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Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour Agrapana Estate Dengan Hardware
Kinect XBOX 360 Menggunakan Unity 3D

ABSTRAK

Virtual Tour perumahan dilakukan untuk memasarkanperumahan agar menarik bagi para
calon pembeli.salah satunya adalah-perumahan Agrapana Estate yang sedang dilanda
penurunan penjualan di masa‘pandemic COVID-19. Marketing perumahan-harus dibuat
secara interaktif agar menarik calon pembeli untuk membeli perumahan tersebut.:Kinect
merupakan sebuah hardware yang.dikeluarkan oleh perusahaan game XBOX dan bisa
digunakan diccomputer atau laptop. Solusi berdasarkan masalah perumahan Agrapana
Estate yaitu.dengan dibuatnya sebuah virtual tour perumahan Agrapana Estate dengan
menggunakan Kinect XBOX 360 agar menarik calon'pembeli. Tujuan dari penggunaan
Kinect adalah agar memberikan experience baru kepada calon pembeli. Hasil dari
pembuatan virtual tour ini adalah memperkenalkan sebuah perumahan dengan inovasi
baru yaitu menggunakan sebuah alat yaitu Kinect, dan hasil dari aplikasi virtual tour
Agrapana Estate dengan menambah dengan Kinect tidak menghasilkan error pada tombol
yang digunakan serta aplikasi virtual tour menghasilkan 90,3 persen pada pengujian beta

yang dilakukan pada responden yang merupakan penilaian sangat baik.

Kata Kunci: Kinect, Virtual Tour, Perumahan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pemasaran dapat dikatakan sebagai.dasar-dari tindakan.yang mengarah pada
kegiatan dan inisiatif pemasaran suatu perusahaan (Anwar,Rusandi ,2021).
Pemasaran itu sangat penting bagi sebuah perusahaan termasuk perusahaan bagian
properti seperti perusahaan perumahan. Sejak pandemi ini, perusahaan perumahaan
sangat kesulitan untuk memasarkan. perumahannya. Data. menunjukkan bahwa
penjualan” perumahan pada tahun 2020 turun sebesar 40 persen dibandingkan
dengan .tahun sebelumnya dan merupakan penurunan tertinggi pada siklus
penjualan properti perumahan (Dwi Rizky,2020).

Berdasarkan pada hasil wawancara penulis dengan Heri Mispa selaku Manajer
Projek sejak pandemi corona terjadi di Indonesia hanya satu rumah yaitu tipe c yang
terjual oleh karena itu, pithak bagian pemasaran harus berpikir: kreatif dan
mengembangkan strateginya untuk bisa memasarkan barang ataujasa mereka agar
sampal kepada konsumen atau calon pembeli.

Perkembangan di bidang multimedia sangatlah pesat.dan, semakin canggih dari
masa ke masa. Kehidupan manusia tidak jauh dari perkembangan ini, karena
manusia sangat membutuhkan teknologi untuk menunjang kehidupannya seperti
teknologi smartphone. Pengaruh . teknologi dalam bidang pemasaran sangatlah
penting salah ‘satunya dibagian properti. Dalam strategi pemasaran yang biasa
digunakan adalah.media cetak atau promosi langsung dan sekarang melalui internet
seperti website dan sosial media.

Kinect adalah suatu teknologi yang-membuat..userdapat berinteraksi secara
natural dengan komputer tanpa menggunakan controller (Yudha Hadi, 2018).
Dengan kata lain, user dapat melakukan suatu pengoperasian komputer
hanya dengan menggunakan gerakan tangan atau gerakan tubuh lainnya. Kinect
memiliki fitur-fitur yang meliputi kamera RGB, depth sensor atau sensor
kedalaman, dan multi-array microphone. Dari fitur tersebut, depth sensor

merupakan fitur yang berperan dalam membedakan Kinect dengan kamera.

1
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Selain itu, perancangan bangunan yang tidak lagi menggunakan sistem manual
seperti maket, beberapa aplikasi sudah banyak dikembangkan untuk merancang dan
mendesain objek visual bangunan 3 dimensi. Pemasaran dengan teknologi terus
dikembangkan agar orang-orang tetap mendapatkan informasi 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 tour
perumahaan /Agrapana Estate sebagal media pemasaran berbasis desktop. Sebagai
mediaalternatif untuk mempromosikan perumahan tersebut.

Dengan aplikasi virtual tour, calon pembeli dapat berinteraksi dengan melihat
contoh dari bangunan rumah yang akan dipasarkan seolah-olah sedang melakukan
survei ke lokasi dimana properti itu dibangun. Informasi yang didapatkan sangat
berguna bagi calon pembeli, karena calon pembeli dapat mengetahui bentuk
realistis dari rumah yang ditawarkan mulai dari.desain-interior hingga eksteriornya
dan mendapatkan pengalaman yang menarik secara visual:

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dilakukan penelitian ini dibuat sebuah aplikasi
virtual tour Agrapana Estate dengan menggunakan hardware Kinect. Penelitian ini
dilakukan agar menunjang media pemasaran-perumahan Agrapana Estate, Depok.
Hal ini dilakukan agar menarik calon pembeli. serta membantu meningkatkan
penjualan perumahan tersebut.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan hal-hal yang telah diuraikan-dalam.latar-belakang, maka rumusan
masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana mengimplementasikan Unity engine
pada aplikasi virtual tour Perumahan Agrapana Estate menggunakan Kinect Xbox
360.
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1.3 Batasan Masalah

Batasan Adapun Batasan masalah dari implementasi Unity Engine Pada Aplikasi

Virtual Tour Agrapana Estate menggunakan Kinect Xbox 360:
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a) Mengimplementasikan Unity 3D engine dalam membuat aplikasi tour

perumahan Agrapana Estate.

O
~

Menggunakan hardware .Kinect Xbox 360 sebagai. interaksi dalam

pembuatan aplikasi.

(¢
~—

Mengimplementasikan Joystick dalam.gerak jalan aplikasi Agrapana Estate.

o
~

Output dari-aplikasi dalam.bentuk aplikasi desktop (.exe).
1.4 Tujuan.dan Manfaat

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah membangun aplikasi tour perumahan
menggunakan Kinect Xbox 360..dan joystick sebagai alat bantu baru dalam
memperkenalkan sebuah perumahan.
Adapun manfaat dari penelitian ini adalah:

a) Menghasilkan aplikasi tour perumahan denganvisualisasi yang baik.

b) Menjadi terobosan terbaru dalam memperkenalkan suatu perumahan

menggunakan Kinect Xbox 360.
1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika ‘penulisan dalam penelitian yang dilakukan penulis adalah sebagai
berikut:
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BAB | PENDAHULUAN
Pada Bab | pendahuluan sistem yang akan tercakup dalam penulisan adalah hal
yang terkait latar belakang, rumusan masalah, Batasan masalah, tujuan dan

manfaat, serta sistematika penulisan.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA
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Pada Bab I berisi Tinjauan Pustaka yang merupakan penjelasan teori tentang
teori virtual tour, teori software yang akan digunakan dalam mengembangkan
produk tersebut, teori tentang hardware Kinect Xbox 360 serta metode

penelitian yang akan diimplementasikan.

BAB Il PERENCANAAN DAN REALISASI. ATAU RANCANG
BANGUN

Dalam Bab Il Pada Bab Ill merupakan perencanaan dan realisasi yang
mecakup tentang rancangan penelitian, tahapan — tahapan yang akan dilakukan
dalam penelitian tersebut,.objek penelitian, model yang akan digunakan, Teknik

pengumpulan data dan analisis data.

BAB IV PEMBAHASAN
Pada Pada Bab IV pembahasan merupakan hasil dari pengujian dan metode

yang telah dilakukan serta hasil yang didapatkan dari pengujian tersebut.
BAB V PENUTUP

Bab V merupakan kesimpulan dan saran dari penelitian yang akan digunakan

untuk penelitian selanjutnya
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian skripsi® “Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour
Agrapana Estate DengansHardware Kinect XBOX 360 Menggunakan Wnity 3D”
dapat disimpulkan bahwa :

1.

Berdasarkan implementasi dari penelitian yang dilakukan dalam rancang
bangun aplikasi adalah virtual tour dapat digabungkan dengan hardware
Kinect agar menjadi inovasi terbaru dalam membuat aplikasi virtual tour.
Pembuatan aplikasi virtual tour Agrapana Estate menggunakan hardware
Kinect berbasis desktop ini berhasil dengan ukuran aplikasi sebesar 770MB
berformat.exe.

Dalam melakukan penelitian ini Kinect XBOX 360 memiliki kekurangan
yaitu tidak bisa menggunakan visual gesture-sehingga aplikasi yang
dikembangkan tidak sesuai yang diinginkan karena spesifikasi Kinect yang
kurang memadai.

Aplikasi virtual tour Agrapana Estate dapat dikembangkan dengan
menjadikan tangan sebagai-pengganti- pointer dari mouse utuk menekan
tomboel pada button yang tersedia.

Berdasarkan pengujian alpha disimpulkan bahwa metode black box sangat
penting untuk melakukan uji coba karena, fungsi tombol yang diuji tidak
menghasilkan error dan bug.

Berdasarkan beta testing.yang dilakukan oleh responden.adalah dihasilkan
rata-rata presentase 90,3% terkait fitur aplikasi menggunakan Kinect.
Angka tersebut dalam penilaian skala interval merupakan penilaian sangat
baik.

36
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5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian skripsi “Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour
Agrapana Estate Dengan Hardware Kinect XBOX 360 Menggunakan Unity 3D”

L
Q
=
2
T
-+
Q

saran penulis yang didapatkan untuk membuat aplikasi ini menjadi lebih baik

yaitu Kinect 2 agar bisa
yang lebih il\

adalah:
1.
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Lampiran 2 — Form Kuesioner Beta Testing

Nilai

2L
m
=
0
T
~*
Y

No. Pernyataan

1. | Apakah aplikasi tour.perumahan menggunakan

kinect menarik perhatian anda?

2. | Apakahtampilan pada aplikasi ini‘mudah
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dimengerti?

3« | Apakah tampilan‘main menu menarik?

or
m
x
0
©
-+
Y
é.
;
1
-4
;.
o
x
E.
x
2
o
Q
)
=.
L
o
=
)
q
-+
Y

4. | Apakah menu user guide dapat membantu anda
mengerti menjalankan aplikasi ?

5. | Apakah mudah menguasai kontrol pada aplikasi

ini?

6. | Apakah anda puas dengan aplikasi ini?

7. | Apakah aplikasi tersebut mudah digunakan?
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8." | Apakah aplikasi.ini menarik sebagai alat baru
memperkenalkan sebuah perumahan?

9. | Seberapa akurat sensor kinect pada aplikasi?
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Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing

No. Pernyataan
Apakah aplikasi tour perumahan menggunakan kinect
menarik perhatian anda?
Sangat Tidak . Sangat
Skila | Tidak | Baik | Cukup | Baik | Spo
Baik (1) ) 3) (4) (5) Total
Responden
1. | Jumlah 5 25 = 30
Nilai:
Skala x 20 125
Jumlah
Skor 145
Index 96,6 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Apakah tampilan pada aplikasi ini‘mudah dimengerti?
Sangat Tidak . Sangat
Skila | Tidak | Baik | Cukup | Baik | g |
Bak() | @ | © | @ | (5 Tota
Responden
1. | Jumlah 11 19 - 30
Nilai:
Skala x 44 95
Jumlah
Skor 139
Index 92,6 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Apakah tampilan main menu menarik?
Sangat Tidak . Sangat
Skala | Tidak | Baik | CUkup | Baik | g |
Bak(1) | (2 | © | @ | g yi
Responden
1. | Jumlah 1 17 12 = 30
Nilai:
Skala x 3 68 60
Jumlah
Skor 131
Index 87,3 % (Sangat Baik)
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Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing

No. Pernyataan
Apakah menu user guide dapat membantu anda mengerti
menjalankan aplikasi ?
Sangat Tidak . Sangat
Skala | Tidak | Baik | Cukup | Baik | “pog
. (3) 4) Total
il (2) () Responden
1. | Jumlah 11 19 _
. = 30
Nilai:
Skala x 44 95
Jumlah
Skor 139
Index 92,6 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Apakah mudah menguasai kontrol pada aplikasi ini?
Sangat Tidak . Sangat
Skala | Tidak | Baik | Cukup | Baik | g
. 3) 4 Total
ERILIL, (2) (5) Responden
1. | Jumlah 3 15 12 = 30
Nilai:
Skala x 9 60 60
Jumlah
Skor 129
Index 86 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Apakah anda.puas.dengan aplikasi ini?
Sangat Tidak . Sangat
Skala | Tidak | Baik | Cukup | Baik | g
. 3) 4 Total
ERILI, (2) (5) Responden
1. | Jumlah 7 23 4
— =30
Nilai:
Skala x 28 115
Jumlah
Skor 143
Index 95 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
__— : ,
Apakah aplikasi tersebut mudah digunakan? Total
Sangat | Tidak : Sangat | Responden
L' Skala | Tidak | Baik C‘;?‘f)“p B(j')k Baik | = 30
Baik (1) (2) (5)
Jumlah 20 10
L-3
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Lampiran 3 — Hasil Responden Beta Testing

Nilai:
Skala x 80 50
Jumlah
Skor 130
Index 86,6 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Apakah aplikasi ini-menarik sebagai alat.baru
memperkenalkan sebuah perumahan?
Sangat Tidak . Sangat
Skala | Tidak | Baik | Cukup | Baik | “BrL
Baik (1) ?) (3) 4) (5) Total
Responden
1. Jumlah 6 24 = 30
Nilai:
Skala x 24 120
Jumlah
Skor 144
Index 96 % (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Seberapa akurat sensor kinect pada aplikasi?
Sangat Tidak . Sangat
Skala | Tidak | Baik | Cukup | Baik | “ErL
: 3) 4) Total
ERILL, (2) (5) Responden
1. | Jumlah 1 P 10 17 - 30
Nilai:
Skala x 2 6 40 85
Jumlah
Skor 133
Index 88,6% (Sangat Baik)
No. Pernyataan
Apakah video-di.aplikasi berjalan dengan. baik?
Sangat Tidak . Sangat
skala | Tidak | Baik | Cukup | Baik | “pEL |
Baik1) | @ | @ | @ | 75 Tota
Responden
1. | Jumlah 1 7 22 = 30
Nilai:
Skala x 3 28 110
Jumlah
Skor 141
Index 92% (Sangat Baik)
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Lampiran 4 —Dokumentasi

DOKUMENTASI

Observasi dan \Wawancara
Observasi dan Wawancara

A e T
A i s

A

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4 —Dokumentasi

L-4
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta

Mencoba Sensor Tangan Mengguvnakan Kinect
Menggunakan Joystick Untljk GrakJaIan

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5 -Wawancara

Manuskrip Wawancara

Narasumber : Heri Mispa

Hari/tanggal : 19 Mei 2022

Pewawancara : - Dhimas Prayogo Pangestu
- Muhammad Gufron Trie Alviansyah
- Rizki Wahrama Kadi

Keterangan :
Q : Pewawancara

A : Narasumber

Q : Assalammualaikum Wr. Wh. Selamat Siang Pak

A : Selamat Siang

Q : Kami dari mahasiswa politeknik negeri jakarta. meminta izin untuk melakukan
observasi dan wawancara terhadap perumahan agrapana estate untuk penelitian
kami sebagai syarat lulus yaitu laporan skripsi.

A : boleh silahkan,

Q : bagaimana situasi perbedaan pemasaran-sebelum dan sesudah pandemi covid
ini pak ?

A : sangat berpengaruh dalam pemasaran, pandemi covid ini semakin tersebar luas
di beberapa daerah termasuk daerah depok. sehingga pemerintah merapkan
Pembatasan Sosial Berskala Besar (PSBB) jadi berdampak terhadap calon-pembeli
yang ingin survei secara langsung-ke.lokasi.

Q : apa saja yang bisa didapat dari membeli perumahan di agrapan estate ini?

A : untuk tipe A luas tanah dan bangunan 74/72 m? persegi, tipe B 59/52 m?, tipe C
49/44 m? dari perumahan ini kalian bisa dapat smart home system, selain itu juga
karena lokasi ini strategis dekat dengan pintu tol dan juga stastiun kereta api

Q : tipe rumah apa saja yang ditawarkan pada perumahan agrapana estate ini?
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Lampiran 5 -Wawancara

A : disini ada 3 macam tipe rumah yaitu A, B dan C untuk setiap tipe rumah
memiliki luas tanah dan luas bangunan yang berbeda.

Q : Berapa luas tanah dan luas bangunan setiap tipe rumah ?

A : untuk tipe A luas tanah dan bangunan 74/72 m2 persegi, tipe B 59/52 m2, tipe
C 49/44 m2

Q : berapa variasi harga tipe tipe rumah.tersebut ?

A : untuk tipe A harganya Rp.1.143.000.000, tipe B Rp.820:000.000, tipe C
Rp.720.000.000

Q : apakah customer dapat merubah bentuk tata letak dari perumahan ini?

A : kami mempersilahkan para kustomer untuk mengubah hentuk sesuai keinginan
mereka

Q : bagaimana cara promosi perumahan agrapana estate ini ?

A i kami menggunakan media cetak seperti brosur, serta pemasaran dari media
soslal instagram, facebook, website

Q : apakah boleh kami memberikan inovasi secara digital yaitu pemasaran
perumahan agrapana estate menggunakan aplikasi virtual tour berbasis dekstop?
A : wah kami persilahkan untuk kalian karena kami juga butuh inevasi baru untuk
perumahan Agrapana Estate ini

Q : jadi kami akan membuat aplikasi virtual tour dengan membuat visualisasi objek
3D dan video motion graphic untuk memberikan informasi yang menarik tentang
perumahan ini.

A : sepertinya bagus dengan adanya aplikasi

Q : baik pak terima kasih banyak atas kesempatan kami untuk melakukan observasi
dan wawancara ini

A : sama sama
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Lampiran 6 —Wawancara dengan Project Manager

TRANSKRIP WAWANCARA

Nama Lengkap

Heri Mispa

2

D

0

=~ T

k g :’:: & [ Jabatan Project Manager PT Agrapana Utama
S Y =
§3 " o Keterangan:
§§ % P = Pewawancara, N= Narasumber
g% % No | Keterangan Pertanyaan Wawancara
?g ; 1 |P Selamat malam pak Heri Mispa
é; §. % N Selamat malam
‘§ 3 E 2 P Saya Ingin bertanya perihal aplikasi Agrapana Estate
gg :,;2- yang saya buat dan apa respon bapak atas aplikasi
%g = tersebut
; Z_' N Silahkan, tentang aplikasi yang beberapa minggu lalu di
S a
%5: presentasikan ditempat Agrapana kan?
Eg 3 P lya pak, apakah menurut bapak aplikasi Agrapana Estate
® S
52 virtual tour dapat- membantu pemasaran bagi perumahan
; g Agrapana Estate?
s g N lya Membantu, karena sebelumnya kami belum ada
gg aplikasi yang memperkenalkan perumahan Agrapana
:§ § Estate dan hanya melalui web dan medsos saja
%;3 4 P Apakah informasi pada aplikasi tersebut sesuai dengan
%g' informasi yangada pada perumahan Agrapana Estate?
§ g N Sudah sesuai dengan tata letak dan tipe rumah
é §_ 5 P Apakah tata letak perumahan sesuai dengan yang ada di
§’* web dan brosur?
% N lya sudah sesuai, dengan-brosur dan tertata rapih sesuai
§’ dengan tipe — tipe perumahannya
gﬁ 6 P Apakah tampilan aplikasi Agrapana Estate virtual tour ini
5 terlihat seperti asli?
g N lya seperti asli, bahkan baru rumah tipe C saja yang
g dibangun selesai tetapi tipe A dan tipe B sudah jadi
>
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Lampiran 6 —Wawancara dengan Project Manager

walaupun disini masih tahap pembangunan dan itu sesuai

dengan apa yang diharapkan

P Apakah dengan adanya aplikasi Agrapana Estate virtual

tour dapat menggantikan cara pemasaran sebelumnya
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