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Pembuatan Asset Bangunan 3D Pada Aplikasi Virtual Reality Sebagai Media
Pemasaran Properti Berbasis Android

ABSTRAK

Perkembangan teknologi multimedia semakin hari semakin canggih dan banyak memberikan
manfaat bagi kehidupan'manusia dalam memudahkan pekerjaan dalam kehidupan sehari-hari.
Pesatnya perkembangan teknologi, memunculkan banyak inovasi-inovasi terbaru, salah satu
inovasi yang terbaru dalam bidang teknologi saat ini adalah virtual reality. Pemanfaatan
virtual reality salah satunya adalah pada usaha bidang properti karena dengan kemampuan
telepresence dan telexistence pada teknologi VR, pengguna dapat merasakan hadir dan berada
dalam sebuah properti tanpa perlu datang ke lokasi untuk melakukan survei. Penelitian ini
bertujuan untuk membuat -model rumah 3D pada aplikasi virtual reality sebagai media
pemasaran properti berbasis android, dengan aplikasi ini pengguna dapat melihat bentuk
rumah lengkap dengan interiornya. Penelitian ini berhasil membuat model rumah 3D yang
digunakan pada aplikasi virtual room.tour..Hasil pengujian yang dilakukan kepada 12
responden dengan target usia 18-44 tahun bahwa-model rumah, interior, dan pemberian
material/texture sudah tervisualisasi dengan baik pada aplikasi virtual room tour. Hasil akhir
dari penelitian ini adalah aplikasi Virtual Reality yang dapat dijalankan di Android.

Kata Kunci: 3D Modelling, Animasi 3D, Pemasaran Properti, Virtual Reality

Vi
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PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi® multimedia semakin hari semakin canggih. dan banyak
memberikan manfaat bagi kehidupan manusia dalam memudahkan pekerjaan dalam
kehidupan sehari-hari. Salah satu perangkat teknologi yang paling sering digunakan
adalah smartphone, dengan smartphone manusia mudah mendapatkan informasi
dengan cepat dan juga dapat melakukan interaksi baik secara langsung maupun tidak
langsung. Pesatnya perkembangan teknologi, memunculkan banyak inovasi-inovasi
terbaru, salah satu inovasi yang terbaru dalam bidang teknologi saat ini adalah virtual
reality. Menurut (Riyadi, et al., 2017), Virtual reality adalah teknologi yang dapat

berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh. komputer.

Berdasarkan statistik dari (Grand View Research, 2021), pada tahun 2019, ukuran
pasar global untuk VR adalah 10,32 miliar USD dengan implementasi terbesar adalah
untuk bidang komersial yakni sebesar 52,5% dari keseluruhan pasar dan diharapkan
akan terus berkembang dengan tingkat. pertumbuhan tahunan gabungan (CAGR)
sebesar 21,6% dari tahun 2020 hingga 2027. Presiden Anantarupa, lvan Chen pada
artikel (Utomo, 2016), mengatakan bahwa ‘di Indonesia, teknologi VR masih dalam
tahap awal perkembangannya, sehingga potensi penggarapannya masih sangat besar.
Karena itu, saat ini merupakan kesempatan yang tepat untuk menjajaki teknologi VR,

sehingga pasar VR di.lndonesia dapat berkembang dengan pesat.

Peran teknologi terhadap pemasaran cukuplah besar, semakin canggih dan tersebar
luasnya teknologi, maka akan semakin mudah mengenalkan suatu produk kepada
masyarakat luas dengan teknik pemasaran secara digital atau biasa disebut dengan

digital marketing. Digital marketing memiliki arti memasarkan atau mempromosikan
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sebuah brand atau produk melalui dunia digital atau internet (Saputra, et al., 2020).
Dengan digital marketing pemasaran akan lebih efektif dan relevan.

Pengaruh teknologi dalam pemasaran salah-satunya adalah pada bidang properti,
dimana strategi pemasaran yang biasa.digunakan adalah media cetak dan promosi
secara langsung, lalu beralihn‘menggunakan internet seperti sosial.media dan website.
Perancangan bangunan yang tidak lagi menggunakan sistem manual seperti maket,
beberapa aplikasi'sudah banyak dikembangkan untuk merancang dan mendesain ebjek
visual bangunan 3 dimensi. Selain itu dengan kemampuan telepresence  dan
telexistence pada teknologi VR, pengguna dapat merasakan hadir dan berada dalam
sebuah properti tanpa perlu datang ke lokasi untuk melakukan survei.

Pemasaran dengan teknologi terus dikembangkan agar erang-orang tetap mendapatkan
infarmasi meskipun sedang berada dirumah. Jika hanya menggunakan media cetak dan
promosi secara langsung, maka proses pemasaran.akan terhambat. Untuk mengatasi
keadaan yang demikian, maka perlu diadakan usaha-usaha menyampaikan informasi

dan dokumentasi yang dikemas secara menarik.

Berdasarkan latar belakang masalah yang ada, maka dilakukan penelitian dengan judul
pembuatan aplikasi virtual reality sebagai-media pemasaran properti berbasis android.
Sebagai media alternatif untuk mempromosikan perumahan tersebut. Dengan aplikasi
virtual reality, calon pembeli dapat berinteraksi dengan melihat contoh dari bangunan
rumah yang akan dipasarkan secara interaktif dan imersif seolah-olah ‘sedang
melakukan survei ke lokasi dimana properti itu dibangun. Informasi yang didapatkan
sangat berguna bagi-ealon _pembeli, karena calon pembeli dapat mengetahui bentuk

realistis dari rumah yang ditawarkan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka skripsi ini akan membahas
bagaimana cara membuat model rumah dalam bentuk 3D pada aplikasi virtual reality
sebagai media pemasaran properti-berbasis android.

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusanmasalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah yang digunakan

adalah sebagai berikut:

L

Pembuatan asset bangunan berbasis animasi 3D.

=

Properti yang dibuat untuk dipromosikan adalah rumah.

c. Pembuatan 3D modelling menggunakan software Blender.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1 "Tujuan

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat model. rumah berbasis animasi 3D yang
digunakan dalam aplikasi virtual reality untuk media pemasaran properti.

142 Manfaat
Berikut ini adalah manfaat dari pengerjaan skripsi :

1. Memberikan informasi_mengenai bentuk realistis dari rumah mulai.dari bentuk
rumah hingga desain interiornya, sehingga dapat membantu-konsumen dalam
memahami setiap bentuk dari rumah yang akan dijual.

2. Menyajikan visualisasi yang menarik untuk meningkatkan minat konsumen dalam

pemasaran properti.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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3. Memberikan kemudahan bagi calon pembeli karena tidak perlu keluar rumah untuk
melihat desain dari properti yang ditawarkan.

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi

Metode yang digunakan dalam_pembuatan aplikasi virtual“reality sebagai media
pemasaran properti adalah.metoede Multimedia Development Life Cycle.(MDLC) versi

Luther Sutopo dalam(Sugtarto, 2018) yang terdiri dari 6 tahap:

A. Concept

Tahap concept adalah tahap untuk menentukan tujuan dan Siapa pengguna program
(identifikasi audience). Selain itu menentukan macam aplikasi (presentasi, interaktif,
dil) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dll). Pada tahap ini

ditentukan konsep, tujuan dan target pengguna dari aplikasi

B. Design

Design adalah tahap membuat.spesifikasi mengenai.arsitektur program, gaya, tampilan
dan kebutuhan material/bahan untuk program. Pada tahap ini, membuat perencanaan
asset lebih rinci dan spesifik berdasarkan kepada ide dan konsep yang sudah dibuat.

C. Material Collecting

Material Collecting adalah tahap dimana pengumpulan bahan yang sesual dengan
kebutuhan. Pada tahap-ini,.bahan dan material yang diperoleh pada saat-perancangan
kemudian dikumpulkan, hasil dari tahap material collecting bisa berupa gambar dan

animasi sebagai acuan dalam pembuatan 3d modeling properti.

D. Assembly

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Tahap assembly adalah tahap dimana semua objek atau bahan multimedia dibuat atau
disebut juga dengan proses produksi. Pada tahap ini, mulai pembuatan 3D modelling
dari rumah berdasarkan desain yang sudah dibuat pada tahap sebelumnya. Kegiatan ini

dilakukan dengan software Blender untuk-pembuatan 3D.modelling.

E. Testing

Dilakukan setelah selesai tahappembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasi
atau program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap.ini disebut juga
sebagai tahap pengujian alpha (alpha test) dimana 3D modelling yang sudah selesal

dibuat lalu dievaluasi jika terdapat hal-hal yang harus diperbaiki atau dirubah.

F. Distribution

Tahapan dimana aplikasi disimpan dalam suatu media penyimpanan untuk
didistribusikan atau digunakan untuk suatu kepentingan. Pada tahap ini jika 3D
modelling sudah selesai tahap pengujian, lalu export file ke dalam format objek 3D
agar selanjutnya bisa diolah ke aplikasi Unity 3D untuk pembuatan aplikasi virtual

reality

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V

PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan.asset bangunan 3D

pada aplikasi virtual reality sebagai media pemasaran properti berbasis android” dapat

disimpulkan bahwa;

a.

Penelitian‘ini berhasil membuat 3D modelling bangunan rumah dan asset interior
serta pemberian material/texture di seluruh objek 3D yang digunakan untuk
aplikasi virtual room tour.

Metode penelitian Multimedia Development Life Cycle membantu dalam proses
pengerjaan asset 3D modelling karena dengan metode ini Setiap tahapnya dapat
dijelaskan secara urut dan detail apa saja yang dibutuhkan dalam proses pembuatan
3D modelling.

Dalam pembuatan asset 3D, teknik yang digunakan adalah primitive modelling
karena teknik ini paling sesuai dengan objek yang dibuat.

Berdasarkan pengujian alpha yang dilakukan dengan' tim internal, asset 3D
modelling yang dibuat untuk aplikasi virtual room tour sudah tepat dan sesuali
dengan kebutuhan.

Berdasarkan pengujian beta yang dilakukan dengan ahli, secara keseluruhan objek
3D yang digunakan untuk aplikasi virtual room tour sudah tervisualisasi dengan
baik mulai dari 3D modelling rumah hingga pemberian material/texture.
Berdasarkan pengujian beta kepada responden, didapatkz an.hasil dari pengisian
kuesioner oleh responden memperoleh-persentase pengujian dengan rentang 86,6%
—93,3% yang mana menunjukan skala Sangat Setuju. Dari hal tersebut menunjukan
bahwa hasil 3D modelling yang dibuat sudah tervisualisasi dengan baik, selain itu

penerapan material/texture dan lighting juga sudah sesuai.
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti

Manuskrip Wawancara dengan Staf Pemasaran Villa Magnolia (Pandawa
Properti)

reydid el

Narasumber : Staf pemasaran Villa Magnolia (Pandawa Properti)
Hari/Tanggal : Selasa, 2 Maret 2021

Pewawancara : - lan Andri Pradana
- Muhammad Dhiya Ulhaq
-'Raden Alwi Syahid Wahyudin

Keterangan
Q : Pewawancara
A : Narasumber

Q : Selamat siang, kami ingin menanyakan beberapa hal berkaitan dengan dampak
COVID-19 terhadap pemasaran properti untuk skripsi kami. Langsung saja,
setahun belakangan ini kan ada COVID-19. Apa hal itu berdampak pada

pemasaran properti atau perumahan seperti ini (Villa Magnolia).

A : Untuk kondisi seperti ini sangat berdampak. Tidak hanya di sini saja, semua
properti pasti terdampak. Bukannya tidak ada penjualan. Tentu ada penjualan, tapi
persentase penjualan lebih menurun dibanding tahun-tahun sebelumnya. Orang-
orang yang datang ke lokasi biasanya perhari bisa sampai lima orang. Sekarang,
dengan kondisi pandemi seperti ini bisa berkurang, bahkan tidak ada. Kebanyakan
mereka mencari dari Internet, dicari situsnya, setelah yakin baru survey. Itu salah
satu dampaknya dari COVID-19.

: ;aquins ueyangaduaw uep ueywnjueduaw edue) jui sijny eAiey yninjas neje ueibeqgas danbuaw Bueiejqg *|L

Q : Berarti kebanyakan orang kalau-mau.survey, cari dulu.di-internet'ya?

A : Ya, kebanyakan seperti itu. Sekarang kan COVID-19 kebanyakan orang menjaga
jarak.

Q : Sejak kapan perumahan ini dibangun?

L-3
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

A : Kami launching di akhir 2017 bulan Desember dan mulai pembangunan Maret
2018, itu sudah mulai dipasarkan.
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Q : Berarti untuk dampaknya seperti orang-orang.lebih sedikit yang datang ke kantor.
Bagaimana dengan dampak pada penjualan?

A : Pastinya penjualan menurun. Ada, tapi menurun. Bahkan bisa dalam seminggu,

pengunjung yang.datang hanya satu atau dua orang.

Q : Berarti sangat berdampak'ya?

. lya, sangat berdampak sekali.

o  >»

:Jadi Kami berniat untuk membuat aplikasi VR untuk membantu agen properti
untuk memasarkan properti yang dijual dengan VR supaya orang tidak perlu
datang ke lokasi lagl. Mengingat orang-orang takut keluar rumah dalam kondisi
pandemi ini, dengan VR ini orang bisa merasakan bagaimana melihat-lihat dari
dalam rumah yang diinginkan. Kalo boleh tahu, apa sebelumnya sudah pernah

melihat VR untuk real estate?
A : Kayak gimana ya?

Q : Oke, hiar saya perlihatkan contohnya dulu(menunjukan video demo aplikasi VR
untuk real estate).

A :oh.

Q :Jadi pakai VR head set , dengan gyroscope bisa bisa melihat-lihat sekeliling
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ketika menggerakkan kepala. Interaktif juga, bisa menutup-pintu’, jalan dengan
kotroler. Jadi calon pembeli bisa survey lokasibahkan tanpa datang ke lokasi itu
sendiri. Untuk membuatnya, kami perlu membuat model rumah yang akan dijual
terlebih dahulu kemudian dibangun sistem VR nya. Untuk itu kami membutuhkan

layout atau bentuk rumah. Apa bisa?

L-3
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)
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A : Oh, ini bisa dilihat dari brosur (memberikan brosur hunian kepada

pewawancara).

:eydid ey

Q : Tipe rumah apa saja yang dijual di perumahan.ini?
A : Tipe rumah sangat variatif. Bentuk.rumah sama, hanyabeda.luasnya.
Q : Sebelum pandemi terjadi, biasanya pemasaran dilakukan lewat media.apa saja?

A : Pemasaran produk biasanya lewat online, bisa juga dengan buka stand di- mall

atau supermarket. Kami juga menyebarkan brosur.

Q : Untuk yang online seperti apa bentuknya? Apa lebih seperti online

advertisement?

A : Bilasanya kami daftarkan ke website seperti OLX, rumah.com, rumah123, dan
masih banyak lagi. Media seperti ini memang.sangat membantu sekali. (merujuk
pada demo VR)

Q : Dalam penyampaian prospek pemasaran secara langsung, biasanya apa saja yang

dijelaskan kepada calon pembeli.

A : Biasanya tentu perlu disambut dengan sopan pastinya, lalu tanya kebutuhannya,
tipe rumah seperti apa yang dicari, lalu kami jelaskan produk kami sampai jelas.
Setelah itu baru kami tanyakan budgetnya masuk atau tidak? Seandainya masuk,
kita arahkan ke unitnya lalu kita ajak survey ke lokasi.

Q : Apa saja yang biasanya dijelaskan selagi survey langsung di lokasi?

: ;aquins ueangakuaw uep ueywnjueduaw edue) jul sijny eA1e) yninjas neje ueibeqgas danbuaw buesejig ‘L

A : Pastinya kami jelaskan-fasilitas umum, lalu dijelaskan jumlah unit, seperti apa

bentuk unitnya, struktur bangunannya, luasnya, tipe rumahnya.
Q : Jadi diajak dulu melihat unit sebelum masuk ke tahap pertimbangan harga ya?

A : Ya, jadi digjak keunitnya. Supaya tahu jelas unitnya. Kalau tertarik, baru kita

lanjutkan ke proses selanjutnya. Saat ini total ada 60 unit. Sudah sedikit, sisa lima
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

atau enam unit lagi. Saat ini memang banyak yang mencari rumah di Depok
karena biasanya rumah di Jakarta harganya sudah terlalu tinggi.

Q : Kalau begitu sepertinya cukup untuk informasi.yang kami butuhkan. Apa boleh

POLITEKNIK
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JAKARTA
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Manuskrip Wawancara dengan Staf Pemasaran Perumahan Mampang Hills
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Narasumber : Staf pemasaran Perumahan Mampang Hills
Hari/Tanggal : Selasa, 2 Maret 2021

Pewawancara : - lan Andri.Pradana
- Muhammad Dhiya Ulhaq
- Raden Alwi Syahid Wahyudin
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Keterangan

Q : Pewawancara

A : Narasumber

Q :Sejak kapan perumahan Mampang Hills ini dibangun dan dipasarkan?

A : Mulai dari 2014

Q : Berarti masih banyak unit yang dijual?

A : Masih, dan ready stock semua sudah tidak ada yangindent.

Q : Apakah pandemi saat ini mempengaruhi.pemasaran?

A : Sangat mempengaruhi. Namun memang bukan Mampang Hills saja yang

terpengaruhi. Seluruh properti di Indonesia juga terpengaruhi. Bahkan bukan

hanya properti saja, semua aspek bidang juga terpengaruh.
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Q : Bagaimana perbedaan antara. sebelum dan setelah pandemi dalam hal penjualan?

A : Daya beli masyarakat kan turun. Perputaran uang di masyarakat pun ikut turun
juga. Bahkan persetujuan untuk KPR dari bank pun jadi lebih sulit. Salah satu
yang bisa disetujui KPR nya seperti PNS, pegawai BUMN, pihak swasta pun

untuk cicilan sudah stuck di cicilan 0%.

L-3



eyie)yer abap yiuwjayjjod ML vesning ep ujz) eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sin} ediey yningas neje ueibeqas yelueqradwaw uep ueynwnbuaw Buesejiq ‘z

ejieyer abap yiuyajijod 1efem Guek uebunuaday ueyibniaw jepny uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefun neje yiiyj uesjinuad ‘uelode] uesynuad ‘yejw)) efiey uesynuad ‘ ueyijpuad ‘ueyipipuad uebunguaday ymun efuey uediynbuag e

4

Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Q : Berarti sangat berdampak ya?

A : Sangat berdampak.

:eydid ey
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Q : Bagaimana dengan perbedaan jumlah kunjungan-ke marketing gallery ini antara

sebelum dan sesudah terjadi pandemi?

A : Mengingat di perumahan kami sudah tidak ada proyek baru lagt, sudah ready
stock semua, untuk.total kunjungan tentunya menurun. Bisa sampai 50%

penurunannyas

Q : Dalamsatu hari, biasanya'ada berapa orang yang datang berkunjung ke

marketing gallery ini?

A : Biasanya di weekend, bisa sampai 10 orang yang datang. Setelah pandemi, paling
jadi lima orang.

Q : Jadi dari permasalahan yang terjadi tadi, kami-ingin membuat penelitian
menggunakan aplikasi VR untuk memasarkan properti. Sebelumnya apa Bapak
sudah pernah dengar soal VR?

A : Saya belum pernah dengar. Tapi, untuk pemasaran lewat media sosial sih sudah

banyak sebenarnya. Seperti lewat Instagram atau Facebook.

Q : Nah di media sosial itu kan untuk pemasaran rumahnya, kalau dengan VR bisa
juga memperlihatkan bentuk dalam rumahnya jadi orang tidak perlu datang
langsung ke lokasi untuk survey. Coba saya tunjukkan contohnya ya

(menunjukkan videa:demo VR untuk real estate).

: JIaquins ueangakuaw uep ueywnjueduaw edue) juj siny eA1e)y yninjas neje uejbeqgas dynbuaw Bueiejg *L

A : Boleh

Q :Jadi pakai head set VR, pengguna bisa melihat isi rumah. Kalau menengok, VR
nya akan mengikuti arah pandangnya. Jadi begitu. Bagaimana komentar Bapak

soal pemanfaatan VR ini?
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

A :Yabagus, karena itu kan sudah mengikuti perkembangan zaman. Karena di saat
pandemi ini pun kita melakukan virtual visit, hanya lewat video. Seperti itu saja.
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Q : Berarti untuk pemasaran selain offline pun ada pemasaran onlinenya ya?
A : Ada. Kami ada di media sosial'seperti Facebook dan Instagram.

Q : Sama mau tanya, bagaimana sih proses penyampaian informasi apa Saja yang
perlu dijelaskan.kepada calon pembeli seandainya ada kunjungan?

A :Yang jelas detail produk kami. Seperti spesifikasi bangunan-dan legalitas. Paling
penting sih itu. Paling utama legalitas. Tamu paling banyak tanya soal legalitasnya
bagaimana? Kami sih.legalitas sudah sangat aman. Karena sertifikat sudah pecah
semua. Kelebihan kami ada di situ. Yang lain kan ada yang masih jual indent,

sertifikatnya kan belum ada.

Q :Yang terakhir, Kami berniat untuk meminta data ukuran rumah atau brosur untuk

acuan model rumah di Mampang Hills ini.

A : Boleh paling ambil contoh sampel satu rumah saja atau lihat dari miniatur di situ
(menunjuk ke arah maket rumah di ruangan lalu memberikan brosur kepada
pewawancara). Paling nanti saya minta kontaknyanya saja untuk kedepannya.

Ngomong-ngomong ini tujuannya untuk apa?

- Kita ini untuk kebutuhan sKripsi.
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Q

A : Jadi ini untuk ambil data dari kita, apa ada feedbacknya?

Q : Untuk feedback; sayangnya memang belum bisa ada yang kami tawarkan.
A

: Berarti memang hanya untuk kebutuhan skripsi ya? Nanti ini virtual reality

kalian buat sendiri atau bagaimana?
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

ey
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et

" Q : Ya, kami buat sendiri. Karena itu kami ke sini salah satunya untuk

\

Al ‘5"-'.'-:'-'
SRS

mengumpulkan data bentuk rumah. Seperti apakah bentuk pilarnya? Seperti apa

R o —e

T

~ modelnya? Begitu.

i

AT
2 ul
T by

berhubungan denga alan atau kunj untuk analisis dampa
= i
A :Untu datanya ada dl‘n kalau untuk itu moh f
ikan. Kalau untuk mengumpulkan da ertli gambar sema
i\
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Manuskrip Wawancara dengan Staf Pemasaran Villa Casablanca
Narasumber : Staf pemasaran Villa Casablanka
Hari/Tanggal : Selasa, 2 Maret 2021

Pewawancara : - lan Andri.Pradana
- Muhammad Dhiya Ulhaq
- Raden Alwi Syahid Wahyudin

Keterangan
Q : Pewawancara
A : Narasumber

Q :Sebelumnya, kami datang kemari untuk meminta data dampak COVID-19 dan

data-data rumah seperti ukuran dan spesifikasinya.

A : Untuk spesifikasi bisa langsung foto saja. Ini bisa difoto denahnya (menunjukkan

denah rumah). Atau bisa juga lihat langsung di brosur untuk spesifikasinya.

Q : Jadi, kami punya beberapa pertanyaan. Perumahan Villa Casablanka ini mulai
dibangun dan dipasarkan sejak kapan ya?

: 2009. Unit juga sudah tinggal sedikit.
: Jadi sudah lama ya?

A

Q

A : Udah lama.
Q : Apakah kondisi COVID-19 mempengaruhi-pemasaran?
A

: Mempengaruhi sekali. Biasanya dalam sebulan kami dapat menjual lima unit
dalam sebulan. Kurang lebih seminggu satu unit tejual. Sedangkan bahkan bulan

ini baru terjual dua unit.
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Q : Berarti jumlah kunjungan ke marketing gallery juga berkurang?

A : Berkurang.

:eydid ey
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Q : Biasanya perhari ada berapa kunjungan?

A : Biasanya weekend yang ada Kunjungan karena hari-hari-biasa-kan orang jarang
yang datang. Biasanya'Jumat sampai Minggu bisa banyak yang datang. Sejak
pandemi, paling-hanya satu atau dua orang yang datang dalam seminggu,.itu.pun
weekend. Mereka biasanyahanya ambil brosur, tidak survey ke lokasi. Bahkan
selamapandemi pun, penjualan dalam sebulan bisa hanya ada tiga atau empat unit
saja. Padahal biasanya dalam satu bulan bisa ada delapan hingga sepuluh unit
terjual.

Q : Tapi untuk jumlah kunjungan juga menurun?

A : Kujungan juga tentu menurun. Karena penjualan juga menurun, otomatis yang

datang juga sedikit. Jauh dari sebelumnya.

Q : Jadi untuk skripsi kami ini ingin melakukan penelitian untuk pemasaran properti
menggunakan aplikasi VR, jadi orang tidak perlu datang ke lokasi. Jadi cukup

ejieyer abap yiuyajijod 1efem Guek uebunuaday ueyibniaw jepny uedynbuad 'q
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dengan aplikasi VR di smartphone sudah bisa survey lokasi. Sebelumnya, Mas
tahu soal aplikasi VR?

A : Gak tahu

Q : Boleh saya tunjukkan? (Menunjukkan video demo aplikasi VR untuk real estate).

: JIaquins ueangakuaw uep ueywnjueduaw edue) juj siny eA1e)y yninjas neje uejbeqgas dynbuaw Bueiejg *L

Jadi nanti penggunabisa tahu lokasinya sesuai dari gerakan smartphonenya. Jadi

mereka bisa tahu sisi-sisi bangunannya.
A : Lalu aplikasi ini apa akan berbayar nantinya?

Q : Oh, kami buat ini hanya untuk kebutuhan skripsi. Jadi yang kami butuh hanya
data rumahnya.



Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

A : Silahkan, kalau mau ambil data rumah atau langsung foto rumahnya di dalam
perumahan silahkan. Karena kalian kan pasti butuh gambaran menyeluruh
rumahnya kalau mau dibuat model 3d (Kemudian menujukan lokasi rumah yang

mungkin untuk dijadikan model . pannya seandainya
butuh data tambahan atau bantuan agi bisa langsung hubungi Saya saja.

waktu nya. Kami pamit dulu.

Q : Kalau begitu terima‘k
A : Sama-sama )

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Manuskrip Wawancara dengan Staf Pemasaran Cluster Bukit Petro

= =
m
=
2]
T
-~
&

=
m
=
0
T
-
o
g.
=
e
£
q
c
w
o
S
=
=
o
S
;‘
)
x
E.
-~
=
o
Q
)
:.
S
o
r
3
‘
-
(Y

Narasumber : Staf pemasaran Cluster Bukit Petro
Hari/Tanggal : Selasa, 2 Maret 2021

Pewawancara : - lan Andri.Pradana
- Muhammad Dhiya Ulhaq
- Raden Alwi Syahid Wahyudin

Keterangan

Q : Pewawancara

A : Narasumber

Q : Apakah terjadinya pandemi COVID-19 memberikan dampak terhadap

pemasaran di Cluster Bukit Petro?

A : Kalau soal dampak, selama 2020 kami tidak terkena dampak dari pandemi. Tetap
ada penjualan, tidak ada penurunan. Setidaknya setiap bulan pasti ada penjualan.
Jadi tidak terdampak.

Q : Tapi apa ada perbedaan antara sebelum pandemi dan sesudah pandemi?
A : Tidak ada perbedaan. Penjualan tetap sama seperti.tahun-tahun sebelumnya.

Q : Berdasarkan survey kami sebelumnya, banyak sekali pengembang properti yang

terkena dampak dari COVID-19. Berarti untuk perumahan di daerah ini memang
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tidak terlalu terdampak?

A : Tidak terdampak. Karena kebanyakan yang mencari rumah dari perusahaan-
perusahaan tinggi apalagi di lokasi kami harga jual rumah sudah lumayan tinggi.
Jadi memang Cluster Bukit Petro ini untuk kalangan ekonomi menengah ke atas
jadi tidak terlalu terdampak. Mungkin yang lebih terdampak itu untuk cluster-

cluster kecil.
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: Untuk jumlah kunjungan perhari kira-kira berapa banyak ya?

> O

: Properti kami ini kan sudah mulai menggunakan iklan. Untuk yang kunjungan

:eydid ey

bukan dari iklan, setidaknya minimal ada satu-kunjungan perhari. Sedangkan
untuk weekend Sabtu Minggu, dalam satu hari minimal dua kunjungan. Bisa juga

sampai tiga, empat atau lima kunjungan.

Q : Berarti memang tidak terlalu terpengaruh.ya COVID-19 pada pemasaran.di
perumahan ini. Kami sendiridngin membuat sebuah inovasi. Sebelumnya, sudah

pernah dengar seperti apa itu VVR?

: Belum tahu sih.

o >»

: Kalau begitu biar saya kasth lihat dulu. (Selagi menyiapkan video demo,

eyie)er abap yiwye3||od YIL uesning pep ujzj eduey

undede ynjuaq wejep 1ul sin} ediey yningas neje ueibeqas yelueqradwaw uep ueynwnbuaw Buesejiq ‘z

pewawancara melanjutkan pertanyaan). Kalo boleh tahu untuk perumahan ini
sendiri pemasarannya lewat apa saja ya? Mungkin offline atau onling?

A : Pemasaran kami ada online seperti Instagram, rumah.com, OLX, juga Y outube.

Kemarin juga baru selesai membuat semcam video 3d untuk iklan.

Q :Jadiuntuk penelitian kami nanti agak menyenggol ke arah 3d tadi, hanya saja

ejieyer abap yiuyajijod 1efem Guek uebunuaday ueyibniaw jepny uedynbuad 'q

‘yejesew nyens uenefun neje yiiyj uesjinuad ‘uelode] uesynuad ‘yejw)) efiey uesynuad ‘ ueyijpuad ‘ueyipipuad uebunguaday ymun efuey uediynbuag e

lebih interaktif. Jadi orang bisa jalan-jalan dan melihat isi rumah. Jadi tidak perlu
survey. Jadi begitu. Yang kami butuh adalah informasi tentang bentuk rumabh, tipe-
tipenya bagaimana, tata letaknya seperti apa? (Dilanjutkan dengan menunjukkan

video demo aplikasi VR untuk real estate).

: Ngomong-ngomong untuk tipe rumahnya ada berapa saja?

: ;aquins ueangakuaw uep ueywnjueduaw edue) jul sijny eA1e) yninjas neje ueibeqgas danbuaw buesejig ‘L

: Kami punya tipe 45, 65, 75;105.dan 130.

Q

A

Q : Oh, berarti besar-besar semua ya?

A : lya, makanya memang untuk menengah ke atas.
Q

: Terakhir, kami ingin minta foto untuk dokumentasi survey ini.
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Manuskrip Wawancara dengan Staf Pemasaran Botania Lake Residence
Narasumber : Staf pemasaran Botania Lake Residence
Hari/Tanggal : Selasa, 2 Maret 2021

Pewawancara : - lan Andri.Pradana
- Muhammad Dhiya Ulhaq
- Raden Alwi Syahid Wahyudin

Keterangan
Q : Pewawancara
A : Narasumber

Q :Permisi, kami mahasiswa tingkat akhir yang ingin membuat skripsi berupa
aplikasi VR untuk pemasaran properti. Untuk itu kami membutuhkan informasi
mengenai rumah, tipe-tipe dan ukurannya, juga mengenai dampak COVID-19

terhadap penjualan properti.
A : Memang agak berdampak. Sudah tiga bulan di-sini.sepi.
Q : Sebelumnya, perumahan ini mulai dipasarkan atau dibangun sejak kapan?
A :sudah dari 2014.

Q :Oh 2014. Sudah lama juga berarti. Berarti, selama pandemi ini mengalami

penurunan penjualan?

A : Penurunan. Sebelumnyasih.lumayan memang. Saat ini dari bank-pun agak pilih-
pilih calon konsumen yang memang tidak terpengaruh COVID-19, seperti
karyawan BUMN atau pegawai negeri. Kalau dulu kan bank justru berlomba untuk

menjaring konsumen, nah sekarang lebih pilih-pilih.
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

Q : Untuk kunjungan, antara sebelum dan sesudah pandemi bagaimana
perbandingannya? Sebelum pandemi dalam satu hari ada berapa kunjungan?

A : Bisa lima atau enam perhari. Karena KPR ini-kadang banyak minat pun tetap
bank yang menentukan.

: Kalau setelah pandemi,biasanya berapa orang yang kunjungan perharinya?

- Ini paling satu.atau dua. Kalau hari-hari biasa.kadang malah gak ada. Ini.saja

saya tinggal' mancing tadi..Biasanya sabtu minggu atau hari libur yang ramai.
: Sangat berpenaruh ya berarti?

. lya, berpengaruh.

o > O

: Nah, dalam penelitian kami ini ingin membuat aplikasi VR untuk pemasaran
properti. Jadi nanti orang tidak perlu datang ke lokasi untuk survey rumahnya. Jadi

cukup dari rumahnya. Sebelumnya Bapak.pernah dengar soal VR?
A : Belum sih.

Q : Cobha saya kasih tahu sedikit. (menunjukkan video demo aplikasi VR untuk real
estate). Begini Pak jadi orang dari rumah bisa lihat kiri kanan tinggal tengok
kepala, nanti bisa ketahuan interiornya. Menurut'‘Bapak bagaimana dengan adanya

aplikasi seperti ini?

A :Ya, memang sudah zamannya teknologi ya. Kami sendiri merasa tertinggal
dalam hal itu. Sekarang kan sudah banyak yang menggunakan aplikasi. Jadi calon
customer datang sudah ada komunikasi dulu sebelumnya bahkan. Cuma kebetulan
di sini kelemahannya indent. Jadi rumah contoh pun‘sudah tidak ada. Paling
melihat yang sudah ada. Nah indent jadinya kadang konsumen kesulitan menerka
nantinya seperti apa bentuk rumahnya. Ada juga masalah karenan memakan
waktu. Karena ada yg beli rumah ingin lagsung ditempati. Nah kami makan waktu

bisa enam sampai delapan bulan.
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

: Karna dibangun dulu ya?

> O

: Bukan, begitu akad langsung dibangun. Tapi kan memakan waktu karena
biasanya yang dibangun bukan satu unit saja..Mungkin kalau difokuskan satu unit
saja bisa hanya empat atau lima bulan.

: Sekalian banyak ya berarti.

: Ya. Kebetulan.bulan ini ada lima unit.

o > QO

: Untuk pemasarannya sendiri apa hanya offline atau online juga menggunakan
sosial'media?

;' Kami pakai agen biasanya.
: Kalau web ada?

: Ada.

o > O >

: Jadi kami ini kan ingin membuat aplikasi \VR. Nah, kami ingin meminta data

tentang ukuran dan spesifikasi rumahnya Pak.
A : Oh tipe-tipenya ya? Luas tanah berapa? Seperti-ituya?
Q : lya. Kalau brosurnya ada Pak?

A : Ada (menyerahkan brosur kepada pewawancara): Ada yang satu lantai ada yang

dua lantai.
Q : Ngomong-ngoemong, untuk pemasaran offline biasanya seperti apa ya?

A : Kami prospek apa yang kami.punya. Misal tipenya apa? Berkenan satu atau dua
lantai? Luas dan tipe berapa? Jumlah kamar, kamar mandi. Semua yang ada di

kami dijelaskan semua.

Q : Sejauh ini konsiderasi paling besar untuk calon pembeli itu soal apa ya?
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pemasaran Properti (Lanjutan)

A : Harganya yang pasti. Tapi kami bisa sikapi. Tanya mau cari rumah yang
harganya berapa? Seandainya budget 500 juta tidak mungkin di sini juga. Atau

yang angsurannya berapa?

Q : Berarti utamanya harga ya?
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Lampiran 4. Dokumentasi
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Dokumentasi saat wawancara dengan pengembang properti
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