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Implementasi Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai 

Company Profile Dopas Creative 

 

Abstrak 

Pemanfaatan teknologi untuk Company Profile saat ini telah merambah ke berbagai 

bidang. Salah satunya yaitu bidang teknologi virtual. Dengan memanfaatkan teknologi 

virtual memungkinkan penggunanya untuk mandapatkan berbagi informasi dengan 

mudah dan interaktif. Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan hasil wawancara dan 

observasi peneliti tentang permasalahan yang terjadi pada agensi Dopas Creative.Dopas 

Creative merupakan perusahaan yang bergerak di bidang bussines strategy, membantu 

klien dalam mengatur strategi kreatif dalam aktivitas promosi dan branding sebuah 

produk atau bisnis.Ilham unggul selaku pimpinan dari Dopas Creative mengharapkan 

pertumbuhan klien baru sebesar 25% dari tahun sebelumnya pada tahun 2023. Namun, 

pertumbuhan tersebut hanya mencapai 15%. Untuk menangani permasalahan tersebut, 

Dopas Creative membutuhkan sebuah media profil perusahaan yang dapat menyajikan 

gambaran umum tentang mereka sebagai solusi. Penelitian ini bertujuan untuk 

Mengembangkan implementasi unity pada pembuatan aplikasi virtual tour sebagai 

company profile Dopas Creative, manfaat pada penelitian untuk memberikan solusi dari 

permasalahan yang ada pada Dopas Creativedengan menggunakan aplikasi virtual tour 

sebagai media company profile. Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah 

metode penelitian Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Dengan hasil uji kepada 

pihak Dopas Creative, pihak Ahli media dan juga pada 20 responden masyarakat umum 

di rentang usia 22-30 tahun menghasilkan rata rata persentase penilaian 77.5% 

menunjukan bahwa aplikasi Virtual Tour sudah dapat dijadikan sebagai media company 

profile Dopas Creative. Hasil penelitian berupa file .apk yang dapat dijalankan pada 

smartphone berbasis sistem operasi Android. 

 

Kata kunci: Company Profile, Unity Engine, Virtual Tour.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1   Latar Belakang 

Perkembangan teknologi pada era modern saat ini membuat banyaknya perubahan 

dalam aspek industri dan bisnis dimana banyak perusahaan telah memanfaatkan 

Company Profile untuk menunjukan kapabilitas perusahaan dengan berbagai 

media dan teknologi terbaru. Company profile merupakan sebuah wadah 

perusahaan atau bisnis untuk menyampaikan informasi agar dapat meningkatkan 

visibilitas identitas perusahaan. (Natasya et al.,2023) Pemanfaatan teknologi 

untuk Company Profile saat ini telah digunakan di berbagai bisnis salah satunya 

bisnis marketing agency seperti Dopas Creative.  

Dopas Creative merupakan perusahaan baru yang bergerak di bidang business 

strategy. Perusahaan tersebut bertugas membantu klien dalam mengatur strategi 

kreatif untuk produk atau bisnis klien. Berdasarkan Ilham Unggul selaku 

pemimpin Dopas Creative mengharapkan pertumbuhan klien baru sebesar 25% 

dari tahun sebelumnya pada tahun 2023. Namun, pertumbuhan tersebut hanya 

mencapai 15%. Hal ini terjadi karena kurangnya edukasi klien  mengenai layanan 

dan produk yang mereka tawarkan. 

Untuk menangani permasalahan tersebut, Dopas Creative membutuhkan sebuah 

media  profil perusahaan yang dapat menyajikan gambaran umum tentang mereka 

sebagai solusi. Pihak Dopas Creative membutukan sebuah media company profile 

interaktif yang menarik sebagai jawaban dari permasalahan tersebut untuk 

menggambarkan serta memperkenalkan Dopas Creative kepada klien dengan 

menerapkan teknologi virtual tour. 

Aplikasi virtual tour ini akan diterapkan kedalam company profile yang terdapat 

informasi terkait Dopas Creative. Informasi yang terdapat pada company profile 

ini berisikan latar belakang perusahaan, portfolio, resource yang digunakan untuk 

kebutuhan tertentu baik sumber daya manusia, jumlah alat, dan proses pengerjaan.  

Informasi tersebut berguna untuk mengedukasi klien mengenai Dopas Creative.  
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Virtual tour dapat bermanfaat sebagai media dalam menjembatani  informasi  

untuk meyakinkan konsumen terhadap sebuah bisnis (Thomas et al., 2018). 

Menggunakan teknologi virtual tour dapat memberi keunggulan terhadap 

customer dalam efisiensi waktu dan tenaga untuk mengetahui informasi suatu 

perusahaan tanpa datang ke lokasi (Juniar Kristiani Hutapea, 2020).  

Berdasarkan pemaparan tersebut, maka dibuatlah sebuah penelitian yang  berjudul 

“Implementasi Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai Company 

Profile Dopas Creative “. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam  

penelitian adalah bagaimana mengimplementasi unity pada pembuatan aplikasi 

virtual tour  sebagai company profile Dopas Creative. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka dibuat beberapa 

batasan- batasan masalah guna menghindari penyimpangan. Adapun batasan 

masalah sebagai berikut: 

a. Aplikasi dijalankan di mobile berbasis sistem operasi Android. 

b. Aplikasi virtual tour dibuat menggunakan software Unity Engine. 

c. Aplikasi menggunakan fitur camera movement, sehingga pengguna dapat 

berkeliling ke sekitar area virtual menggunakan touch button.  

d. Target pengguna merupakan masyarakat umum dengan rentang usia 22 

sampai dengan 30 tahun. 

e. Output aplikasi  berupa format apk. 

 

 

 



3 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian berdasarkan rumusan masalah : 

a. Mengembangkan impelementasi Unity pada pembuatan aplikasi  

virtual tour sebagai company profile Dopas Creative. 

b. Mengembangkan penyajian informasi secara efektif dan informatif 

pada company profile. 

c. Mengembangkan kelayakan aplikasi berdasarkan ahli media, 

pengelola dan pengguna. 

Manfaat penelitian : 

a. Memberikan solusi dari permasalahan yang ada kepada Dopas 

Creative dengan menggunakan aplikasi virtual tour sebagai company 

profile. 

b. Memberikan pengguna atau client wadah informasi mengenai jasa dan 

kredibilitas perusahaan Dopas Creative. 

c. Menjadikan bahan referensi untuk pembaca atau peneliti selanjutnya. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut.: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Pada Bab I menjelaskan latar belakang pembuatan company profile menggunakan 

virtual tour untuk menjawab permasalahan kebutuhan  Dopas Creative dalam 

meningkatkan jumlah klien baru dan mengedukasi klien mengenai layanan dan 

produk yang mereka tawarkan. Kemudian batasan masalah, tujuan dan manfaat 

pada penelitian ini.   
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b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Pada Bab II menjelaskan landasan teori atau kajian ilmu terkait dengan topik 

penelitian yang relevan, dengan dapat mempertanggung jawabkan sumber 

literatur. Kemudian di kembangkan lagi teori tersebut dengan pendekatan yang 

berbeda dari penelitian lain yang serupa. 

c. BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI  

Pada Bab III menjelaskan rancangan yang akan dilakukan pada pembuatan 

aplikasi Virtual Tour sebagai company profile. Rancangan tersebut meliputi 

deskripsi penjelasan aplikasi, flowchart  dan storyboard aplikasi dari virtual tour 

yang akan dibuat. 

d. BAB IV HASIL PEMBAHASAN 

Pada Bab IV menjelaskan proses pembuatan Aplikasi virtual tour  beserta tahapan 

tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dari hasil pengujian dan 

analisa data yang dilakukan pada penelitian. 

e. BAB V PENUTUP 

Pada Bab V menyimpulkan hasil akhir dari keseluruhan penelitian berupa analisa 

hasil penilaian dan uji kelayakan aplikasi serta masukan dan saran yang 

membangun untuk penulis dan juga penelitian selanjutnya. 
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BAB V                   

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pelaksanaan penulisan dan pengerjaan skripsi “Implementasi 

Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai Company Profile Dopas 

Creative” yang telah di laksanakan, maka dapat disimpulkan bahwa:   

a. Penelitian ini telah berhasil mengembangkan aplikasi Virtual Tour Dopas 

Creative yang dibuat menggunakan Unity Engine. Dihasilkan Aplikasi 

Virtual Tour yang memiliki format file dan berekstensi .apk dengan 

ukuran sebesar 423mb. 

b. Penelitian ini telah berhasil membuat Virtual Tour yang sesuai dengan 

kebutuhan Dopas Creative yang dapat menyampaikan informasi tentang 

company profile Dopas Creative, hal ini dibuktikan berdasarkan pengujian 

beta oleh user yang dilakukan terhadap isi dari materi di dalam Aplikasi 

Virtual Tour menggunakan kuesioner berisi 11 pernyataan menghasilkan 

presentase penilaian sebesar 93,18 % dengan rincian  3 poin pernyataan 

mayoritas menyatakan setuju, dan 8 poin pernyataan, dan dapat 

disimpulkan bahwa mayoritas menyatakan sangat setuju. 

c.  Berdasarkan hasil pengujian beta kepada ahli media, pengelola dan 

pengguna menghasilkan rata rata persentase penilaian 77.5% menunjukan 

bahwa aplikasi Virtual Tour sudah layak dijadikan sebagai media 

company profile Dopas Creative. 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pelaksanaan penulisan dan pengerjaan skripsi “Implementasi 

Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai company profile Dopas 

Creative”, terdapat saran yang bermanfaat bagi penulis maupun pembaca: 

1. Membuat fitur agar dapat dibuat lebih variatif, atau bisa dibuat 2 arah 

menyesuaikan posisi user dalam ruangan tersebut. 
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2. Memperbaiki ukuran karakter pemain dengan menaikan capsule 

collidernya dan disable mesh renderer di capsul pemain.  

3. Mengembangkan lagi penampilan UI & UX Aplikasi. 

4. Membuat atau mencantumkan kontak studio Dopas Creative seperti 

media sosial, Instagram, kontak atau Fanspage di bagian Credit atau di 

bagian penerimaan tamu. 

5. Melakukan optimize penggunaan texture shader dan static object agar 

aplikasi dapat lebih ringan.  

6. Menambahkan icon i(informasi ) diatas objek yang bisa berinteraksi 

agar user dapat menyadari bahwa objek dapat diinteraksikan, dan hal 

tersebut sudah diperbaiki di tahap testing. 

7. Menyesuaikan kata pada saat naik kelantai 2 itu "buka" menjadi "naik 

ke lantai 2" dan hal tersebut sudah diperbaiki di tahap revisi. 
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Manuskrip Wawancara bersama pihak Dopas Creative 

 

P : Penulis 

I : Ilham Unggul ( Pihak Dopas Creative)  

Keterangan Manuskrip Wawancara 

P 
Selamat malam Pak Ilham, boleh minta waktunya sebentar 

untuk wawancara? 

I Ya blh… 

P 

 Baik akan saya mulai kirim pertanyaa-pertanyaannya 
ya Pak 

 

 Apa itu Dopas Creative? 

I 

Jadi begini mas, Dopas Creative ini merupakan 

usaha/bisnis marketing agency yang membantu memenuhi 

kebutuhan client dalam hal menghadapi pemasaran era 

digital. 

P 
Saat ini, media informasi dan promosi yang dimiliki Dopas 

Creative seperti apa? 

I Untuk saat ini masih terbatas di website dan social media. 

P 
Permasalahan atau kendala apa saja yang dialami Dopas 

Creative dalam menghadapi klien? 

I 

Permasalahan utama saat ini adalah edukasi untuk client, 

sehinga kami membutuhkan media informasi lain untuk 

memperkenalkan perusahaan ini dengan cara yang lebih 

menarik seperi virtual tour. 

P 
Kenapa memilih Virtual Tour sebagai media informasi dan 

promosi Dopas Creative? 

I 

 Melihat data perkembangan VR dan AR di 5 tahun 
kedepan, kami merasa ada baiknya jika perusahan ini 

sudah memiliki persiapan yang kuat untuk 

menghadapi era tersebut. 

 Bagi kami, virtual tour adalah langkah awal 
perusahaan ini untuk bisa dikembangkan di kemudian 

hari. 
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P Apa benefit yang diharapkan dari aplikasi virtual tour ini? 

I 

Benefit yang diharapkan adalah adanya media yang lebih 

interaktif kepada client sehingga dapat memberikan 
kedekatan emotional dalam customer journey. 

P Aplikasi ini akan dibuat seperti apa? 

I 

Kami membutuhkan untuk platform android, size yang 

relatif kecil, dan  terdapat maskot serta video motion 

graphic sebagai bumper. 

P Informasi apa saja yang akan dimuat di aplikasi ini? 

I 

Secara garis besar ada dua informasi yang ingin kami 

sampaikan. Informasi yang memperkenal perusahaan ini, 

diantaranya latar belakang perusahaan, get to know with 

our team, portofolio, dan value perusahaan. Kedua, 
Informasi yang mengedukasi client, seperti konsultasi 

resource yang digunakan untuk kebutuhan tertentu baik 

sumber daya manusia, jumlah alat, dan proses pengerjaan. 

P Ruangan dan objek apa saja yang akan divisualisasikan? 

I 

Ruangan lobby, studio edit, studio foto/produksi, meeting 

room, warehouse. Sedangkan objek yang dibutuhkan 

meliputi benda2 yang ada di area dopas creative. 

P Maskot seperti apa yang dibutuhkan Dopas Creative? 

I 
Video animasi 2D pendek yang terbentuk dari logo Dopas 

Creative 

P Bagaimana cara penyebaran aplikasi ini nantinya? 

I 

Aplikasi ini nantinya akan di upload di website dan social 

media kami, sehingga client bisa dengan mudah 

mendownloadnya. 

P 
 Oke pak itu saja pertanyaan saya 

 Terima kasih atas waktunya 

I Ya sama2…. 



Lampiran 2 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 

Manuskrip Wawancara bersama Ahli Media  

P : Penulis 

M : Mardika  Reza Setiawan 

Keterangan Manuskrip Wawancara 

P 

Selamat pagi mas dika izin bertanya apakah sudah 

mencoba aplikasinya? untuk tanggapan feedback dari 

aplikasi tersebut dari mas dika sendiri bagaimana? 

M 
Oh iya sori kemarin baru nyoba belum dibikin review nya 

saya bikin dulu ya 

P baik mas 

M 

 

P 

Baik mas saya izin bertanya sedikit ya mas, dari 

keseluruhan apakah aplilkasi tersebut lancar dimainkan 

mas dan apa masih ada bug/ kendala yang di temukan? 

M 

 Lancar mas 

 Cuma agak sulit untuk masuk ruangan di lantai2 karna 
animasi pintu itu ngebuka nya keluar, player terlempar 

terkena pintu, terus pas jalan mau masuk ruangan, 

pintu sudah otomatis tertutup, itu cukup Menganggu 

P 
Baik mas artinya fungsi di pintunya masih di temukan 

kendala ya? 

M 

 Mungkin bisa di bikin 2 arah, kalau buka dari luar, 
pintu lipatnya ke dalam ruangan, dan begitu juga 

sebaliknya. 

 Itu doang sih, sisanya oke 

P 
Untuk arah petunjuk penggunaaan serta informasi yang 

ditampilkan apakah dapat mudah dipahami mas? 
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M 

 Cukup sih, karna ruangannya ga terlalu besar  

 Kalau skala besar mungkin harus di tambahkan peta 

dan teleport, tapi untuk case ini saya rasa sudah cukup 

P 

Baik Mas Dika jika berkenan apakah boleh mengisi 

quesioner berikut mas sebagai kebutuhan validasi data 

penelitian saya 

M Siap. 

P Terima Kasih Banyak Sebelumnya  
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Curriculum Vitae ahli media  
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Form penilaian Beta Testing ahli media 

 

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 3 (Setuju) 

Mardika Reza Setiawan 4 (Sangat Setuju) 

 

 

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 3 (Setuju) 

Mardika Reza Setiawan 1 (Tidak Setuju) 

  

Keduanya menjawab 2 (Kurang Setuju) 
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Keduanya menjawab 3 (Setuju) 

 

 

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 4 (Sangat Setuju) 

Mardika Reza Setiawan 3 (Setuju) 

 

Keduanya menjawab 4 (Sangat Setuju) 
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Habib Abdullah Wahyudi menjawab 3 (Setuju) 

Mardika Reza Setiawan 4 (Sangat Setuju) 

 

 

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 4 (Sangat Setuju) 

Mardika Reza Setiawan 3 (Setuju) 

 

 

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 2 (Kurang Setuju) 

Mardika Reza Setiawan 1 (Tidak Setuju) 
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Keduanya menjawab 3 (Setuju) 

 

 

Respon 1 di jawab oleh  Mardika Reza Setiawan 

Respon 2 djawab oleh  Habib Abdullah Wahyudi 
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Form penilaian Beta Testing pihak Dopas Creative 

 

Catatan :  

1. Belum ada kendala, namun ada sedikit bug yang di temukan saya juga tidak 

paham, seperti yang kita coba, disaat kita coba berpindah lantai dari lantai 2 

ke lantai 1 sempet force close. 
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2. Dari segi company profile sudah cukup menarik, sudah cukup 

memperkenalkan dopas secara umum disitu. 

3. Untuk petunjuk penggunaan aplikasi dan control sudah cukup mudah di 

operasikan, tetapi, ini memang pendapat pribadi, untuk analog masih agak 

sensitif teralu cepat pergerakannya 

4. Untuk fitur pintu saya menyarankan dibuat lebih variatif, atau mungkin 

bias dibilang 2 arah, jadi ga harus selalu terbuka kearah depan tapi 

menyesuaikan posisi kita dalam ruangan itu. 

5. Untuk player video sudah berjalan dengan lancar 

6. Profile yang sekarang ini sudah tersampaikan dengan sangat baik secara 

visual dan audio sudah terdukung 

7. Untuk Saran dari saya mungkin pertama bug tadi dapat di fix kemudian 

adanya opsi untuk Bahasa, karena kan target klien nya ga semuanya orang 

Indonesia, mungkin ada orang luar negeri juga. Itu mungkin bias dibuat 2 

bahasa, yaitu Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia, itu yg saya sarankan. 
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Form penilaian Beta Testing User 



Lampiran 6 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 



Lampiran 6 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
 



Lampiran 6 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 
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Dokumentasi wawancara bersama pihak Dopas Creative 

 

 

 

Dokumentasi Beta Testing User 

  

 

 

 


