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IMPLEMENTASI UNITY ENGINE PADA APLIKASI VIRTUAL
TOUR PRODUCT FRANCHISE SEBAGAI MEDIA INFORMASI
PADA PT. KODING NEXT

Abstrak

Penelitian ini bertujuansuntuk mengembangkan aplikasi Virtual Tour
Product Franchise sebagal media informasi pada PT. Koding Next.
Metode penelitian'yang digunakan terdiri dari studi literatur, wawancara
dan kuisioner.untuk mengumpulkan.data dari junior franchise manager,
ahli aplikasi dan responden dari owner franchise PT. Koding Next.
Aplikasi~ini dirancang untuk menambahkan pendekatan baru dalam
memberikan pemahaman mengenai standar fasilitas franchise ke calon
pembeli franchise di PT. Koding Next.-Analisis data dilakukan secara
kualitatif dan kuantitatif. Model 3D dari-produk dibuat menggunakan
software Blender, dan pengembangan aplikasi menggunakan Unity.
Penelitian ini menggunakan metode. MDLC (Multimedia Development
Life Cycle). Hasil pengujian terhadap 22 respenden berumur 40 — 60
Tahun yang merupakan pemilik franchise menyatakan bahwa aplikasi ini
berjalan dengan baik dan dapat meningkatkan pehamanan mengenali
standar fasilitas franchise dengan persentase 86%: Hasil penelitian ini
berupa file aplikasi dengan ekstensi .apk yang dapat dijalankan pada
smartphone Android.

Kata Kunci: franchise, mdlc; unity; virtual . tour
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dalam era digital seperti saat ini, teknologi semakin berkembang pesat dan
memberikan dampak yang signifikan pada berbagai.sektor, termasuk bisnis.
Salah satu bisnis yang semakin berkembang adalah bisnis.franchise. Franchise
adalah bentuk bisnis di'mana pemilik merek atau pemilik usaha.memberikan
hak kepada pihak lain untuk menggunakan merek atau konsep bisnis mereka

dengan membayar sejumlah uang atau royalty (Adam Hayes. 2023).

Virtual tour adalah gambaran simulasi.dari suatu lokasi yang benar-benar ada,
biasanya terdiri dari kumpulan gambar panorama, ataupun urutan video,
dan/atau virtual model bentuk 3D yang disertai teks deskripsi, panduan audio,
ataupun efek suara yang mensimulasikan-suatu lokasi untuk menciptakan

pengalaman yang terasa nyata (El-Said & H.Aziz. 2021).

Saat ini, calon pembeli franchise Koding Next harus datang langsung ke kantor
pusat. Hal ini dapat menjadi'kendala bagi calon pembeli yang tinggal di luar
kota atau daerah terpencil, karena biaya perjalanan dan akomodasi bisa menjadi
beban'yang signifikan bagi calon pembeli dan keterbatasan waktu bagi calon
pembeli yang memiliki kesibukan ‘lain, seperti pekerjaan atau keluarga, sulit

untuk meluangkan waktu khusus untuk datang ke kantor pusat.

Dalam proses ‘berkembangnya PT..Koding. Next. saat-ini, PT. Koding Next
berhadapan dengan tantangan dalam upaya memberikan pelayanan yang
menarik untuk calon pembeli franchise. penggunaan teknologi modern
menjadi strategi yang relevan. Dengan memanfaatkan pendekatan interaktif
dan virtual, perusahaan dapat meningkatkan pengalaman calon pembeli yang

lebih menarik.
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Penulis telah melakukan wawancara dengan Franchise Coordinator dari PT.
Koding Next. Dari hasil wawancara tersebut, perusahaan menyampaikan
kebutuhan akan adopsi pendekatan baru untuk memperkenalkan dan
menjelaskan standar fasilitas franchise, terutama bagi calon pembeli yang
berada di luar kota atau bahkan di luar_pulau. Selain itu, perusahaan juga
menekankan pentingnya pengembangan aplikasi.virtual tour ini karena calon
pembeli yang berusia 40-60.tahun menginginkan penyampaian.informasi yang
cepat dan praktis«tanpa memerlukan perangkat tambahan. Oleh Karena itu,
perusahaan_membutuhkan aplikasi virtual tour untuk memenuhi kebutuhan

tersebut:

Berdasarkan pemaparan di atas maka penelitian_ini-akan membahas mengenai
Implementasi Unity Engine pada aplikasi Virtual Tour Product Franchise yang
akan berisikan dengan aset furniture dari ruang belajar dan akan berbasis
sebuah aplikasi Android. Aplikasi_ini dibuat berdasarkan hasil wawancara
bersama pihak PT. Koding Next sebagai bentuk.upaya  meningkatkan
pehamanan kepada calon pembeli franchise serta menambah pengalaman baru
bagi calon pembeli franchise untuk dapat memahami standar furniture ruang
belajar di PT. Koding Next.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan
masalah dalam skripsi ini adalah implementasi Unity Engine pada
Aplikasi Virtual Toeur. Product Franchise sebagai media informasi

berbasis android.

1.3 Batasan Masalah

a. Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi Virtual Tour

Product Franchise adalah Unity Engine.

b. Software untuk pembuatan aset 2D adalah Adobe Photoshop.



c. Target audience ditujukan untuk orang dewasa pemilik franchise

Koding Next dengan usia 40 - 60 tahun

d. Virtual Product Tour Franchise ini dikembangkan untuk platform

android dengan format apk.

:eydid ey
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1.4 Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah implementasi 3D yang
nantinya akan® digunakan pada aplikasi+Virtual Product Tour

berbasis /Android sebagal media informasi untuk calon pembeli

eyeyer uabap Niwyaijod uizi eduey
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franchise.
Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:
1. Menyajikan informasi mengenai ruangan belajar pada calon pembeli franchise.

2. Memberikan pengalaman nyata pada saat'menjelajahi ruangan virtual dengan
bebas pada aplikasi Virtual Tour Product Franchise dan calon pembeli

franchise tidak perlu melakukan survei langsung ke lokasi.

1.5 Sistematika Penulisan

BAB | PENDAHULUAN
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Bab ini menjelaskan tentanginformasi-umum yaitu latar belakang
peneltian, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat

penelitian.

BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

: J1aquins uepngaAuaw uep ueywnjuesuaw edue) Ul sijn} eA1e)] yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese|iqg ‘L

Bab ini berisi penelitianterkait yang sebelumnya telah dilakukan-dan
teori yang diambil dari beberapa-artikel-yang-berupa-pengertian dan
definisi.

BAB |1l METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan Rancangan penelitian yang digunakan untuk
penelitian, seperti pendekatan penelitian dan jenis penelitian apa
yang digunakan, lalu tahapan penelitian serta objek penelitian yang

akan dituju.
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BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini berisi Analisis Kebutuhan yang menjadi dasar spesifikasi dan
tujuan terbuatnya aplikasi ini, lalu ada perancangan aplikasi,

pembuatan aplikasi dan pengujian aplikasi ini agar terciptanya

XL
o

=
)
i
8

aplikasi yang berjalan dengan baik sehing

a_penyampaian tujuan
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BAB V
PENUTUP

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Engine pada Aplikasi Virtual
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Tour Product Franchise sebagai Media Informasi pada PT. Koding Next Indonesia”

didapatkan Kesimpulan:

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukanpada aplikasi ini yang memiliki
tujuan membuataplikasi Virtual Tour Product Franchise sebagai Media Informasi
pada PT./Koding Next Indonesia, dapat disimpulkan bahwa:

a. Penelitian ini menghasilkan objek Aplikasi Virtual Tour Product Franchise
yang terdiri dari bangunan dalam bentuk 3D, sesuai dengan rancangan, desain,
flowchart dan storyboard yang menggunakan software unity sebagai software

pengembangan aplikasi dan Adobe Illustrator untuk pembuatan aset 2D

b. Berdasarkan hasil pengujian Beta Testing bahwa aplikasi mendapatkan respon
yang baik dari penggunadengan nila 86% setuju

c. Berdasarkan Alpha Testing=yang dilakukan dengan metode black box,
dihasilkan berfungsinya semua tombol serta.objek dan fitur yang sudah sesuali

dengan storyboard yang.telah dirancang

: J1aquins uepngaAuaw uep ueywnjuesuaw edue) Ul sijn} eA1e)] yninjas neje ueibeqas diynbuaw Huese|iqg ‘L

5.2 Saran

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Engine pada Aplikasi Virtual
Tour Product Franchise sebagai Media Informasi pada PT. Koding Next Indonesia”
didapatkan beberapa saran untuk aplikasi agar dapat lebih baik lagi

berikut saran yang diberikan :
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digunakan pada semua gawai

c. Pengoptimalan aplikasi sehingga aplikasi Ketika dijalankan tidak
terlalu berat

a. Perlunya Pengembangan ke platform lain seperti ios agar bisa

b. Perlunya penambahan Bahasa asing pada aplikasi

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 Wawancara Pihak Perusahaan

Transkrip wawancara dan foto dengan pihak perusahaan
A : Pewawancara

B : Pihak Perusahaan

Nama : Zahra Firdaus

A : Halo _kak maaf ganggu waktunya, langsung aja boleh
perkenalkan diri dulusDisini sebagai apa dan apa tugasnya?

B.: Oke gapapa, oke perkenalkan nama saya Zahra, saya sebagai
franchise junior manager disini, tugas nya adalah untuk
memanage franchise franchise yang existing dan juga ingin
memiliki franchise yang baru jadi istilahnya saya yang berjualan
lah disini.

A : Disini aku mau kumpulin data - datanya dulu-nih, untuk
verifikasi data lagi mengenai projek aplikasi untuk para franchise
ini, apakah memungkinkan kalau misalkan diubah menjadi

virtual reality?

B . Oke, kalau untuk diubah ke virtual reality menurut kami, ya
memang ini sekolah teknologi pengennya memang yang lebih
canggih, yang sekarang ini virtual reality.. Tapi kayaknya belum
deh untuk virtual reality. Pertama, memang dari virtual reality
sendiri itu masukkin dan juga aplikasi atau software itu tadi ke
alatnya agak.memakan waktu-cukup.lama dan orangitu tidak mau
ribet. Jadi potensial franchise atau klien yang saya temui yang
ingin membuat franchise atau membangun franchise koding
school atau koding next itu gak mau ribet. Jadi ya yang bisa
dipake dimana-manapun kapanpun itu kan aplikasi di handphone,
nah itu yang lebih enak flexibel dan juga virtual reality karena
range age franchise atau potensial franchising yang saya temui

itu setiap hari, adalah sekitar umur 30, 40 dan keatas mereka itu
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pernah mencoba gitu virtual reality ya emang kita punya di kelas
untuk pelajaran, sebagian besar bukan sebagian ya hampir semua
dalam 1 menit itu mereka pusing. Masalah health juga ya dan
usia, jadi untuk VR itu sepertinya belum menurut saya jadi yang
simple aja tapi cukup jelas gitu jadi_makannya menggunakan
aplikasi

A : Oke berarti dapat di simpulkan untuk sekaranguser
requirementnya 1tu untuk aplikasi dulu ya? Dan untuk VR bisa
masuk ke'dalam pengembangan selanjutnya?

B :.ya betul betul, mungkin untuk pengembangan kedepannya
Yes, possible. Tapi untuk sekarang yang simple aja, bisa
digunakan untuk siapasaja dan di manasaja, tidak ribet:

A : Mau konfirmasi-untuk standar standar di koding netxtnya.
Untuk di PDF itu kan ada yang-tidak ada ukuran - ukuran dari
ruangan atau dari kursinya. Itu kalau kita ambil.dari google untuk

ukurannya boleh atau tidak?

B : Gak masalah sih gitu, asal memang. sesuai.standar Kids
standards. karena furniture.yang beredar seperti di ikea, informa,
kami  kan juga memakai furniture yang dari sana. untuk
ukurannya mereka juga da Kids standrds, event dari Kkitanya
franchising sudah memiliki tempat atau playgroud playgrup
sudah'memiliki standar dan tidak ada masalah

A : Oke berarti mengenai ukuran dan mengenai sama untuk lantai
untuk vinyl dan-tekstur lainnya gapapa ya?

B : lya gapapaa.

A : Baik Terimakasih ya ka zahra untuk waktunya

B : Sama - Sama.
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Lampiran 5 Dokumentasi Testing Pengguna
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