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RANCANG BANGUN APLIKASI ANDROID SIMULASI TATA KOTA 

MENGGUNAKAN ALGORITMA FISHER YATES DAN TEKNOLOGI 

AUGMENTED REALITY 

 

ABSTRAK 

  

Perencanaan tata kota dilakukan pada suatu wilayah yang sudah ataupun belum 

dibangun dengan memperhatikan asas-asas tertentu. Dalam proses perencanaan 

tersebut, objek 3D seperti maket memiliki banyak manfaat yang dapat digunakan 

dalam memvisualisasikan keadaan wilayah perkotaan. Aplikasi mobile seperti 

Android menjadi salah satu pilihan yang dapat mendukung perencanaan tata ruang 

wilayah secara lebih akurat dengan bantuan teknologi Augmented Reality yang dapat 

menampilkan objek 3D secara virtual. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan 

membangun aplikasi android simulasi tata kota dengan menggunakan teknologi 

Augmented Reality dan algoritma Fisher Yates yang digunakan untuk membantu 

menggerakkan Non-player characters secara dinamis. Hasil survey yang dilakukan 

melalui uji coba aplikasi berdasarkan pengalaman pengguna mendapatkan respon 

positif dengan persentasi nilai akhir 82.3%. Hal tersebut membuktikan aplikasi ini 

berhasil memvisualisasikan perancangan tata kota dengan teknologi Augmented 

Reality dan algoritma Fisher Yates. 

 

Kata Kunci : Augmented Reality, Fisher Yates, maket, tata kota, virtual 
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DESIGN AND DEVELOPMENT OF ANDROID URBAN PLANNING 

SIMULATION APPLICATION USING FISHER YATES ALGORITHM AND 

AUGMENTED REALITY TECHNOLOGY 

 

ABSTRACT 

  

Urban planning is made to build a new or even to rebuild an area with particular 

attention to principles. In the planning process, 3D objects such as mockups have 

many benefits that can be used to visualise the state of an urban area. Mobile 

applications such as Android can be an option that can be used to support an accurate 

spatial planning with the help of Augmented Reality technology which can display 

3D objects virtually. This research aims to design and develop an android urban 

planning simulation application using Augmented Reality technology and Fisher 

Yates algorithm that is used to move the Non-player characters dynamically. A 

survey based on user experience conducted through application testing has received 

positive responses with 82.3% final score percentage. It proves that the application 

successfully visualise the city design layout by using Augmented Reality technology 

and Fisher Yates algorithm. 

 

Keywords : Augmented Reality, Fisher Yates, mock-up, urban planning, virtual 
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