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Implementasi Unity Pada Pembuatan 3D Rumah Adat Betawi Berbasis 

Virtual Reality Sebagai Media Promosi Wisata Setu Babakan 

 

Abstrak 

Setu Babakan adalah tempat wisata yang didirikan oleh Pemerintah 

Provinsi DKI Jakarta sebagai upaya untuk melestarikan dan mengembangkan 

budaya Betawi. Penurunan pengunjung yang terjadi sejak tahun 2020 hingga 2022 

membuat pihak Setu Babakan ingin melakukan promosi wisata yang kreatif. 

Kurangnya inovasi dalam promosi turut menjadi faktor penurunan minat 

masyarakat untuk berkunjung. Selain kurangnya inovasi dalam promosi, 

pertanyaan terkait rumah adat Betawi juga sering dipertanyakan kepada pihak 

Setu Babakan sehingga hal ini juga menjadi salah satu kebutuhan promosi Setu 

Babakan. Berdasarkan permasalahan tersebut maka dibuat virtual reality rumah 

adat Betawi untuk media promosi wisata Setu Babakan. Adanya aplikasi virtual 

reality ini dapat menjawab pertanyaan masyarakat mengenai rumah adat Betawi 

dan juga untuk mempromosikan wisata Setu Babakan. Metode yang digunakan 

dalam pengembangan penelitian yaitu Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). Penelitian ini menggunakan pendekatan mixed methods dengan 

mengkombinasikan metode kualitatif dan kuantitatif. Hasil penelitian ini adalah 

aplikasi virtual reality pengenalan rumah adat Betawi. Hasil penelitian pada 

pengujian beta testing yang dilakukan kepada 22 pengunjung Setu Babakan berusia 

12-35 tahun, dapat ditarik kesimpulan bahwa 95% responden setuju teknologi VR 

dapat menyajikan informasi lebih menarik dan dapat menjadi media promosi 

rumah adat Betawi. 

Kata Kunci: setu babakan, virtual reality, rumah adat betawi, media promosi. 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pariwisata merupakan sebuah kegiatan yang dilakukan dengan cara bepergian 

dari satu tempat ke tempat lain dengan tujuan untuk berlibur. Produk pariwisata 

dapat berupa objek wisata, daya tarik wisata, transportasi, akomodasi dan 

hiburan dimana setiap elemen disiapkan pada konsumen. Salah satu tempat 

wisata yang bisa dikunjungi oleh wisatawan yaitu Perkampungan Budaya 

Betawi Setu Babakan. Perkampungan Budaya Betawi Setu Babakan adalah 

tempat wisata yang didirikan oleh Pemerintah Provinsi DKI Jakarta sebagai 

upaya untuk melestarikan dan mengembangkan budaya Betawi. Menurut 

(Irwan et al., 2020) upaya tersebut dilakukan karena bergesernya penduduk asli 

Jakarta akibat bertambahnya jumlah penduduk dan dengan akulturasi budaya 

pendatang yang membuat budaya Betawi mulai dilupakan. 

Menurut data yang bersumber dari pengelola Setu Babakan, pada tahun 2018 

pengunjung wisata mencapai 443 ribu orang. Selanjutnya, pada tahun 2019 

pengunjung wisata mencapai 507 ribu orang. Mulai tahun 2020, jumlah 

wisatawan yang datang mengalami penurunan hingga 163 ribu orang dan 

puncaknya pada tahun 2021 pengunjung semakin menurun hingga 40 ribu orang 

saja. Sampai pada tahun 2022, pengunjung wisata Setu Babakan mengalami 

kenaikan hingga 299 ribu orang akan tetapi jumlah pengunjung belum 

meningkat seperti pada tahun 2018 dan 2019. Penurunan pengunjung selain 

terjadi karena pandemi Covid-19 juga karena kurangnya inovasi yang kreatif. 

Pihak pengelola juga menyatakan bahwa promosi yang dilakukan melalui sosial 

media belum optimal membuat banyak masyarakat yang masih belum 

mengetahui adanya wisata Setu Babakan. Berdasarkan hasil wawancara 

tersebut, maka dapat disimpulkan bahwa perlu adanya media promosi yang 

dapat menjadi daya tarik untuk berkunjung ke wisata Setu Babakan. 

Berdasarkan analisa yang dikemukakan oleh pengelola Setu Babakan, fokus 

utama dalam pembuatan media promosi wisata Setu Babakan adalah rumah adat 

Betawi dikarenakan banyak pertanyaan dari pengunjung dan ketertarikan 
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pengunjung terhadap rumah adat Betawi. Selain itu, perlunya pengembangan di 

wisata Setu Babakan dengan menambahkan model rumah adat Betawi berupa 

rumah pulo yang saat ini belum ada. Hal ini menjadi kebutuhan dari pihak 

pengelola untuk meningkatkan daya tarik wisata Setu Babakan. Penggunaan 

teknologi virtual reality memungkinkan pengunjung melihat tampilan rumah 

pulo secara virtual tanpa perlu mengunjunginya secara langsung. 

Di era industri 4.0, keberhasilan bisnis sangat tergantung pada pemanfaatan 

teknologi. Peran teknologi menjadi pengaruh kuat dalam kehidupan manusia 

untuk mendapatkan sebuah informasi. Bentuk teknologinya pun juga 

bermacam-macam, salah satunya yaitu melalui media interaktif. Menurut 

(Hartini et al., 2020) Dalam bidang pariwisata, media interaktif dilakukan untuk 

mempromosikan destinasi pariwisata kepada masyarakat luas. Salah satu 

bentuk media interaktif yang dapat diterapkan yaitu virtual reality. VR 

memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi dengan lingkungan hasil 

simulasi komputer dalam dunia maya sehingga memberikan kesan seolah-olah 

berada di dalam sebuah lingkungan. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Bgs et al., 2019) dengan judul “Rancang 

Bangun Media Interaktif Pengenalan Objek Wisata Tanah Lot Menggunakan 

Virtual Reality Berbasis Android” menunjukkan bahwa berhasilnya teknologi 

VR yang menampilkan objek 3D wisata Tanah Lot yang dilakukan untuk 

mempromosikan destinasi pariwisata. Penelitian lain yang dilakukan oleh 

(Fauzi & Sumpeno, 2021) Pada penelitian ini terdapat sebuah fitur yang 

membuat pengguna dapat memegang koleksi uang museum De Javasche Bank 

dengan menggunakan controller dan dapat menarik minat masyarakat untuk 

berkunjung ke museum. Penelitian yang dilakukan oleh (Adiwena et al., 2021) 

dengan judul “Perancangan New Media Berbasis Augmented Reality Untuk 

Mendukung Kegiatan Promosi IKADO Guna Menjangkau Calon Mahasiswa” 

menunjukkan teknik pendistribusian aplikasi VR dilakukan dengan 

menggunakan booth, roll banner, dan brosur A4 yang digunakan untuk menarik 

minat calon mahasiswa terhadap IKADO. 
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Berdasarkan penjelasan diatas, maka dilakukan penelitian untuk 

mempromosikan wisata Setu Babakan dan meningkatkan minat masyarakat 

untuk berkunjung ke tempat wisata tersebut melalui aplikasi VR. Media 

promosi ini dilengkapi dengan objek 3D bangunan rumah adat dan akan 

memunculkan informasi terkait bangunan dengan mengarahkan controller pada 

bangunan. Media promosi ini diharapkan dapat membawa manfaat dengan 

meningkatkan daya tarik pengunjung. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang 

dapat dirumuskan dalam penulisan laporan skripsi ini adalah bagaimana 

membuat virtual reality rumah adat Betawi sebagai media promosi wisata Setu 

Babakan. 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah dijelaskan, berikut merupakan batasan 

masalah yang digunakan untuk menghindari penyimpangan: 

a. Objek 3D yang terdapat pada aplikasi yaitu bangunan rumah adat Betawi 

pada Setu Babakan yang terdiri atas Rumah Gudang, Rumah Kebaya, 

Rumah Joglo/Limasan, dan Rumah Pulo. 

b. Target audiens yaitu masyarakat umum yang berfokus pada umur remaja 

hingga dewasa yaitu usia 12 hingga 35 tahun. 

c. Software yang digunakan dalam pembuatan aplikasi virtual reality adalah 

Unity Engine. 

d. Hasil akhir penelitian berupa format .apk untuk platform Android. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat 3D rumah adat Betawi pada 

Setu Babakan berbasis virtual reality sebagai media promosi untuk para 

wisatawan. 

Adapun manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah: 
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a. Sebagai upaya untuk memperkenalkan bangunan rumah adat Betawi kepada 

masyarakat atau wisatawan. 

b. Mengajak para wisatawan untuk memanfaatkan teknologi untuk melihat 

rumah adat Betawi pada Setu Babakan melalui virtual reality. 

c. Meningkatkan minat wisatawan untuk berkunjung ke Setu Babakan. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam 

skripsi ini adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini berisi tentang gambaran mengenai topik penelitian yang diangkat 

yang terdiri dari latar belakang, perumusan masalah, batasan masalah, 

tujuan dan manfaat penulisan, dan sistematika penulisan laporan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini berisi tentang landasan teori atau kajian ilmu yang berkaitan dengan 

masalah atau topik yang akan diteliti yang bersumber dari sumber literatur 

yang valid. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini berisi tentang jenis penelitian yang digunakan, metode pengumpulan 

data dan tahapan penelitian yang akan dilakukan. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi tentang tahapan pembuatan aplikasi sesuai dengan metode 

pengembangan multimedia. Bab ini menjelaskan secara urut dari pembuatan 

user interface aplikasi hingga pembuatan virtual reality. Selain itu, bab ini 

akan memperlihatkan hasil pengujian aplikasi. 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi tentang kesimpulan dari penelitian yang telah dibuat dan saran 

untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Pada Pembuatan 3D Rumah 

Adat Betawi Berbasis Virtual Reality Sebagai Media Promosi Wisata Setu 

Babakan” didapatkan kesimpulan sebagai berikut: 

a. Penelitian ini menghasilkan sebuah media interaktif virtual reality berbasis 

android (.apk) tentang pengenalan Rumah Adat Betawi.  

b. Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan, didapatkan hasil pengujian 

yaitu berfungsinya seluruh tombol dan fitur sesuai dengan storyboard yang 

telah dirancang. Namun, terkadang aplikasi kurang berjalan dengan baik 

seperti adanya pergerakan yang sedikit patah-patah. 

c. Berdasarkan beta testing yang dilakukan kepada pengguna, dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi ini dapat menyajikan informasi tentang rumah adat Betawi 

dengan lebih menarik karena menggunakan teknologi VR dengan total 

persentase kuesioner sebesar 91,67%. Hasil kuesioner beta testing dengan ahli 

baik aplikasi maupun materi menyatakan bahwa keseluruhan aplikasi telah 

berfungsi dengan baik tetapi masih ada perbaikan minor pada beberapa fitur 

dan untuk materi rumah adat sudah sesuai dan dapat digunakan sebagai media 

promosi rumah adat Betawi. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Pada Pembuatan 3D Rumah 

Adat Betawi Berbasis Virtual Reality Sebagai Media Promosi Wisata Setu 

Babakan” adapun saran yang bermanfaat kepada peneliti selanjutnya sebagai 

berikut: 

a. Pada environment sebaiknya menggunakan 3D low poly pada tanaman agar 

ukuran aplikasi lebih ringan. 

b. Penambahan informasi untuk setting remot kontroler VR agar pengguna tidak 

bingung ketika player tidak dapat digerakan menggunakan analog. 
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c. Penambahan fitur yang lebih interaktif seperti voice over agar dapat lebih 

menarik pengguna untuk menggunakan aplikasi. 
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Narasumber : Silva 

Waktu  : 16 Februari 2023 

Tempat : Whatsapp 

 

Zahra : Setelah melihat data Setu Babakan sebelumnya, disitu terlihat kalo datanya 

itu menurun dibanding 2018 dan 2019, kira-kira perlu ngga media promosi untuk 

meningkatkan pengunjung dan lebih memperkenalkan wisata Setu Babakan ke 

masyarakat luas? 

Silva : Jika dilihat dari data 2018 ke 2019 itu terjadi peningkatan jumlah 

pengunjung kemudian dari 2019 ke 2020 hingga 2021 itu terjadi penurunan covid 

19 karena terjadi penutupan dan perlu banget peningkatan promosi dari pihak 

humas untuk meningkatkan jumlah atau daya tarik pengunjung untuk mendatangi 

wisata Setu Babakan ini. 

Zahra : kira-kira ada ngga ya faktor lain saat kemarin menurunnya pengunjung dan 

pas lagi sepi? 

Silva : Diluar dari faktor pandemi penurunan pengunjung dari kurangnya inovasi 

deh, soalnya kegiatannya monoton. Kalo ga arak-arakan ondel ondel ya gambang 

kromong, dan lain-lain. Pengunjung juga kurang tertarik karena yang ditampilin 

gaada kreasinya itu lagi itu lagi. 
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Lampiran 5. Manuskrip Wawancara dengan Pengelola 
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Narasumber : Jaka Yudha Permana 

Waktu  : 28 Maret 2023 

Tempat : Pelataran Setu Babakan 

 

Bivo : Menurut bapak kira-kira apakah ada kebutuhan untuk aplikasi virtual 

reality yang ingin dibuat dan dibutuhkan oleh pengunjung? 

Pak Jaka : Kalau melihat kebutuhan pertanyaan yang paling banyak ditanyakan 

yaitu mengenai sejarah dan juga rumah adat. 

Bivo : Rencana saya dan Zahra akan membuat rumah adat Betawi sebagai objek 

berbentuk virtual reality serta terdapat sejarah dari rumah adat tersebut. 

Pak Jaka : Boleh, justru saya memang mengarahkan kesana. 

Bivo : Untuk rumah adat disini berarti ada tiga ya pak, kalau saya ingin 

mengembangkan rumah adat Betawi yang belum ada disini dilihat dari kebutuhan 

berarti bisa ya pak? 

Pak Jaka : Bisa   

Zahra : Dalam virtual reality ini kita berniat memasukkan objek yang belum ada 

disini pak yaitu Rumah Si Pitung tersebut sebagai referensi. 

Pak Jaka : Boleh akan tetapi yang ditampilkan model dari Rumah Si Pitung tersebut. 

Zahra : Sebelumnya udah ada belum pak virtual reality mengenai rumah adat ini? 

Pak Jaka : Belum ada, yang pernah ada yaitu museum, golok senjata 

tradisional, dan alat musik. 
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Narasumber : Jaka Yudha Permana 

Waktu  : 11 April 2023 

Tempat : Gedung Serbaguna Setu Babakan 

 

Bivo : Mau nanya pak, jadi konsep kita berdua itu mau fokus ke budaya Betawi 

yang nggak ada disini dan akan dijadikan sebagai media promosi. Saya sudah 

research dulu terkait yang belum ada disini itu seperti Rumah Si Pitung sama 

Tanjidor. Kalau itu dimasukan ke dalam virtual reality kira-kira gimana pak? 

Zahra  : Iya pak, konsepnya itu mau objek wisata yang nggak ada disini sebagai 

media promosi tapi kita masih bingung sih pak. Terus juga sebelumnya bapak kan 

bilang ya kalau Rumah Si Pitung itu punya porsinya sendiri. 

Pak Jaka : Ya, kalau disebut Rumah Si Pitung 

Bivo : Kalau yang saya pernah research yang gak ada disini salah satunya 

Tanjidor ya pak, itu kira2 perlu dimasukin semua alat musiknya atau yang intinya 

saja? 

Pak Jaka : Kalo Tanjidor semuanya inti. 

Bivo : Ada berapa totalnya pak? 

Pak Jaka : Enam atau tujuh tapi terkadang suka bertambah secara jumlahnya bukan 

jenisnya. Tapi, kalau Tanjidor agak susah informasi dan sejarahnya karena masih 

belum bisa dipastikan asalnya darimana. Ada yang tau asal tanjidor Betawi 

darimana? 

Bivo  : Nggak pak. 

Zahra  : Nggak pak. 

Pak Jaka : Kalau kita buka google, yang sering muncul itu Tanjidor berasal dari 

kata Tangedor yaitu alat musik yang asalnya dari portugis. Secara arti Tanjidor itu 

adalah orkestra alat musik gesek. Dilihat dari Tanjidor yang sekarang kan gaada 

alat musik gesek. Apakah itu asal musik Tanjidor yang kita tahu sekarang? Kalau 
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menurut saya bukan. Jadi Tanjidor itu kesenian tradisional atau bukan? Ya 

tradisional tp alat musiknya bukan dari sini. 

Zahra : Informasinya masih simpang siur ya pak. 

Pak Jaka : Iya, ada satu sumber yang bilang kalau Tanjidor itu berasal dari kesenian 

tanji atau tradisional. Nah sekarang kalau kita lihat kesenian tradisional alatnya 

dibuat gak jauh dari alat yang dibuat dari tumbuhan dan nggak ada yang dari logam. 

Nah sementara di Tanjidor yang dipakai adalah alat-alat musik yang berasal dari 

logam. Makanya itu kalau ada yang mencari informasi tentang Tanjidor, saya lebih 

memilih untuk nggak menjelaskan karena informasinya yang nggak jelas. 

Bivo : Jadi secara kebutuhan lebih ke rumah adat ya pak? 

Pak Jaka : Ya, yang gampang untuk ditelusuri, karena kalau Tanjidor agak susah 

untuk ditelusuri. 

Zahra : Sebenernya kita konsepnya menampilkan yang gaada disini supaya orang-

orang tidak harus kesana untuk melihat objek-objek Betawi yang sudah ada diluar. 

Pak Jaka : Berarti mempromosikan objek luar disini? 

Zahra : Ngga pak kita mempromosikan budaya Betawi secara umum, karena objek 

budaya Betawi diluar juga mengenai sejarah Betawi juga, jadi mau kita tampilin 

disini. 

Pak Jaka : Kalau mereka tertarik ingin kesana dan mau mencari tau jadi mereka 

kesana? Jadi mau mempromosikan setu atau objek wisata lain di Setu? 

Zahra : Mempromosikan wisata Setu Babakan pak 

Pak Jaka : Berarti tidak bisa ambil objek wisata luar dong. 

Zahra : Nah itu pak, jadi konsep kita itu sebenernya nyari dari objek wisata Betawi 

lain dibuat dalam virtual reality buat media promosi Setu Babakan. Nah kemarin 

bapak bilang keberatan karena ada porsinya masing-masing kalau buat media 

promosi. Kira2 itu porsinya kenapa ya pak? 
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Pak Jaka : Ya kalo bicara Rumah Si Pitung kan bukan disini, itu di Marunda. Nanti 

promosinya malah ke Rumah Si Pitung yang di Marunda bukan promosi disini. Tapi 

kalau bicara rumah adatnya, disini ada dan orang-orang akan diarahkan kesini.  

Zahra : Jadi gini sih pak, kan kita mau masukin pengembangan dari rumah adat 

nah salah satunya itu model dari Rumah Si Pitung yaitu Rumah Pulo tapi nanti kita 

nampilin interiornya yang disini kira-kira gimana pak? 

Pak Jaka : Boleh silahkan asal nggak menimbulkan persepsi kalo rumah adat 

Betawi itu ada empat karena untuk sementara disepakati hanya ada tiga. 

Zahra : Berarti Rumah Pulo nggak bisa dimasukin ke dalam VR dong pak? 

Pak Jaka : Bisa, tapi dia masuk pengembangan dari rumah adat Betawi. Terus buat 

letak promosinya, kalau mau liat yang komplitnya seperti apa rumah Betawi ada di 

kampung Ismail Marzuki. 

Zahra  : Oh iyasih karena masih di dalam Setu Babakan juga. 

Pak Jaka : Nah tau kan? Disitu komplit kayak rumah pesisir seperti apa terus tata 

kampungnya seperti apa. Disitu ada semua mulai dari rumah pesisir, tengah, sama 

pinggir. Jadi yang dipromosikan adalah rumah adat yang disana. Bisa kan? 

Bivo : Iya bisa pak. 

Zahra  : Bisa pak tapi itu masih belum dibuka ya pak? 

Pak Jaka : Belum. 

Zahra : Bisa sih itu buat dipromosiin. 

Pak Jaka: Amanah yang disampaikan ke kita itu melindungi, melestarikan, dan 

menginformasikan. Keinginan kita adalah orang aware terhadap betawi sehingga 

target pertama sudah tercapai terlindungi dan terlestarikan, kalau orang udah tau 

pastikan yang ketiga informasinya sudah jalan.  

Zahra: Buat orang tau itu dari media promosi itu ya pak 

Pak Jaka: Iya, begitu orang baru tau ada wisata disini itu sedih banget berarti tugas 

kita belum optimal kan. Kadang-kadang saya suka samperin atau survey kalau 
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ternyata masih banyak yang belum tau kalau disini ada museum, 

ada budaya betawi. 

 



Lampiran 6. Manuskrip Wawancara dengan Pengunjung 
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Narasumber: Zulfa 

 

Zahra : Sebelumnya kalau kesini tujuannya apa? 

Zulfa : Liat pameran aja 

Zahra : Selain itu kira-kira ada ngga? 

Zulfa : Tidak ada sih 

Zahra : Apakah ada ketertarikan ke rumah adat Betawi yang ada disini? 

Zulfa : Tertarik sih cuma agak kurang menarik. 

Zahra : Selain rumah betawi yang ada disini sudah tau belum? 

Zulfa : Belum sih, karena baru berapa kali kesini 

Zahra : Selain karena pameran ada ngga niat kesini? 

Zulfa : Belum sih 

Zahra : Jika nanti kita mau buat virtual reality yang menampilkan rumah adat 

yang lebih interaktif kira-kira mau ngga datang kesini? 

Zulfa : Mungkin kalau waktunya sempat bakal kesini 

Bivo : Jadi karena mas tadi bilang rumah adat disini kurang menarik jadi dari 

situ juga kita mau buat rumah adat Betawi menggunakan virtual reality sehingga 

bisa lebih menarik. 

  



Lampiran 7. Hasil Wawancara Beta Testing Ahli Aplikasi 
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Nama  : Andre Wirautomo 

Usia  : 31 

Pekerjaan : Karyawan Swasta 

 

No Pertanyaan Jawaban 

1 

Apakah aplikasi dapat 

diunduh pada perangkat 

android? 

Untuk aplikasi bisa diunduh pada android. 

2 

Apakah tampilan aplikasi 

sudah sesuai untuk 

masyarakat berusia 12-35 

tahun? 

- Secara umum aplikasi sudah sesuai 

untuk masyarakat berusia 12-35 tahun, 

tetapi untuk diatas 35 tahun pasti 

mengalami motion sickness karena 

texture dari aset 3D yang masih raw. 

- Untuk aset 3D agak pusing jika 

digunakan dengan durasi yang 

lumayan lama, bisa dilakukan 

polishing untuk aset 3D agar lebih 

nyaman di mata. 

- Untuk UI sudah oke 

3 

Apakah aplikasi dapat 

berjalan dengan lancar di 

perangkat android? 

Aplikasi berjalan lancar di android dan 

tidak membuat handphone cepat panas. 

4 
Apakah tombol pada aplikasi 

berfungsi dengan baik? 
Berfungsi dengan baik. 

5 

Apakah collider objek 3D 

(Rumah, perabotan, dan 

pohon) berfungsi dengan 

baik? 

Berfungsi dengan baik tetapi ada section 

yang tidak bisa dilewati seperti tangga 

pada Rumah Gudang. 

6 

Apakah player mudah untuk 

digerakkan menggunakan 

kontroler? 

Mudah hanya ada delay sekitar 0,2 detik. 

7 

Apakah fitur mesh input untuk 

memunculkan informasi 

rumah adat dapat berfungsi 

dengan baik? 

Semua fitur mesh input pada informasi 

setiap rumah adat dapat berfungsi dengan 

baik. 

8 
Apakah pintu pada bangunan 

rumah adat dapat dibuka? 

Pintu sudah bisa dibuka pada semua 

bangunan rumah adat. 

9 

Apakah aplikasi dapat 

menyajikan informasi 

mengenai rumah adat Betawi? 

Sudah dapat menyajikan informasi.  
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10 

Apakah aplikasi dengan 

teknologi VR dapat 

menyajikan informasi lebih 

menarik? 

Ide aplikasi sudah menarik tetapi bisa 

dikembangkan lebih agar bisa membuat 

orang lebih tertarik terhadap aplikasi. 

Kritik dan Saran 

- Bisa ditambahkan NPC berpakaian 

adat yang dapat menjelaskan sejarah 

dari masing-masing rumah adat jadi 

tidak hanya sebatas eksplor atau ada 

fitur interaktif seperti suara. 

- Pada bagian slider volume seharusnya 

bisa di hold untuk menggeser besar 

kecilnya volume tidak hanya di tap 

saja. 

- Ditambahkan informasi  setting untuk 

remote di awal karena remote untuk 

kontroler VR sifatnya tidak universal. 

- Diatur ulang untuk collider pada 

tangga Rumah Gudang. 

- Untuk ‘Exit’ posisinya jangan di 

belakang tetapi posisinya jauh dari 

posisi player di awal. 
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Lampiran 9. Hasil Wawancara Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 10. Dokumentasi Wawancara Beta Testing Ahli Materi 
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Lampiran 11. Pernyataan Beta Testing Pengunjung Setu Babakan 
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No Pernyataan 

Skor 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 
Setuju 

Sangat 

Setuju 

1 

Tampilan aplikasi secara 

visual nyaman untuk 

digunakan 

        

2 

Tombol pada aplikasi 

dapat berfungsi dengan 

baik 

    

3 

Informasi rumah adat yang 

disampaikan dapat terlihat 

dengan jelas 

        

4 

Pengguna dapat 

memahami informasi 

mengenai rumah adat 

Betawi 

    

5 

Aplikasi ini memudahkan 

pengguna untuk 

mendapatkan informasi 

mengenai Rumah Gudang 

        

6 

Aplikasi ini memudahkan 

pengguna untuk 

mendapatkan informasi 

mengenai Rumah Kebaya 

    

7 

Aplikasi ini memudahkan 

pengguna untuk 

mendapatkan informasi 

mengenai Rumah Joglo 

        

8 

Aplikasi ini memudahkan 

pengguna untuk 

mendapatkan informasi 

mengenai Rumah Pulo 

    

9 

Aplikasi dengan teknologi 

VR dapat menyajikan 

informasi lebih menarik 
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Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 



 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 



 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

 

 

  



Lampiran 13. Dokumentasi Beta Testing Pengunjung & Booth VR 
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Lampiran 14. Dokumentasi Distribusi Aplikasi 
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