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Abstrak  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi serta arus globalisasi telah 

mempengaruhi setiap aspek kehidupan, termasuk dalam dunia bisnis. Salah satu 

model bisnis yang menarik minat banyak pihak adalah franchise, yang 

menawarkan kenyamanan, kemudahan, dan biaya masuk yang relatif rendah. PT. 

Koding Next, sebuah perusahaan pendidikan teknologi, juga mengadopsi model 

bisnis ini dengan memberikan kesempatan bagi calon franchisee untuk 

menjalankan bisnis menggunakan merek, sistem operasional, dan dukungan yang 

telah ditetapkan. Namun, tantangan muncul ketika calon pembeli franchise harus 

menghadiri pertemuan langsung di kantor pusat perusahaan. Untuk mengatasi 

kendala tersebut, PT. Koding Next mencari solusi efektif dengan mengembangkan 

media interaktif, khususnya melalui aplikasi dengan visualisasi 3D, sebagai 

alternatif untuk menyampaikan informasi bisnis franchise mereka. Dengan 

memanfaatkan teknologi digital, aplikasi virtual tour menjadi pilihan yang 

menarik, memungkinkan calon pembeli franchise untuk menjelajahi lingkungan 

kantor secara virtual. Berdasarkan permasalahan tersebut, dikembangkan aplikasi 

virtual tour interaktif berbasis Android dengan visualisasi 3D, sehingga 

diharapkan dapat menarik minat calon pembeli franchise untuk bekerja sama 

dengan perusahaan. Dalam pembuatan Virtual Tour ini, metode yang digunakan 

yaitu Multimedia Development Life Cycle. Penelitian ini menggunakan metode 

kuantitatif untuk pengolahan data. Berdasarkan hasil penelitian aset objek seperti, 

meja murid, kursi murid, meja guru, kursi guru, lemari cabinet, led proyektor, layer 

proyektor, lampu, papan tulis kaca, tekstur dan ukuran dari objek – objek yang ada 

sudah tervisualisasikan dengan baik pada aplikasi virtual tools dan memberikan 

pengalaman mendalam atau immersive pada saat menjelajahi ruangan produk 

franchise.  

Kata Kunci: Franchise, Aplikasi Visualisasi 3D, Virtual Tour, MDLC 
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang  

Perkembangan ilmu pengetahuan dan teknologi, bersamaan dengan arus 

globalisasi, mempengaruhi setiap aspek kehidupan manusia, termasuk 

rutinitas sehari-hari. Salah satu aspek yang terpengaruh secara signifikan 

adalah ekonomi, khususnya dalam dunia bisnis. Salah satu model bisnis 

yang menarik minat banyak pihak adalah franchise, atau biasa disebut 

waralaba. Franchise adalah sebuah model bisnis dimana francshisor 

memberikan hak kepada franchise untuk menjalakan bisnis menggunakan 

merek, sistem operasional dan dukungan yang telah di tetapkan dalam 

kesepakatan. Bisnis franchise menjadi pilihan yang populer karena 

menawarkan kenyamanan, kemudahan, dan biaya masuk yang relatif rendah 

untuk memasuki pasar (Rusdi dan Indah, 2022).  

 

Salah satu perusahaan yang memiliki bisnis franchise adalah PT Koding 

Next. PT Koding Next merupakan perusahaan pendidikan di bidang 

teknologi yang didirikan pada tahun 2014 dengan misi mengurangi 

kesenjangan antara kebutuhan industri akan keterampilan digital dan 

kemampuan yang dimiliki oleh masyarakat. Koding Next menyediakan 

berbagai program pembelajaran yang dirancang untuk memberikan individu 

keterampilan koding yang diperlukan agar dapat berhasil dalam era digital. 

Saat ini, calon pembeli franchise PT Koding Next diharuskan hadir secara 

langsung di kantor pusat perusahaan jika ingin membuka bisnis franchise. 

Berdasarkan hasil wawancara dengan manajer PT Koding Next, perusahaan 

menyatakan perlunya adopsi pendekatan baru dalam memperkenalkan dan 

menjelaskan standar fasilitas franchise, terutama bagi calon pembeli yang 

berada di luar kota atau bahkan di luar pulau. Teknologi virtual tour atau 

aplikasi berbasis android dapat digunakan agar calon pembeli dapat 

memahami dan mengeksplorasi standar fasilitas franchise secara mendalam 

tanpa harus datang langsung ke lokasi. Hal ini mempermudah proses 

pengambilan  keputusan dan memperluas jangkauan pemasaran franchise. 
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PT Koding Next merasa perlu memiliki cara efektif untuk melayani calon 

pembeli franchise yang tinggal di luar kota atau memiliki keterbatasan 

waktu. 

 

Berdasarkan permasalahan tersebut, salah satu media interaktif untuk 

menyampaikan informasi tentang bisnis ini menjadi lebih mudah adalah 

melalui aplikasi dengan visualisasi 3D. Teknologi yang dapat dimanfaatkan 

untuk memberikan informasi mengenai perusahaan adalah dengan membuat 

aplikasi interaktif virtual  tour. Virtual Tour atau Tur virtual adalah inovasi 

dalam menyampaikan informasi visual secara digital, memungkinkan calon 

pembeli franchise untuk menjelajahi lokasi secara virtual melalui perangkat 

seperti komputer, smartphone, atau perangkat lainnya, (Agis, 2020). 

Beberapa penelitian terdahulu telah dilakukan, seperti Aplikasi Visualisasi 

3d Bangunan Sebagai Media Promosi (Akhmad dan Sri, 2019) bahwa 

Aplikasi Visualisasi 3D akan memuat lebih banyak informasi yang 

berkaitan dengan detail dari gedung dengan lebih menarik dan interaktif. 

Namun, pada penelitian ini akan mengembangkan aplikasi virtual tour 

interaktif dengan visuaslisasi 3D untuk calon pembeli franchise. 

 

Berdasarkan pemaparan diatas maka penelitian ini akan membahas 

mengenai pembuatan aset 3D dan environment dari visualisasi produk 

franchise sebagai media informasi berbasis android. Dengan adanya aplikasi 

virtual  tour tersebut diharapkan calon pembeli dapat tertarik untuk bekerja 

sama dengan perusahaan. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, permasalahan yang bisa 

dirumuskan dalam penulisan skripsi ini adalah tentang bagaimana 

pembuatan aset 3D dan environment pada aplikasi virtual tour yang akan 

membantu perusahaan dalam memberikan pemahaman dengan 

menggunakan media interaktif? 
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1.3 Batasan Masalah 

a. Pembuatan aset 3D fasilitas dan environment seperti meja murid, kursi 

murid, papan tulis kaca, lemari kabinet, lampu, kursi guru dan meja 

guru, cctv, laptop, ipad dan proyektor untuk ruangan anak 4 hingga 6 

tahun. Serta pembuatan aset 3D fasilitas dan environment seperti meja 

murid, kursi murid, papan tulis kaca, lemari kabinet, lampu, kursi guru 

dan meja guru, cctv, laptop dan proyektor untuk ruangan anak 8 hingga 

16 tahun.  

b. Target Audiens yaitu orang dewasa dengan rentang usia 40 hingga 60 

tahun.  

c. Software yang digunakan dalam pembuatan aset 3D dan environment 

menggunakan Software Blender. 

d. Menghasilkan aset 3D environment berupa format .blend .obj dan .fbx 

yang sesuai dengan kebutuhan dari aplikasi virtual tour. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan skripsi ini adalah membuat aset 3D dan environment 

yang nantinya akan digunakan pada aplikasi virtual tour produk berbasis 

Android sebagai media informasi untuk calon pembeli. 

Adapun manfaat dari skripsi ini adalah : 

a. Menyajikan informasi mengenai visualisasi produk franchise pada 

calon pembeli. 

b. Memberikan pengalaman mendalam atau immersive pada saat 

menjelajahi ruangan produk franchise virtual dengan bebas pada 

aplikasi virtual tour dan tidak perlu melakukan survei ke lokasi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang peneltian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

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

BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI 

Bab ini berisi tentang penjabaran perancangan yang akan dilakukan dalam 

penelitian ini yaitu alur aplikasi, perancangan aset 3D dan environment dari 

aplikasi virtual  tour, dan perancangan antar muka sistem. 

BAB IV HASIL PEMBAHASAN  

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi penelitian, 

serta pengujian dan analisis hasil pengujian yang telah dilakukan. 

BAB V PENUTUP  

Bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil penelitian yang telah dilakukan 

untuk mencapai tujuan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian 

selanjutnya 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan dari penelitian ini yang telah dilakukan sebelumnya, maka terdapat 

beberapa kesimpulan yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Penelitian ini berhasil membuat dan memvisualisasikan aset 3D fasilitas dan 

lingkungan untuk ruangan anak-anak usia 4 hingga 6 tahun, serta anak-anak 

usia 8 hingga 16 tahun. Aset-aset yang dibuat mencakup meja anak, kursi 

anak, papan tulis kaca, lemari kabinet, lampu, kursi dan meja guru, CCTV, 

LED proyektor, dan layar proyektor. Semua aset ini telah berhasil 

memvisualisasikan standar fasilitas perusahaan dalam aplikasi produk 

franchise. 

2. Berdasarkan hasil beta testing dari 22 responden, 87% sangat setuju bahwa 

tampilan objek atau aset 3D dalam aplikasi sudah sesuai dengan aslinya. Hal 

ini dapat memberikan pemahaman mengenai standar fasilitas franchise pada 

aplikasi virtual tour. 

3. Berdasarkan hasil beta testing dari 22 responden, 89% sangat setuju bahwa 

tekstur objek dalam aplikasi telah tervisualisasi dengan baik dan terlihat 

realistis dalam aplikasi virtual tour produk franchise. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat bermanfaat 

bagi penulis maupun pembaca. Saran tersebut adalah sebagai berikut : 

1. Pada warna dan tekstur aset 3D lebih diperhatikan dengan cermat sehingga 

objek yang diinginkan terlihat jelas dan sesuai dengan bentuk aslinya agar tidak 

bertabrakan dengan warna objek di sekelilingnya. 

2. Pada bagian objek mungkin bisa di tambah objek tambahan lagi isinya jika 

masih ada space kosong pada bagian ruangan. 
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Lahir di Jakarta pada tanggal 14 Juli 2000. Anak 

pertama dari dua bersaudara yang bertepat 

tinggal di Kenari 6 Tapos Depok Jawa Barat.  

Penulis menamatkan bangku sekolah dasar di SD 

Negeri Sukamaju Baru pada tahun 2012, Sekolah 

menengah pertama di SMP Negeri 15 Depok 

pada tahun 2015 dan sekolah menengah kejuruan 

di SMK Negeri 1 Depok pada tahun                           

2018. Menjadi mahasiswa Program Sarjana 

Terapan di Politeknik Negeri Jakarta Program 

Studi D4 Teknik Multimedia Digital pada tahun 

2020. 
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Lampiran 2. Surat Izin Observasi PT Koding Next 
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Lampiran 3. Hasil Wawancara Pihak Perusahaan 

Transkrip Wawancara dengan Junior Manager Franchise 

A  : Zahran Mumtaz  

B  : Junior Manager Franchise  

Nama :  Zahra Firdaus 

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, 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 kitanya 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 : Iya gapapaa.  

A : Baik Terimakasih ya ka zahra untuk waktunya 

B : Sama - Sama. 
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Lampiran 4. File Starter Kit dan Dokumentasi Dari Aset 3D 
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Lampiran 5. Wawancara dengan ahli 3D Modelling 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli 3D modelling 

A : Pewawancara 

B : Ahli 3D modeliing 

Nama : Bariz Dhiya Ulhaq 

A : Halo mas bariz, boleh perkenalan diri terlebih dahulu dan dilanjut dengan posisi 

perkejaan di perusahaan sekarang sebagai apa?  

B : Oke, Perkenalan nama saya Bariz Dhiya Ulhaq dengan latar belakang sebagai 

3D modeler atau 3D animator bekerja pada bagian pembuat aset atau objek 

environment 3D yang akan di jadikan iklan atau video animasi 3D, sekarang bekerja 

di suatu agensi di daerah Semarang dan di bidak 3D modeler. 

A : Baik, terima kasih atas informasinya kita lanjut ke pertanyaan pertama ya bang  

B : Oke  

A : Pertanyaan pertama mas bariz,  apakah penggunaan teknik primitive modeling 

dan mesh modeling dalam pembuatan aset 3d dan environment sudah sesuai? 

B : Oke jadi setelah coba aplikasinya dan melihat aset di dalamnya, Teknik 

primitivenya sudah sesuai, Dimana pembuatan modeling dan environment cukup 

baik ya karena pemodelan dari objek objeknya sudah membentuk dan menyerupai 

dari objek aslinya sehingga dapat mudah diidentifikasi objek yang ada. Model yang 

dibuat juga menggunakan low poly model ya? Model yang ringan untuk masuk 

dalam aplikasi mobile yaaa.  

A : Iya betul sekali low poly model, lalu pertanyaan selanjutnya penggunaan teknik 

tekstur bake dan Physically Based Rendering tekstur sudah membuat aset dan 

environment terlihat realistis? 

B : Oke dari penggunaan tekstur bake sudah diterapkan dengan benar. Baking 

tekstur tidak mengalami error di aplikasi baik dalam mapping uv ataupun warna 

dalam teksturnya. Penggunaan PBR hanya menggunakan diffuse/albedo map 

sehingga dapat dikatakan kurang realistis cuma sudah cukup terlihat jelas seperti 

aslinya. 
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Lampiran 5. Wawancara dengan ahli 3D Modelling (Lanjutan) 

A : Oke jadi sudah benar ya mas, selanjutnya Apakah hasil objek 3D pada aplikasi 

sudah terlihat seperti aslinya?  

B : Objek 3D dapat dikatakan cukup mirip aslinya dari segi bentuk, tekstur, dan 

ukuran yang disesuaikan skalanya dengan objek real nya. 

A : Baik terimakasih, pertanyaan selanjutnya ya mas bariz. Apakah hasil tekstur 

pada setiap aset 3d sudah terlihat seperti aslinya?  

B : Dari objek 3Dnya yang saya lihat sudah dapat dikatakan cukup mirip seperti 

aslinya ya dari segi bentuk, tekstur, dan ukuran yang disesuaikan skalanya dengan 

objek real nya dan dijelaskan juga disini ada ukuran tertentu ya? Jadi sudah mirip 

seperti aslinya.  

A : Betul mas ada ukuran khusus dari beberapa asetnya saya lanjut pertanyaanya 

ya, Apakah menggunakan tools measurelt untuk mengukur objek – objek dari 

ruangan little koders dan junior koders sudah tepat? 

B : Menurut saya sudah tepat karena tools tersebut bisa di gunakan atau biasa di 

gunakan untuk mengurus garis Panjang dari objek agar lebih detail dalam 

pembuatannya 

A : Baik mas bariz, pertanyaan selanjutnya. Apakah untuk pemilihan sofware 

Blender untuk membuat aset, tekstur, dan environment sudah tepat?  

B : Dari pemilihan software blender sudah tepat menurut saya, karena saya juga 

menggunakan Blender jadi mudah juga untuk membuat objek seperti ini dan dalam 

pembuatan aset 3D baik dari model hingga animasi karena blender merupakan 

software 3d yang cukup stabil dan banyak dipakai oleh orang dari level beginner 

hingga advance. Software blender juga dapat membuat format fbx yang baik untuk 

kemudian diimport melalui unity atau game engine software. 

A : Baik terimakasih atas jawabannya, pertanyaan terakhir ya mas bariz. Boleh 

berikan kritik dan saran untuk hasil aset 3D dan environment yang di buat?  

B : Aku paling kritik sedikit ya dalam pembuatan objek 3d sudah cukup baik dan 

rapih, sesuai dengan aslinya. namun pada tekstur mungkin perlu adanya  
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Lampiran 5. Wawancara dengan ahli 3D Modelling (Lanjutan) 

penambahan map seperti normal atau ambient occlusion agar scene yamg terlihat 

dapat lebih realistis cuma dari hasil aplikasi yang saya gunakan sekarang sudah 

cukup banget terlihat jelas hanya kurang sedikit polesan supaya tekturnya realistis 

tapi gapapa sudah keren semuanya untuk aplikasi skripsinya.  

A : Baik mas terima kasih banyak atas jawaban yang diberikan dan dari saya 

mungkin itu saja yang saya tanyakan terkait penilaian project skripsi yang saya buat 

pada saat ini, terimakasih atas waktunya ya mas bariz.  

B : Baik terima kasih kembali semoga jawaban saya membantu ya Zahwa.  
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Lampiran 6. CV Biodata Ahli 3D Modeliing 
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Lampiran 7. Wawancara dengan ahli layout aset 3D 

Transkrip wawancara dan foto dengan ahli  layout aset 3D  

A : Pewawancara 

B : Ahli layout layout aset 3D 

Nama : Zahra Firdaus 

A : Selamat siang ibu zahra, boleh ceritakan ibu sebagai apa di PT Koding Next  

ini? 

B : Iya selamat siang. Saya Zahra Firdaus disini saya bekerja sebagai junior manajer 

franchise PT Koding Next.  

A : Baik terima kasih atas penjelasannya ibu, kita masuk pertanyaan pertama ya bu. 

Setelah tadi ibu sudah mencoba aplikasi yang kami buat apakah aset atau objek 3D 

yang dibuat seperti meja murid, kursi murid, papan tulis, kursi dan meja guru, 

laptop, led proyektor, layar proyektor, lampu ruangan dan CCTV dari kelas Little 

Koder dan Junior Koder sudah sesuai dengan kebutuhan produk franchise Koding 

Next? 

B : Oke, setelah tadi saya liat ya disini saya juga sebagai user experience ya. Untuk 

aset dan objek dari standar yang di buat sudah sesuai yang di butuhkan. Kita juga 

mengikuti standar kids safety dan produknya ada yang produk sudah jadi, jadi bisa 

di tiru dan tidak jadi masalah juga karena susah sesuai standar dari Indonesia 

lingkupnya untuk anak – anak juga jadi sudah sangat sesuai dari aset 3Dnya.  

A : Baik bu, berarti sudah sesuai standar dan sudah sesuai dengan kebutuhan dari 

produk franchise ya bu. Lalu untuk pertanyaan keduanya, apakah dari segi ukuran 

objek sudah sesuai dengan kebutuhan produk franchise Koding Next? (dengan 

panduan dari PDF yang diberikan oleh PT Koding Next dan foto dokumentasi 

langsung). 

B : Iya sudah sesuai standar ya. Hm dari segi ukuran di lihat dari aplikasi yang tadi 

itu sudah sesuai dimana tinggi rendahnya sudah cukup terlihat jelas untuk anak – 

anak little koders dan juga junior koders serta kami yang ukurannya dewasa seperti 

guru – guru atau kaka pengajarnya ya.  
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Lampiran 7. Wawancara dengan ahli layout aset 3D (Lanjutan) 

A : Baik bu terimakasih, selanjutnya pertanyaan ke tiga Apakah dari segi bentuk 

objek sudah sesuai standar kebutuhan dari setiap kelas yang ada di produk franchise 

Koding Next? Mulai dari lekukan pada bagian pinggir objek (dengan panduan dari 

PDF dan foto dokumentasi langsung). 

B : Sudah oke ya sudah safety kids, dari segi bentuk untuk PT koding Next ini sudah 

sesuai standar kebutuhan kids safety jadi untuk dilihat dari bentuknya sudah mirip 

ya ada bagian lengkungan untuk meja kursi agar tidak terpentok lalu, sudah oke dan 

mirip banget seusai asetnya bentuknya sama seperti disini gitu. 

A : Baik berarti sudah sesuai dari segi bentuk objek yang dibuat, lalu bu dari 

tampilan tekstur setiap objek sudah bagus dan cocok untuk ruangan Little Koder 

dan Junior Koder? Berikan tanggapannya. 

B : Nah untuk tekstur, saya suka ya karena emang vinyl dan ada kriteria, tapi gak 

semua pake kriteria itu jadi kalo kamu donwload pun ga masalah karena tetep vinyl 

untuk lantai gagang pintu lalu bagian lemarinya kayu jadi terlihat berwarna dan 

lengkap sekali ruangannya untuk dikelas dan pada bagian ruangan staff juga 

A : Baik terimakasih atas jawabannya bu, pertanyaan terakhir dari saya untuk layout 

penempatan objek 3D yang dibuat pada tampilan produk franchise sudah sesuai 

dengan standar kebutuhan dari PT Koding Next? 

B : Kalau untuk persepsi sendiri itu mengikuti bentuk atau ukuran dari ruangan 

franchise itu sendiri nantinya dan disini saya mintanya 4x3 dan untuk ukuran itu 

memang tidak besar ya karena ada lemari dan sebagainya, bahkan ada yang lebih 

kecil dari ini juga jadi untuk yang kalian buat sudah pas sekali dengan penempatan 

yang rapih dari setiap ruangan.  

A : Baik terima kasih atas jawabannya, atas waktu yang telah ibu berikan untuk 

saya. Mohon maaf ya bu jika menggangu waktu kerjanya. Sekian pertanyaan dari 

saya. Terima kasih bu.  

B : Baik sama – sama semoga membantu yaaa 
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Lampiran 7. Wawancara dengan ahli layout aset 3D (Lanjutan) 
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Lampiran 8. CV Biodata ahli layout aset 3D 

Nama : Zahra Firdaus 

Jabatan : Junior Manajer Franchise Koordinator dari PT Koding Next 

Pengalaman :   

• 2018 – 2019 Personal Banker UOB United Overseas Bank Limited 

• 2020 Marketing Management Trainee PT BFI Finance Indonesia, Tbk. 

• 2020 – 2021 Business Relationship Officer PBF Surabaya PT BFI Finance 

Indonesia, Tbk. 

• 2021 – 2023 Franchise CoordinatorFranchise Coordinator 

• 2024 – Present Franchise Jr. Manager Franchise 
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Lampiran 9. Hasil Survei Responden 
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