 
informasi 3d yang mampu menghadirkan visual 3d 
tersebut ke lingkungan di sekitar pengguna dengan 
menggunakan sistem tracking. [8] Dalam 
pengaplikasiannya pada kerja seorang arsitek kini AR 
tidak hanya digunakan sebagai media presentasi 
terhadap klien. AR juga digunakan sebagai media 
informasi dalam perancangan karena mampu 
memberikan berbagai informasi terkait hasil analisa 
dan simulasi yang dilakukan pada sebuah bangunan.  
Beberapa penelitian terakhir mengenai Augmented 
Reality menangkap bahwa yang membedakan 
teknologi ini dengan VR pada irisannya dengan dunia 
arsitektur adalah bahwa AR diaplikasikan pada 
bangunan yang sudah jadi. Sedangkan jika VR 
diaplikasikan pada sebuah simulasi bangunan yang 
masih baru akan dibangun. Namun jika melihat tren 
yang muncul dalam perkembangan teknologi AR 
sepertinya tidak hanya bisa diaplikasikan dalam tahap 
setelah bangunan jadi saja.  
Oleh karena itu melalui penelitian ini mencoba untuk 
menemukan konsep baru dari penerapan teknologi 
augmented reality dalam dunia arsitektur.  Mencoba 
mencari potensi lain dari sekedar hanya menjadi 
media informasi digital pada sebuah bangunan yang 
sudah jadi pada desain arsitektur. Sehingga nantinya 
akan dapat membantu menjawab permasalahan 
terkait gap antara konsep dengan permasalahan 
nyata dalam dunia arsitektur. Sebagai media 
informasi yang menyatukan dunia digital ke dalam 
dunia nyata AR diharapkan dapat menjawab setiap 
permsalahan yang selama ini mungkin belum 
terjawab oleh cara-cara konvesional dalam proses 
desain arsitektur. Dan mungkin saja akan menjadi 
sebuah profesi baru yang merubakan percabangan 
adri profesi arsitek yang harus beradaptasi dengan 
pesatnya perkembangan digital. Semua hal itu akan 
coba disintesiskan berdasarkan literatur yang sudah 
ditemukan.  
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2. Tinjauan Pustaka  
Proses Desain Arsitektur 
a. Perencanaan 

Terdapat sebuah proses dalam proses desain 
arsitetur sebelum perancangan yaitu 
perencanaan. Yang memiliki makna yaitu 
sebuah sarana untuk mengubah pemikiran 
dan persepsi mengenai lingkungan sekitar 
atau permasalahan yang ada ke dalam sebuah 
rencana yang sudah ditetapkan agar dapat 
dilaksanakan. [9]  Terdapat beberapa kegiatan 
dalam sebuah perencanaan yaitu  : [10]  

i. Idettification, melakukan indentifikasi 
komponen penunjang dari sebuah objek 
pembangunan. 

ii. Study, melakukan pencarian hubungan 
antara berbagai faktor yang memiliki 
kaitan dan ada dampak yang spesifik 
terhadap permasalahan. 

iii. Determination, mengambil sebuah 
ketentuan yang tepat terhadap sebuah 
faktor yang berpengaruh terhadap faktor-
faktor lainnya. 

iv. Prediction, membuat sebuah perkiraan 
bagaimana sebuah faktor akan berubah 
menjadi sesuatu yang lebih baik. 

v. Action, berdasarkan perkiraan yang telahd 
buat kemudian melakukan tindakan yang 
harus dilakukan dalam menyelesaikan 
masalah.  

Terdapat pula beberapa teori tentang 
perencanaan yaitu : [11] 

 Theory In Planning, sebuah pendekatan 
teori yang dipakai dalam sebuah 
perencanaan yang terkait dengan 
substansi atau  objeknya. 

 Theroy For Planning, sebuah pendekatan 
teori yang terkait konteks sosial yang akan 
menunjukan kondisi seharusnya masyrakat 
dan perencanaan di masa yang akan 
datang. 

 Theory Of Planning, adalah pendekatan 
yang dipilih untuk mendukung berbagai 
kebijakan dalam sebuah perencanaan baik 
dari proses atau prosedur dan juga terkait 
inti perencanaanya.  

b. Evolusi Perancangan 
Terdapat 3 tahapan waktu dalam perancangan 
yaitu : [12]  

i. Fase Crafmantship 

 
Gambar 1.candi Borobudur sebaga contoh 

fase craftmanship [13] 
Sebuah fase proses perancangan yang 
dilakukan dengan mengandalkan 
kreativitas dan kesenian dari pihak 
perancang.  Dimana berarti pihak 
perancang adalah pribadi yang memiliki 
kemampuan yang sudah terlatih. 
Prosesnya adalah dengan terus melakukan 
penyempurnaan terhadap proses 
perancangan sebelumnya. Sehingga yang 
disebut dalam tahap akhir adalah pada fase 
ini adalah hasil dari segala penyempurnaan 
yang telah dilakukan. Bangunan-bangunan 
yang masuk dalam fase ini biasanya adalah 
candi dan juga bangunan tradisional. 
(Perhatikan Gambar 1.) 

ii. Fase Metode Gambar 
Fase dimana perancangan dilakukan 
dengan menggunakan gambar. Produksi 
perancangan dipisahkan dalam beberapa 
bagian.  Proses pengerjaan akan lebih 
efektif dan lebih sistematis.  Karena 
pekerjaan tidak bersifat dibuat dulu baru 
diperbaiki melainkan sudah ada 
perencanaan terlebih dahulu sebelumnya 
hingga kemudian baru ada proses 
perancangan.  

iii. Fase Design Method 
Terbagi menjadi dua bagian yaitu : [14] 
o Metode Tradisional / Blackbox 

Metode dimana seorang perancang 
mendapatkan ide dalam meracangnya 
darimana saja. Susah untuk dapat 
dijelaskan dan dijabarkan asalnya. 
Tidak dapat dikritik dan waktu produksi 
tergantung dari si perancang. 

o Metode Rasional/ Glassbox 
Metode dimana seorang perancang 
melakukan perancangan nya dengan 
ide-ide yang logis. Konsep dan ide 
perancangan bukan berasal dari hal 
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yang tidak masuk akal dan tiba-tiba 
melainkan ada langkah-langkah yang 
telah dipersiapkan. Proses analisa 
dilakukan secara menyeluruh dan juga 
ada pengujian untuk menguji analisa 
yang ditemukan. Hasil perancangannya 
bukan sesuatu yang hanya coba-coba 
melainkan telang sangat matang 
dirancang.  

c. Proses Desain 
Berikut ini merupakan aspek-aspek yang 
terdapat pada proses desain seorang arsitek 
yaitu :  [15]  

 Gagasan/Ide 
Gagasan adalah hasil dari sebuah proses 
menerjemahkan ruang dan juga 
mendapatkan pemahaman arsitektural 
akan sebuah permsalahan desain.  

 Tema 
Tema adalah sebuah gagasan yang sudah 
melalui beberapa proses.  Tema berfungsi 
sebagai ruang lingkup untuk imajinasi dari 
seorang perancang dimana akhirnya 
mampu menemukan gagasan. Dimana 
pada akhirnya teman adalah gagasan yang 
telah digabungkan dengan sudut pandang 
arsitektural.  
 

 Konseptualisasi 
Adalah usaha dalam mendapatkan atau 
menggapai konsep. Proses yang ada adalah 
penetapan karakter khas perancang yang 
merupakan hasil pemahaman dari 
perancangn atas teman perancangan. 
Dalam penentuan konsep acuannya adalah 
kembali ke gagasan. Konsep disajikan 
dalam format tulisan dan juga sketsa ide.  

 Masalah 
Adalah gagasan atau tema yang 
disampaikan dengan batasan batasan 
aturan ilmiah dalam berpikir yang 
dilakukan dengan sangat ketat. 

 Preseden  
Dalam dunia perancangan preseden meiliki 
makna sebuah contoh yang sudah 
dibuktikan perumusan perancangan 
arsitektur. 

 Asas Rancang 
Asas dalam dunia merancang adalah 
seperti landasan teori yang dimiliki oleh si 
perancang dan harus ada.  Hal ini 
bertujuang agar menunjang keilmiahan 

dari perancangan. Sehingga nantinya tema 
dan gagasan yang diangkat akan terjamin 
keobjektifannya.  

 
Gambar 2. Proses Perancangan Menurut  

Nigel Cross [15] 
 
Secara garis besar proses perancangan dari 
Nigel Cross terbagi menjadi 4 komponen 
pokok uraian yaitu : [16] (Perhatikan Gambar 
2.) 
o Clarifying Objective, menyusun atau 

menetapkan konsep umum dari awal 
sampai akhir. 

o Establishing Function, menyusun dan 
menetapkan kinerja dari obyek yang 
dirancang. 

o Setting Requirements, membuat 
tampilan dari objek yang akan dirancang. 

o Determining Characteristics, membuat 
sebuah karakteristik yang kuat dan khas 
dari objek rancangan. 

  
Gambar 3. Proses Kerja Seorang Arsitek 

Menurut Ikatan Arsitektur Indonesia [17] 

Membuat Konsep rancangan 

Tahap Skematik Desain 

Tahap Pengembangan Rancangan 

Tahap Pembuatan Gambar Kerja 

Proses Pengadaan Konstruksi 

Pengawasan Berkala 
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Lalu Ikatan Arsitek Indonesia selaku badan 
keprofesian arsitek di Indonesia mengeluarkan 
pemahaman mengenai proses kerja seorang 
arsitek meliputi :  
1. Pembuatan Konsep, sebelum 

perancangan dilaksanakan harus ada 
sebuah kejelasan informasi mengenai 
pengguna jasa dengan cara melakukan 
pemeriksaan menyeluruh terhadap itu 
semua. Lalu diikuti dengan melakukan 
analisa terhadap data dan informasi yang 
ditemukan tersebut. Analisa yang 
dilakukan menghasilkan program 
rancangan dan konsep rancangan. 

2. Tahap Skematik Desain, adalah proses 
setelah pembuatan konsep rancangan 
yaitu mebuat gambar-gambar eksplorasi 
bentuk. Eksplorasi yang dilakukan harus 
sesuai dengan konsep yang telah 
ditentukan.  

3. Tahap Pengembangan Rancangan, 
adalah tahap setelah proses konsep dan 
eksplorasi bentuk terlalui maka pada 
tahap berikutnya seorang arsitek mulai 
menyusun perkiraan dan detail teknis 
konstruksi yang harus dilakukan. 

4. Tahap Pembuatan Gambar Kerja. adalah 
tahap pembuata gambar kerja yang 
teknis dan terperinci sehingga 
mendapatkan kejelasan mengenai proses 
pelaksanaan konstruksi. 

5. Proses Pengadaaan Kosntruksi 
Tahap seorang arsitek menyusun 
dokumen pelelangan berdasarkan 
gambar kerja yang telah dibuat. Hal ini 
dilakukan dalam rangka mendapatkan 
penawaran terbaik sehingga konstruksi 
dapat dilaksana dengan baik dan benar. 

6. Pengawasan Berkala, adalah tahapan 
seorang arsitek melakukan pengawasan 
dan peninjauan terhadap hasil rancangan 
secara teratur dan berkala.  

 
Augmented Reality  
Augmented Reality adalah tampilan segala 
informasi yang ada pada waktu yang nyata yang 
digabungkan atau dimasukan ke dalam dunia nyata 
sesungguhnya.[18] Ini yang membedakannya 
dengan virtual reality (VR) yaitu jika VR mencoba 
menggantikan dunia nyata dengan dunia maya. 
Pemakai akan masuk ke dunia virtual yang sudah 

dirancang. Peranngkat AR membutuhkan beberapa 
teknologi seperti :  
1. GPU / Graphic Processing Unit 
2. Perangkat proyeksi 
3. Sensor 
4. Sistem audio 
5. Sistem pengkategorian atau pendekteksi objek 
6. Sistem operasi 
7. Komunikasi Wireless 
 

 
Gambar 4. Head Mounted Display karya Ivan 

Sutherland [19] 
Ivan Sutherland adalah seseorang yang terkenal 
lebih dahulu dengan temuannya pada tahun 1963 
yaitu Sketchpad yang menjadi aplikasi tentang 
interaksi grafik pertama yang ada di 
dunia.Kemudian setelah pindah ke Harvard 
University pada akhirnya dia membuat sebuah 
teknologi yang menjadi cikal bakal dari augmented 
reality (AR) yaitu head mounted display (HMD).[20] 
(Perhatikan Gambar 4.) Walaupun terlihat kurang 
modern namun alat ini mampu untuk membentuk 
sebuah grafik tiga dimensi (3D) yang tampak seakan 
melapisi dunia nyata yang ada.Penemuan ini 
berangkat dari rasa penasarannya Ivan terhadap 
gaya yang bekerja pada sebuah objek yang tidak 
dapat dilihat mata telanjang. Menurut Ivan 
teknologi komputer lah yang dapat 
menyelesaikannya. Namun display dari layar 
komputer dirasa kurang nyata dan presisi sehingga 
muncul pemikiran untuk membuat display yang 
langsung sejajar dengan mata manusia. Dalam HMD 
ini menggunakan sebuah mechanical tracker dan 
sebuah ultrasonic tracker. Pada generasi awal ini 
gambar wireframe yang dihasilkan secara realtime 
masih sangat sederhana. 
Kata kunci dari augmented reality (AR) adalah pada 
augmentasi yang dilakukan. Augmentasi mengacu 
pada aspek-aspek yang mempengaruhi sistem 
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sensorik dari manusia sebagai pengguna. [21] AR 
harus mampu untuk mengetahui lebih tentang 
konten virtual dan dunia nyata. Dan harus 
mengetahui dimana posisi sebuah objek berada 
dalam ruang (registrasi) dan mengikuti kemana 
sebuah objek bergerak (tracing). AR berbeda 
dengan efek yang dihasilkan pada film untuk 
menyatukan dunia virtual dengan dunia nyata 
karena didasarkan pada aspek berikut ini:  
1. Berada dalam 3D 

Berbeda dengan film AR melakukan semua 

penggabungan kontan digital dengan dunia 

nyata dalam 3D langsung.  

2. Terjadi dalam waktu yang sesungguhnya 
Dalam film semua merupakan hasil rekaman 

sedangkan AR menunjukan langsung keadaan 

asli dalam waktu yang sesungguhnya. 

3. Interaktif 
Saat menonton film penonton hanya pasif 
melihat tampilan sedangkan pada AR pengguna 
bisa berinteraksi 

 

 
Gambar 5. Augmented Reality System [22] 

 
Terdapat beberapa komponen yang diperlukan 
dalam perancangan augmented reality yaitu : 
(Perhatikan Gambar 5.) 

 Komputer 
Komputer dalam sistem perancangan AR adalah 
sekumpulan perangkat yang akan mengatur 
seluruh rangkaian aksi yang akan dilakukan oleh 
aplikasi. [22] Sehingga keberadaan komputer ini 
tergantung pada fungsi apa yang akan 
dijalankan oleh aplikasi. Semakin rumit yang 
harus dijalankan maka membutuhkan komputer 
dengan kemampuan yang lebih baik. 

 Head Mounted Display 
Merupakan sebuah perangkat keras yang 
berfungsi sebagai pengganti monitor atau 
menjadi display dari hasil penambahan gambar 
3d pada dunia nyata.  Sehingga gambar terasa 
nyata karena langsung tepat diantarkan ke 
depan mata pengguna.  Gambar 3D yang 
dihasilkan berangkat dari pengolahan scene 
generator yang merender tampilan. 

 Marker 
Marker secara garis besar adalah sebuah bentuk 
persegi hitam dengan bagian tengah putih yang 
menjadi bagian dari sistem tracking aplikasi. 
Karena marker maka komputer akan mampu 
mengenali objek dan menghasilkan gambar 3D. 
Oleh karena itu pula penggunaan marker pada 
AR tergantung pada library yang digunakan. [23] 
Langkah pertama dalam pendeteksian marker 
adalah komputer mendapatkan tangkapan 
video oleh kamera yang berasala dari  dunia 
nyata di sekitar kita. Lalu berikutnya aplikasi 
yang terdapat pada komputer akan melacak 
setiap infomrasi digital dalam bentuk video yang 
terdeteksi pada marker. Setelah kotak marker 
didapatkan maka aplikasi akan 
memperhitungkan posisi kamera dengan 
marker sesuai dengan persamaan yang 
ditetapkan. Berikutnya disaat kamera telah 
mengenali posisi dari marker maka akan 
menggambarkan model yang akan diletakan di 
atas marker. 

Implikasi Augmented Reality Dalam Desain 
Arsitektur 
Sebelum pembahasan lebih lanjut mengenai implikasi 
Augmented Reality (AR) dalam desain arsitektur, 
perlu diperhatikan adanya perbedaan yang mendasar 
dengan Virtual Reality (VR).  Yang dimana keduanya 
merupakan bagian dari ranah digital cyberspace. 
Secara ringkas perbedaan paling dapat dilihat adalah 
bahwa AR menggabungkan dunia nyata dengan dunia 
asli dengan dunia maya adalah dengan 
menambahkan informasi dari dunia maya itu ke 
dalam dunia asli/ nyata di sekitar penggunanya. 
Sedangkan pada VR dunia asli/nyata yang akan 
ditampilkan dan masuk ke dalam dunia maya yang 
sudah dibuat terlebih dahulu. [24] Perbedaan ini 
tentu akan berpengaruh besar disaat mencoba 
mencari implikasi teknologi ini pada desain arsitektur.  
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Gambar 6. IKEA Place [25] 

 
AR pada fase perkembangannya yang beririsan 
dengan dunia desain arsitektur memang sudah 
terdapat berbagai inovasi. Beberapa software seperti 
IKEA Place dapat digunakan oleh pembeli produk IKEA 
untuk mencoba mengaplikasikan produk mebel yang 
akan dibeli dengan ruangan di rumahnya. (Perhatikan 
Gambar 6.) Sehingga calon pembeli ini dapat menilai 
dan menemukan kecocokan antara produk tersebut 
dengan ruangan yang akan diisi.  

          
Gambar 7. Measure Apps for IOS [26] 

 
Ada juga measure apps for IOS yang dapat digunakan 
untuk mengganti alat pengukuran. (Perhatikan 
Gambar 7.) [25] Aplikasi ini mampu untuk membantu 
dalam proses pengukuran dimensi. Seorang arsitek 
tidak perlu membawa lagi meteran untuk mengukur. 
Beberapa software ini menunjukan bahwa dalam 
arsitektur AR memang cenderung lebih membantu 
dalam pemberian informasi sebuah karya desain yang 
sudah terbentuk atau sudah ada.  Berbeda dengan VR 
yang dalam beberapa software yang ditemukan lebih 
kepada mensimulasi sebuah bangunan baru yang 
belum terbentuk. [27]  
 
 
 
 
 
 

Implikasi Augmented Reality Dalam Dunia 
Konstruksi 

   
Gambar 8. Gamma AR [28] 

 
Dalam dunia konstruksi AR banyak digunakan dalam 
pengolahan Building Information Modelling (BIM). 
Beberapa software yang telah digunakan seperti 
Gamma AR. (Perhatikan Gambar 8.) Gamma AR 
adalah sebuah software yang terhubung langsung 
dengan BIM. Software ini digunakan untuk 
mendeteksi kesalahan fungsi dari konstruksi pada 
bangunan. Deteksi tersebut langsung akan masuk ke 
sistem yang akan dapat dibaca oleh seluruh pekerja 
dalam sebuah proyek konstruksi. Hal ini 
memudahakan seorang perancang dalam medeteksi 
kesalahan pada hasil karyanya.  

 
Gambar 9. Studi Termal Pada Interior Ruangan [29] 

 
Berdasarkan literature review ditemukan sebuah 
studi yang dilakukan oleh Tomohiro Fukuda dengan 
timnya pada tahun 2019. (Perhatikan Gambar 9.) 
Studi atau penelitian ini bertujuang untuk merancang 
sebuah prototype sistem AR yang mampu 
berkolaobrasi dengan software simulasi thermal dan 
BIM. Dan dalam proses desain AR juga mampu 
dijadikan sebuah sumber informasi terkait kondisi 
thermal dari lokasi perancangan berada.  Sebenarnya 
tidak hanya berkolaborasi dengan software simulasi 
termal namun juga dapat terhubung dengan big data 
seperti jika ingin mengambil data iklim suatu daerah 
untuk landasan penyusunan konsep rancangan. 
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Melalui temuan ini pula AR juga dapat menemukan 
inti permasalahan yang akan coba diberikan solusinya 
dalam perancangan.  
 
Otomatisasi Dalam Arsitektur Dan Lahirnya Profesi 
Baru Arsitek 
Otomatisasi dalam dunia arsitektur menjadi 
perbincangan yang sangat hangat beberapa tahun ke 
belakang ini. Merupakan sebuah fase baru dari 
perkembangan irisan dari dunia arsitektur dengan 
digital setelah dahulu diawali oleh sketchpad karya 
Ivan Sutherland. [30] Perkembangan berikutnya dan 
masih hingga sekarang adalah bagaimana komputer 
sudah bukan lagi hanya menjadi alat namun juga 
memiliki kemampuan berpikir. Pengembangan 
Artificial Intelegence semakin luar biasa. Muncul 
beberapa ketakutan karena akan kehilangan profesi 
sebagai seorang arsitek atau pekerja bangunan. 
Namun menurut Wagner dalam setiap siklus 
kehidupan manusia akan dengan kreatif menemukan 
profesi baru untuk bertahan hidup. Begitu pula 
dengan profesi arsitek. Terdapat beberapa profesi 
baru yang akan muncul dalam dunia arsitektur 
sebagai seorang arsitek yaitu [31] :  

1. Augemented Reality Architect 
Sebuah profesi baru dimana seorang arsitek 
memiliki bantuan kemampuan visual yang lebih 
baik dengan memanfaatkan augmented reality. 
Dasar proses kreatif dalam profesi ini masih 
dimiliki oleh si arsitek.  

2. Penyusun AI Untuk Software Arsitektur 
Dalam waktu belakangan ini pengembangan 
software mengarah pada penggunaan aritifical 
intelegence di dalamnya. Hal itu juga terjadi pada 
perkembangan software arsitektur. Namun 
tentunya dalam proses penyusunannya selain 
diperlukannya seorang programmer yang handa 
akan tetapi juga membutuhkan pendapat dan 
pemikiran dari seorang arsitek.   

3. Archeology Architect 
Sebuah profesi baru dari seorang arsitek yaitu 
mencari data lama mengenai arsitektur yang 
nantinya tentu membutuhkan kemampuan 
analisa dari arsitek. Profesi ini adalah 
percampuran dari arsitek, programmer dan juga 
hukum. Dapat membantu mengatasi konflik-
konflik yang terjadi mengenai klaim terhadap 
sebuah karya arsitektur atau langgam tertentu.  

4. Automatictecture Assistant 
Sebuah profesi baru yang diperkirakan muncul 
karena secanggih apapun teknologi pasti akan 

juga membutuhkan manusia dalam perawatan 
dan juga pengembangannya. 

 
3. Metode Penelitian  
Metode penelitian yang digunakan untuk penelitian 
ini adalah literature review.  Yaitu dengan membuat 
sintesi hasil analisa dari artikel-artikel yang relevan 
terkait dengan topik yang akan dibahas.  Dari hasil 
pencarian dan penganalisaan literatur akan coba 
dipertemukan antara proses desain seorang arsitek 
dengan teknologi augmented reality. Pada penelitian 
artikel yang dicari adalah terkait tentang:  
1. Proses desain arsitek 

Merumuskan dan mencari tahu tentang 
publikasi-publikasi ilmiah yang membahas 
mengenai proses desai dari seorang yang 
berprofesi sebagai aritek.  Mencari sintesisnya 
sehingga mendapatkan tahapan-tahapan proses 
desain yang ada dan digunakan.  

2. Augmented reality (AR) 
Merumuskan dan mencari tahu mengenai 
augmented reality dalam temuan-temuan 
penelitian yang sudah terpublikasikan secara 
ilmiah. Mencoba mencari sintesis terkait 
pemikiran awal penemuan teknologi AR, sistem 
operasi utama dari penyusunan AR serta 
komponen-komponen yang diperlukan.  

3. Implikasi AR dalam desain arsitektur 
Merumuskan dan mencari tahu penelitian-
penelitian yang sudah terpublikasi secara ilmiah 
mengenai mengenai irisan antara 
perkembangan teknologi augmented reality 
dalam dunia arsitektur  

4. Otomatisasi Arsitektur 
Merumuskan dan mencari tahu penelitian-
penelitian yang sudah terpublikasi secara ilmiah 
mengenai otomatisasi yang sedang terjadi 
dalam dunia arsitektur dan dampak yang 
muncul karenanya.  

 
4. Pembahasan Hasil 
Hasil Sintesis Literatur Proses Desain Arsitek 

 
Gambar 10. Generalisasi Tahapan Perancangan [15] 

[17] 
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Proses desain yang dikemukakan oleh Nigel Cross dan 
juga oleh Ikatan Arsitek Indonesia memiliki sebuah 
alur pemahaman yang sama. Dan ternyata jika 
diklasikasikan akan mendapatkan tiga urutan 
generalisasi yang telah dijabarkan oleh Bryan Lawon 
yaitu Analysis, Systhesis dan Evaluation. [32] Porsi 
terbesar dimiliki oleh tahapan synthesis dalam proses 
perancangan desain. Berikut ini adalah penjabaran 
dari ketiga tahapan dalam proses desain dan 
kebutuhan yang harus menjadi outputnya serta 
kebutuhan fungsi akan media penunjang:  
a) Analysis 

Pada tahapan ini diisi oleh tahapan 
mengindentifikasi masalah. Arsitek akan 
berusaha semaksimalkan mungkin untuk 
memahami segala informasi terkait objek desain 
dan juga mengenai perilaku penghuni. Output 
yang biasanya dikeluarkan adalah dalam bentuk 
program rancangan dan konsep rancangan. 
Tahapan ini biasanya juga disebut tahap 
perencanaan.  Lalu kebutuhan untuk media yang 
dapat menunjang proses tahapan ini adalah 
media informasi yang dapat membantu 
memberikan informasi sekomplit-komplitnya 
sehingga dalam penyusunan program dan 
konsep perancangan mampu membaca masalah 
secara menyeluruh. 

b) Synthesis 
Pada tahapan ini proses desain yang berjalan 
adalah sebuah pencarian penyelesaian masalah. 
Setelah gagasan dan konsep ditemukan pada 
fase sebelumnya, di sini arsitek akan mulai 
bermain dengan eksplorasi bentuk. Lalu dari 
bentuk yang telah ditemukan adalah mulai 
memikirkan terkait bagaimana detail konstruksi 
dari objek perancangan.  Dan berikutnya adalah 
pembuatan gambar kerja berdasarkan 
eksplorasi bentuk dan detail konstruksi yang 
telah dibuat.  

c) Evaluation 
Adalah tahapan dimana perancang melakukan 
evaluasi atau pengawasan secara berkala 
terhadap objek perancangan yang telah 
diciptakan.  Yang dibutuhkan pada tahap ini 
adalah informasi terkini dan realtime mengenai 
kondisi objek perancangan.   

  
Hasil Sintesis Literatur Augmented Reality (AR) 
Konsep dasar dari perkembangan Augmented Reality 
adalah keterbatas indera penglihatan manusia 
terhadap gaya yang bekerja pada benda. Hal itulah 
yang menimbulkan Ivan Sutherland memiliki ide 

untuk menciptakan Head Mounted Display (HMD). 
Sehingga hal itu lah yang menjadi garis patokan dalam 
perkembangan ke depannya. AR bertujuan untuk 
memberikan manusia informasi lebih dari yang hanya 
bisa terlihat oleh mata manusia. Hal itu menekankan 
peran AR dalam perkembangan dunia profesi yang 
bermain dengan visual. Salah satunya adalah profesi 
arsitek. AR memungkinkan semua pengalaman visual 
itu muncul dan terasa nyata karena device yang 
digunakan sejajar dengan mata manusia.  
Penampakan digital yang ditambahkan di dunia nyata 
itu muncul langsung di HMD yang langsung dipakai 
dan bukan melalui computer device yang tidak 
portabel.  Hal ini sangat berperan dalam keluwesan 
pengguna saat ingin mendapatkan infomrasi dan 
melakukan kerja yang lain. AR mampu menampilkan 
berbagai informasi visual yang dibutuhkan tanpa 
hambatan namun memang dalam penyusunannya 
proses pengumpulan informasi melalui penelitian-
penelitian yang ilmiah itu memiliki peran penting. 
Dengan menjaga bahwa informasi yang diberikan 
bersifat ilmiah teknolgi AR ini mampu membantu 
manusia dalam penemuan kebenaran dan 
pengetahuan. Selain itu pula secara sistem operasi 
yang perlu menjadi perhatian adalah bahwa AR 
merupakan sebuah teknologi yang bergantung pada 
sistem tracking yang baik. Sehingga dalam 
penyusunannya hal ini harus menjadi pemikiran dan 
membutuhkan spesifikasi lebih.  
 
Hasil Sintesis Implikasi Augmented Reality Dalam 
Proses Desain Arsitektur 

 
Gambar 11. ARki [18] 

 
Dalam dunia arsitektur menurut Redyantanu [25] 
disebutkan bahwa augmented reality sudah sering 
digunakan dalam prosesnya. Perlu dibedakan terlebih 
dahulu mengenai konsep augmented reality dan 
virtual reality karena akan menentukan bagaimana 
teknologi ini digunakan. AR sering digunakan 
memang dalam sebuah desain yang sudah jadi. 
Desain yang sudah jadi ini kemudian akan 
ditambahkan informasi digital. Atau juga beberapa 
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software seperti Morpholio AR Sketchwalk dan ARki 
(Perhatikan yang menunjang untuk memplotting hasil 
3d yang sudah dibuat ke dalam site yang akan 
digunakan.  
Namun sebenarnya AR dengan potensi yang dimiliki 
tidak hanya terbatas pada hal tersebut. AR tidak 
hanya dapat digunakan untuk memberikan informasi 
tambahan disaat  sebuah desain bangunan sudah jadi 
atau bahkan terbangun. Potensi yang dimiliki AR 
sebagai sebuah media visual juga mampu membantu 
dalam proses perencanaan dan perancangan seorang 
arsitek. Sehingga dapat dikatakan bahkan sebelum 
bangunan terbangun, AR dapat digunakan untuk 
membantu proses perencanaan dan perancangan. 
Hal itu dapat diuraikan seperti berikuti ini :  
1. Analisa 

Dalam tahap awal proses desain seorang 
arsitektur adalah tahap analisa. Di tahap ini 
seorang arsitek akan menganlisa masalah yang 
ada dalam rencana desain yang akan dilakukan. 
Sehingga posisinya tahap ini adalah tahapan 
dimana desain belum muncul. Penggalian 
informasi yang sangat banyak menjadi inti 
dalam tahapan ini. Dan augmented reality 
sebaga media digital yang menghasilkan 
informasi mampu diaplikasikan pada tahapan 
ini. Teknologi ini dapat digunakan dalam proses 
pengumpulan informasi mengenai tapak yang 
akan digunakan sehingga mampu membantu 
seorang arsitek memetakan permasalahan yang 
muncul. Berbagai software AR untuk 
mendapatkan informasi tentang topografi, 
dimensi tapak, kondisi iklim dan view ke tapak 
atau dari tapak sudah ada dan dapat digunakan 
baik berbayar mapun tidak. Dan dengan 
pengembangan Big Data dari berbagai bidang 
tentunya juga akan mempemudah untuk 
penyusunan sebuah software AR yang akan 
membantu proses analisa dalam desain seorang 
arsitek. Dengan informasi yang didapatkan dari 
AR yang digunakan tentu akan menunjang dan 
meningkatkan kemampuan seorang arsitek 
menangkap permasalahan dalam desain.  

2. Sintesa 
Dalam tahap ini seorang arsitek akan mulai 
mencari penyelesaian masalahnya dalam 
bentuk desain. Diawali dengan mencoba 
mencari bentuk atau sering disebut sebagai 
tahap eksplorasi bentuk. Di tahapan ini sudah 
banyak software AR yang menyediakan fasilitas 
untuk seorang arsitek dapat bermain bentuk dan 
menampilkannya secara visual nyata bahkan 

dengan perbandingan 1:1 seperti Fologram. 
Bahkan dapat berinteraksi langsung serta 
melakukan perubahan dengan cepat dan real. 
Teknologi ini sangat membantu dalam tahap 
eksplorasi bentuk yang tentu jauh lebih efisien 
dari cara konvensional. Cara konvensional yang 
dimaksud adalah dengan pembuatan maket dan 
pembuatan model 3d di komputer. Selain lebih 
efektif tentu dengan visual yang lebih nyata dan 
interaktif seorang arsitek akan mampu memiliki 
keleluasaan lebih dalam mengeksplorasi bentuk 
yang diinginkan.  

3. Evaluasi  
Pada tahapan ini sebenarnya fungsi AR yang 
sudah sering ditemukan. Dimana bangunan 
sudah terealisasikan dan berikutnya melakukan 
fungsi perawatan dan evaluasi. Hal ini juga 
berkaitan erat dengan BIM. Beberap software 
seperti gamma AR sudah sering digunakan 
dalam proses ini. Membantu mengawasai dan 
mengevaluasi kinerja dari bangunan sehingga 
segala kendala yang muncul dapat segera 
teratasi.  

 
 
Hasil Sintesis Otomatisasi Dalam Arsitektur Dan 
Lahirnya Profesi Baru Arsitek 
Dalam perkembangannya sekarang otomatisasi 
dalam dunia arsitektur memang semakin terealisasi. 
Sudah banyak pekerjaan bangunan mulai 
menggunakan dan menggantikan peran manusia 
dengan peran digital seperti robot-robot pintar. Dan 
tidak terelakan hal itu menimbulkan sebuah 
keharusan untuk beradaptasi dengan baik. Salah satu 
wujud adaptasi itu adalah munculnya profesi baru 
dalam arsitek seperti Aumgented Reality Architect. 
Dan jika menilik dari apa yang sudah diuraikan di atas 
kemungkinan ini sangat besar adanya di masa depan. 
Hal ini karena teknologi AR sekarang dapat 
membantu setiap proses desain dari seorang arsitek. 
Kalau dalam metode terdahulu seorang arsitek dalam 
tiap proses desain harus melakukan secara manual 
dan sangat tidak efisien. Sekarang dengan 
menggunakan smartphone saja seorang arsitek dapat 
memulai proses desainnya. Hal ini membawa 
keuntungan sehingga seorang arsitek dapat berfokus 
pada konten desainnya dan tidak diribetkan dengan 
teknisnya.  
 
5. Kesimpulan 
Proses mendesain seorang arsitek dapat 
diklasifikasikan menjadi tiga tahapan utama. Tahapan 
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itu adalah analysis, synthesis dan evaluation.  pada 
tahap analysis seorang arsitek akan melakukan 
pendekatan terhadap permasalahan perancangan. 
Lalu pada tahapan synthesis, seorang arsitek akan 
mulai melakukan aksi dalam pencarian penyelesaian 
masalah yang muncul berangkat dan berlandaskan 
dari gagasan dan konsep rancang yang telah 
ditemukan sebelumnya. Pada tahap ini pula akan 
terjadi proses mendetailkan konstruksi dari hasil 
rancangan serta proses produksi gambar kerja. Dan di 
tahap akhir adalah evaluation dimana seorang arsitek 
mengevaluasi hasil karyanya.  
Berdasarkan studi literature yang telah ditemukan 
bahwa terdapat software augmented reality baik 
yang masih berupa prototype maupun sudah ada di 
pasaran.  Dan berdasar hasil analisa yang dilakukan 
dengan mempertemukan antara kebutuhan dari tiap 
tahapan desain dengan fungsionalitas dari AR, 
disimpulkan bahwa AR mampu memberikan solusi 
dan informasi pada setiap proses perancangan. Untuk 
tahapan analyisis, beberapa software AR yang 
ditemukan dalam literatur menunjukan bahwan AR 
dapat memberikaninformasi mengenai site dan juga 
kondisi termal setempat.  Lalu untuk tahapan 
synthesis sudah ada beberapa software AR yang 
ditemukan di pasaran yang mampu mmebantu dalam 
eksplorasi bentuk dan juga perumusan konstruksi 
bangunan. Dan yang terakhir untuk evaluasi, sudah 
terdapat software AR di pasaran yang mampu 
berkolaborasi dengan BIM untuk mempermudah 
evaluasi konstruksi bangunan.  
Lalu juga dapat disimpulkan bahwa AR berperan 
besar dalam membuat tahapan desain seorang 
arsitek menjadi lebih efisien karena dapat memotong 
durasi waktu dalam sebuah tahapan mendesain. 
Selain itu AR juga mampu membantu mendetailkan 
secara menyeluruh bagi seorang arsitek dalam 
memahami objek perancangannya. Sehinga dalam 
proses desain arsitektur di masa depan yang 
melibatkan penggunaan digital terutama AR dapat 
dilakukan dengan tahapan yang lebih efektif dan 
efisien. Serta juga mampu meningkatkan kualitas dari 
setiap hasil karya yang tercipta dari seorang arsitek. 
Berdasarkan literatur juga disebutkan bahwa ada 
kemungkinan muncul sebuah profesi baru yaitu 
augmented reality architect. Sebuah profesi yang 
mengkhususkan seorang arsitek yang menggunakan 
teknologi AR dalam proses desainnya. Dan menurut 
penelurusan yang dilakukan itu mungkin terjadi. 
Karena dengan kemajuan yang ada sekarang dan 
irisan yang semakin besar antara digital dan arsitektur 
,seorang arsitek harus terus mampu beradaptasi ke 

metode atau proses desain yang lebih efektif dan 
tepat.  
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