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Pembuatan Aset 3D Untuk Aplikasi Virtual Tour Sebagai Media Informasi
Cluster Perumahan Ratna Megah Katimaha

Abstrak
Perkembangan teknologi digital telah mendorong transformasi strategi_pemasaran di
industri properti, di mana perusahaan real estate dituntut untuk berinovasi dalam
menyampaikan informasi produk_guna menarik minat konsumen yang mengutamakan
kemudahan akses dan pengalaman visual. PT Tuntas Ampuh Total, sebagai pengembang
properti di Kabupaten Bekasi,"menghadapi tantangan dalam mempromosikan klaster
perumahan Ratna Megah Katimaha karena masih mengandalkan brosur _dan foto statis
vang kurang interaktif. Untuk mengatasi hal ini, penelitian ini bertujuan mengembangkan
aset 3D untuk aplikasi virtual tour guna menyajikanvisualisasi properti yang lebih imersif
dan'informatif. Metode penelitian mencakup pembuatan 17 aset: 3D, meliputi model ruma,
sarana umum, serta furnitur interior. Aset tersebut diuji- melalui Alpha Testing untuk
memastikan kompatibilitas dengan Unity dan Beta Testing oleh ahli materi, ahli media,
serta 45 pengguna. Hasil Alpha Testing menunjukkan semua asetberhasil diimpor tanpa
masalah teknis, sementara Beta Testing oleh ahli materi memperoleh persetujuan penuh,
ahli media menilai kelayakan rata-rata 62% kategori Setuju, dan pengguna memberikan
rata-rata 84,25% kategori Sangat Setuju terhadap kejelasan, realisme, dan kemanfaatan
visualisasi. Dengan demikian, penelitian ini-berhasil menghasilkan aset 3D yang layak dan
siap diimplementasikan dalam aplikasi virtual tour sebagai media informasi klaster
perumahan, memenuhi kebutuhan pasar akan solusi digital yang interaktif dan akurat

sebagai media informasi.

Kata kunci: Aset 3D, Virtual Tour; Properti, Autodesk Maya, Informasi Digital.
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi digital telah mengubah strategi pemasaran di berbagai
sektor, termasuk industri properti. Di tengah persaingan bisnis yang semakin ketat,
perusahaan real estate dituntut untuk berinovasi dan memperluas cara dalam
menyampaikan informasi produknya . guna menarik =minat konsumen yang
cenderung « mengutamakan" kemudahan akses dan pengalaman visual.
Penyampaian informasi bertujuan untuk meningkatkan ketertarikan = konsumen
terhadap produk yang ditawarkan, sehingga produk tersebut dapat dikenal melalui
saluran distribusi yang telah dipilih (Sari ef al;2021).

Teknologi Virtual Tour merupakan sebuah komponen.yang memiliki keunggulan
dalam sebuah industri, termasuk sektor properti. Kemampuan Virtual Tour dalam
menyajikan pengalaman eksplorasi yang interaktif dan imersif menjadikannya alat
yang sangat efektif untuk mendukung strategi pemberian informasi. Virtual
tour adalah simulasi digital dari suatu lokasi atau properti yang memungkinkan
pengguna mengeksplorasinya secara interaktif dalam format 360 derajat, seolah-

olah mereka hadir secara fisik di tempat tersebut (Dianta et al., 2022).

PT Tuntas Ampuh Total sebagai pengembang properti di Kabupaten Bekasi
menyadari  pentingnya pemanfaatan teknologi ini, terutama untuk
menyampaikan informasi mengenai_klaster perumahan Ratna Megah Katimaha
yang sedang dikembangkannya. Setelah~melakukan-wawancara oleh pengurus
klaster perumahan, mereka masih mengandalkan brosur dan foto statis sebagai
media informasi utama.  Metode  ini  memiliki  keterbatasan = dalam
menyajikan informasi properti secara komprehensif, sehingga calon pembeli sering
kesulitan mendapatkan gambaran utuh tentang produk yang ditawarkan. Selain itu,
ketergantungan pada kunjungan fisik ke lokasi menjadi kendala tersendiri, terutama
setelah pandemi COVID-19 yang mengubah preferensi konsumen terhadap metode
13
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penyampaian informasi yang lebih praktis dan dapat diakses secara digital. Situasi
ini mendorong perusahaan untuk mencari solusi inovatif yang dapat meningkatkan
daya tarik produk sekaligus memudahkan calon pembeli dalam proses pengambilan

keputusan.

Pembuatan virtual tour muncul sebagai solusi tépat untuk menjawab tantangan
tersebut. Dengan mengembangkan~aplikast virtual tour.yang akurat dan detail,
perusahaan dapat menyajikan: visualisasi properti yang lebih ‘menarik dan
informatif. Virtual tour akan memberikan visualisasi model bangunan utuh, render
interior dan eksterior sederhana,,yang memungkinkan calon pembeli memahami
tata ruang dan desain properti dengan lebih baik. Keunggulan utama pendekatan ini
adalah kemampuannya memberikan representasi visual yang mendekati kenyataan
tanpa mengharuskan calon pembeli-mengunjungi lokasi secara fisik: Selain itu,
aplikasi virtual tour menggunakan aset 3D yang dapat memberikan visualisasi yang

lebih akurat dan detail dengan model rumah yang masih belu terbangun.

Menggunakan aset 3D, virtual tour menjadi lebih interaktif dan imersif. Pengguna
dapat. mengeksplorasi ruang secara bebas, .memutar sudut pandang sesuai
keinginan, bahkan berinteraksi dengan objek-objek tertentu, sehingga pengalaman
menjelajah terasa lebih hidup. Detail visual yang realistis dari model 3D juga
membuat suasana semakin mendalam, seolah-olah pengunjung benar-benar berada
di lokasi tersebut. Selain itu, virtual tour berbasis 3D jauh lebih menarik karena
menyajikan dinamika gerak dan perspektif yang tidak bisa dicapai dengan foto 360°

biasa.

Berdasarkan pemaparan di atas, maka dibuatlah sebuah penelitian  yang
berjudul “Pembuatan.. Aset 3D untuk Aplikasi. Virtual «Tour sebagaiMedia

Informasi Cluster Perumahan pada PT. Tuntas Ampuh Total”.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana proses pembuatan aset 3D yang akan digunakan

dalam implementasi aplikasi virtual tour sebagai media informasi cluster

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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o
% perumahan, sehingga dapat menghasilkan aset 3D yang mampu memvisualisasikan
o g model rumah.
oY o
29 x O
g0 3
28T = 1.3 Batasan Masalah
228 ®
§ g N g Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka dibuat beberapa batasan-
Q — . .
gé, %‘ batasan masalah sebagai berikut:
;’g = a) Software yang digunakan untuk pembuatan aset 3D untuk aplikasi Virtual
-§ § % Tour adalah Autedesk Maya.
S Q . . . . . ;
§§ o b) Cakupan model yang dibuat yaitu model mengenai spesifikasi rumah, tipe
E % Ty rumah, visual rumah dan fasilitas umum.
[ -
%i o c) .Target utama pengguna aplikasi adalah calon pembeli rumah dengan
— 2 =
g‘ﬁ - rentang umur 25 tahun ke atas.
.é % d) Aset 3D yang dibuat dalam bentuk fbx dan ob;.
g: :. e) Aset 3D akan digunakan di unity:
5 =
','g'g f)  Aset 3D akan digunakan untuk virtual tour
=3
82
55 1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian
£
3
38 :
52 1.4.1 Tujuan
=
-~ 9
é % Tujuan dilaksanakannya penelitian ini-adalah untuk membuat aset 3D yang
§~f<=b akan digunakan dalam implementasi aplikasi Virtual Tour Berbasis
=g
§ 5,; Android sebagai media informasi untuk.calon pembeli rumah.
55
=
o g
5 3 1.4.2 "Manfaat
w2
“:’;" Adapun manfaat dari penelitian skripsi.ini.sebagai berikut:
; a) Mengembangkan aset 3D yang memberikan informasi melalui segi
-]
g'- visualisasi.
§ b) Menyediakan aset 3D properti yang dapat diakses secara digital,
g sehingga memudahkan pelanggan dalam mendapatkan informasi
[
g lengkap tentang properti tanpa harus mengunjungi lokasi secara
5 fisik.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

S
v
1]
=
Q
o
s
T
Q
=
—
Q.
o
=
=
[}
-
[
Q
=
o
=
~
[}
T
[}
=
—
=
Q
o
=
<
-
=
Q
3
Y
N—
[
-
v
S
-
(1)
==
2,
~
4
[
Q
[}
=%
o
o
=
o
-
-
o

N
Ooo
S o
s © 3
E Q
Qe s
2SS
2985
ieE
3 o
c o
=
: g
E x
)
=1 T
o
3 S
m 2-
5
338
TR 5
= °
o
533
S 2s
< B
o 8 3
o
9 QP
Q S
9 o
3 =
o o
o >
< o
n o
) S
c =
< =
c 2
= 3
2273
- -
< <
o o
= =
€ 9o 3
= 5
285
3. °
o S
S =
m —
3 £
g g
z S
')
ol >
5
IS S
° =
c -
3 @
i)
-
=
[
S
~
o
-,
o
[
o
3.
Q
=
Q
S
w
c
(Y
-
s
3
o
w
S
(')
2

X
m
=
D
©
-+
9

==
m
x
0
©
-+
Y
E.
;
v
S
-
®
x
E.
r
P4
D
Q
o
:.
e
o
x
3
q
-~
Y

]
9
5
-
')
=
(=]
=
o
=
Q
(=]
=
T
wn
[
o
Q
Q
(')
= J
Qo
-
Q
=
"d
®
=
-
-
-
~
Qo
-
<
o
(ad
E
=
=)
-~
')
=}
e}
1)
3
M
=
N
o
=
-,
=
3
3
1)
=
o
(')
==}
=
[
=
<
m
o
c
~*
z
(')
=
w
=
z
o
o
-

c) Membuat aset 3D cluster perumahan, memungkinkan pelanggan
mengeksplorasi setiap detail perumahan secara virtual.
d) Menawarkan solusi berbasis aset 3D bagi pelanggan yang

memiliki keterbatasan waktu, jarak, atau transportasi.

Sistematika Penulisan

Adapun sistematika penulisan.yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi

ini adalah sebagai berikut:

1. BABI PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian,

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penulisan.
2. BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisikan teori-teori yang diambil dari-buku, jurnal, dan artikel yang

berupa pengertian, definisi, dan hasil penelitian.
3. BABIII METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan rancangan penelitian yang akan digunakan, seperti
pendekatan penelitian dan jenis penclitian yang digunakan, tahapan penelitian,

dan objek penelitian yang akan‘dituju.
4. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini menjelaskan analisis kebutuhan yang menjadi sebuah dasar spesifikasi
dan tujuan dibuat nya aplikasi ini, kemudian terdapat proses pembuatan aplikasi

dan pengujian aplikasi.
5. BAB V PENUTUP

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian aplikasi yang

telah dilakukan penulis dan dikembangkan untuk penelitian selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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5.1 Simpulan

Berdasarkan hasil pelaksanaan pembuatan‘dan penulisan, skripsi “Pembuatan Aset
3D untuk Aplikasi Virtual Tour.sebagai Media Informasi Cluster.Perumahan pada

PT. Tuntas Ampuh Total’yang telah dilaksanakan, dapat disimpulkan bahwa:

a. Peneliti berhasilmembuat Aset 3D untuk Aplikasi Virtual Tour Cluster Ratna

eyieyer uabap Niuyaijod uizi edue)

Megah Katimaha, meliputt model rumah, interior, dan sarana publik sesuai

kebutuhan klien.

Peneliti berhasil membuat 17 objek aset 3D, terdiri dari:

1. 3 model rumah (tipe 30/60, 36/60, dan 45/72).

2. 4 model sarana umum (masjid, ruko, taman bermain, dan gerbang).

3. 8 model furnitur interior (sofa, meja, kasur, lemari, dll.).

c. Aset 3D telah diuji kelayakannya melalui tahap Alpha Testing dan Beta Testing,
dengan hasil:
1. "Alpha Testing: Seluruh aset berhasil diekspor dalam format .fbx dan

diimpor ke Unity tanpa masalah teknis.
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2. Beta Testing oleh Ahli Materi: responden menyetujui keempat pernyataan
yang diajukan

3. Beta Testing oleh Ahli Media: Rata-rata persentase
kelayakan 62% (Setuju), menunjukkan aset memberikan visualisasi yang

memadai, jelas, dan realistis.
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4. Beta Testing oleh " User.. (40 responden). . Ratasrata persentase
kelayakan 84,5% (Sangat ~ Setuju),“menunjukkan aset memberikan
visualisasi yang memadai, jelas, dan realistis.

d. Berdasarkan pengujian secara keseluruhan, aset 3D yang dibuat telah
memenuhi kriteria kelayakan untuk diimplementasikan dalam aplikasi virtual

tour sebagai media informasi Cluster Ratna Megah Katimaha.
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Dengan demikian, penelitian ini telah mencapai tujuan dalam menyediakan aset 3D
. yang fungsional, akurat, dan siap digunakan untuk mendukung kebutuhan informasi

properti secara digital.
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Lampiran 2. CV Ahli Media Pengujian Beta

LEREL]
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INDAH SARI MUKARRAMAH

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER
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ABOUT ME

Dedicated and dependable lecturer with 5 years of experience

delivering educational assistance and instruction to various
levels of learners and various courses in the multimedia digital
technology department of Jakarta State Polytechnic. Commited
to providing students with necessary tools to achieve academic
goals and to prepare them for personal and professional success
CONTACT in today's world. Adept in creating powerful curriculum in the
fields of Digital Media, Visual Communication, and 2D/3D
Design. A commited faculty member, passionate about working

j +62 85718145
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< indahsm0609@mail.com to further enhance the educational offerings of an institution.
@ Depokcity, West Java WORK EXPERIENCE
» 3D Designer
SOFT SKILLS Polargate Studio April "5 - Present

Work on a project (part time) by building several 3D-based

S GommunicationiinvolVment design element based on project requirements from several

» Classroom Management clients such as PT. PGN and several 3D game developments in

» Design Thinking Indonesia.
» Experiential learning » Lecturer
Curriculum Development Jakarta State Polytechnic Feb 18 - Present

> Project Development Proficient in most multimedia and digital media knowledge

TECHNICAL SKILLS both theoretically and practically. Created powerful and com-
pelling curricula for my Multimedia and Digital Media students.
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UI/UX Des!gn Promoted an open and interactive classroom environment for
D ilsgkling enhanced learning.
2D /3D Animation
Vidlew Eefifie > Training Instructor
Audio Editing State University of Jakarta Jan '23 - Present
Motion Graphic Provide knowledge, expertise and skills to selected participants
VR/ AR/ Mixed Reality for the basic 3D Modelling and animation, Augmented Reality
2. PROJECTS and Virtual Reality training scheme with the aim of producing
E_ human resources who are ready to face the professional indus-
» Jet Fighter 3D Asset for Mobile . . . . o
g- = o try with the provision of official national standard certificates.
one Game.
3 » Eksterior and Interior PGN Building. EDUCAT'ON
> » Augmented Reality mobile learning
7
() for high school student. » BACHELOR'’S DEGREE
,?. » Virtual Reality chemistry laboratory Asia e-University (Kuala Lumpur) Sept N1 - Sept'l5
; and practicum for high school Bachelor of Information Communication and Technology (Mul-
Q student in Jakarta. timedia Engineering Study Program), (CGPA : 3.50)
T
% LANGUAGE » MASTER'’S DEGREE
g Institute of Technology Bandung Sept '18 - Jan '20
.o Indonesia Magister of Electro and Informatics Department, Digital Media

and Game Technology Concentration, Institute of Technology
Bandung (CGPA = 3.42).
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara

Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pengurus Cluster Ratna Megah

Katimaha
Narasumber : Farhan sebagai staf pengurus Cluster Ratna Megah Katimaha
Hari/Tanggal : Senin, 20 Januari 2025
Pewawancara : Penulis dan Rekan Penulis
Keterangan
Q : Pewawancara
A : Narasumber
Q : Siapa target pasar utama untuk cluster ini?
A : Ke semua kalangan khususnya ke generasi milenial

Q : Berapa jumlah unit yang direncanakan dalam cluster ini, dan apakah semuanya

sudah dalam tahap perencanaan?

A : Jumlah unit yang ingin dibangun ada pada site plan yang; yang dimana pada
tahap pertama pembangunan ada 18 model 45/72, 19 model 36/60 dan sisanya
model 30/60

Q : Apakah ada fasilitas atau fitur khusus yang ingin ditonjolkan di cluster ini?

A : Tentu saja ada, tapi keunggulan utama yang paling ingin ditonjolkan ada pada

DP dan Biaya KPR dengan bunga 0%
Q : Sudah sejauh manaproegres pembangunan cluster ini?
A : Sejauh ini hanya 5 unit model 36/60
Q : Apakah ada unit yang sudah selesai dan dapat digunakan sebagai show unit?
A : Sejauh ini hanya model 36/60 itu saja

Q : Apakah ada jadwal peluncuran atau target waktu untuk menyelesaikan

pemasaran unit-unit di cluster ini?
L-3
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara (lanjutan)

A : Awalnya ada, tapi karena adanya pandemi covid 19 kami harus menjadwal

ulang hal terkait peluncuran

l®)

: Strategi pemasaran apa yang saat ini sedang digunakan untuk cluster ini?
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>

: Menggunakan pembagian brosur dan digital marketing melalui instagram

: Media apa saja yang sudah digunakan untuk mempromosikan cluster?

> O

: Kalau fisik menggunakan brosur sedangkan untuk di Instagram melalui

postingan di feed

l®)

: Apakah.calon pembeli sering meminta detail desain atau tata ruang sebelum

memutuskan untuk membeli?
A :Banyak yang meminta hal tersebut

Q : Sejauh ini, bagaimana cara Bapak membantu calon pembeli memahami desain

rumah di cluster ini?

A : Biasanya melalui video call, dan itu juga hanya bisa menampakkan model yang

sudah jadi saja

Q : Apakah menurut Bapak turvirtual 3D bisa membantu memberikan gambaran

lebih jelas kepada calon pembeli?
A : Tentu saja, apalagi di bagian rumah yang belum ada model fisiknya

Q : Jika solusi tur virtual 3D ini diimplementasikan, apa hasil yang Bapak

harapkan?
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A : Kami harap adanyakenaikan jumlah peminat cluster ini
Q : Apakah ada fitur tertentu dalam tur virtual yang ingin Bapak tonjolkan?

A : Ada, mungkin seperti adanya furnitur di dalam rumah dan mungkin penempatan

fasilitas contohnya ruko, masjid dan taman bermain anak

Q : Apakah Bapak memiliki kendala tertentu yang perlu diperhatikan jika solusi ini

diterapkan?
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Lampiran 3. Manuskrip Wawancara (lanjutan)
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A : Mungkin dari segi kemudahan penggunaan aplikasi dan juga dari sisi

penyebaran aplikasi

Q : Mengenai spesifikasi rumah, kira kira informasi apa saja yang ingin

i
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ditampilkan dalam media informasi ini?
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Lampiran 4. Dokumentasi Pengujian Oleh Ahli Materi
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Lampiran 5. Dokumentasi Wawancara
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