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Implementasi Unity Engine Pada Aplikasi Virtual Tour Sebagai Media
Informasi Kluster Perumahan Ratna Megah Katimaha

Abstrak

Penelitian ini dilakukan untuk membantu PT TuntassAmpuh_Total dalam menyediakan
media informasi dan visualisasi terhadap rumal’yangsedangdipasarkan, khususnya pada
cluster perumahan yang masih dalam_tahap-pembangunan. Daritiga tipe rumah yang
direncanakan, baru satu tipe yangtelah selesai dibangun, sementara dua lainnya masih
dalam proses konstruksi. Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media alternatif yang dapat
memberikan gambaran menyeluruh mengenai spesifikasi rumah serta visualisasi bentuk
bangunannya. Tujuandari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun
aplikasi virtual tour berbasis web yang mampu menyajikan informasi terkait spesifikasi
rumah seperti harga, luas tanah dan bangunan, sumber air, kapasitas listrik, serta data
pendukung lainnya. Aplikasi ini juga dirancang untuk membantu calon pembeli yang
mengalami: keterbatasan dalam mengunjungi lokasi secara langsung, sehingga mereka
tetap dapat melakukan survei secara Virtual. Metode pengembangan yang digunakan
dalampenelitian ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari
enam tahapan: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution.
Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity Engine, dengan integrasi aset 3D dan 2D
yvang telah disiapkan sebelumnya. Hasil pengujian menunjukkan bahwa  aplikasi
mendapatkan skor rata-rata dari lima indikator-utama: learnability (89%), memorability
(88,5%), efficiency (86,2%), error (89,5%), dan satisfaction (88,5%), yang menunjukkan
bahwa ‘aplikasi telah memenuhi ekspektasi pengguna dari-segi fungsionalitas dan
pengalaman penggunaan.

Kata kunei: Virtual Tour, Unity Engine, MDLC, Perumahan, Website

viil
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BAB I
PENDAHULUAN

Latar Belakang Masalah

globalisasi dan pesatnya perkembangan .teknologi informasi telah menjadikan

%ng terpengaruh secara signifikan adalah real estate, di mana promosi menjadi elemen
%sial untuk memperkenalkan produk ke calon pelanggan. Real estate mencakup srumah,
ﬁlngunan, dan fasilitas lainnya yang menyatu secara permanen di atas lahan, baik yang
q

g.émi maupun buatan manusia (Purba, 2024).

x
%omosi merupakan kegiatan yang dapat dilakukan oleh perusahaan dari berbagai sektor.

§’alah satunya adalah PT Tuntas Ampuh Total, perusahaan yang bergerak di bidang rea/
estate melalui proyek perumahan bernama Ratna Megah Katimaha. Perusahaan ini
didirikan pada tahun 2018 dan berlokasi di Jalan Sukatani, Kampung Warung Satu, Bekasi
Regency. Kluster ini ini menawarkan hunian bergaya yang modern dan minimalis, sesuai

dengan slogan mereka, yaitu ”Pilthan Terbaik Generasi Millenial”

Strategi penyampaian informasi kepada calon pembeli merupakan aspek krusial dalam
memasarkan proyek perumahan ini. Namun, berdasarkan wawancara yang penulis lakukan
bersama Bapak Harris, selaku Manager PT Tuntas Ampuh Total, diketahui perusahaan saat
ini masih mengandalkan metode konvensional dalam menyampaikan informasi kepada
calon pembeli, seperti melalui brosur, spanduk, dan media sosial (Instagram) yang hanya
menyajikan dalam bentuk teks dan gambar. Selain 1tu; kluster .Ratna Megah Katimaha
memiliki tiga tipe rumah dengan ukuran dan desain yang berbeda. Namun, hingga saat ini
baru satu tipe rumah yang telah selesai dibangun secara fisik. Hal ini menjadi kendala bagi
calon pembeli yang inginumelihat dan membandingkan seluruh pilihan yang_tersedia.
Kondisi ini menunjukkan adanya kebutuhan akan solusi yang dapat menjembatani

keterbatasan akses fisik dan memberikan informasi yang lebih imersif serta menyeluruh.

Oleh karena itu, dibutuhkan sebuah media informasi yang mampu menyajikan visualisasi

rumah, fasilitas kluster , serta informasi harga dan spesifikasi bangunan.

Mengatasi permasalahan ini, teknologi virtual tour diharapkan dapat menjawab kebutuhan

PT Tuntas Ampuh Total. Dengan menerapkan teknologi ini, perusahaan mampu

1



tRenyajikan visualisasi dan juga informasi teknis rumah seperti luas bangunan, jumlah

sgmar, dan lain-lain. Keunggulan yang didapatkan dari teknologi ini adalah selain
~*

Mendukung proses penyampain informasi, juga dapat memberikan kemudahan bagi calon

g&mbeli yang memiliki keterbatasan waktu atau jarak untuk melakukan survei langsung ke

@asi.

o

Renelitian terdahulu oleh (Nata, 2022) mengembangkan aplikasi. virtual tour 360 untuk

A
m
-
N
T
-+
8

.
@mpat wisata Desa Kenderan berbasis website, menggantikan informasi teks.dan gambar
A . : . . .

pada media cetak maupunsonline. Pengujian menunjukan tingkat kepuasan pengguna

(1]
t%besar 78.93%, menandakan aplikasi ini efektif memenuhi kebutuhan informasi

P

wisatawan.

eyieyer 1abap Niuyalijod uizi edue)

er

grdasarkan pemaparan diatas, maka dibuatlah sebuah penelitian yang berjudul

A

~*
Smplementasi Unity Pada Aplikasi- Virtual *Tour. Sebagai Media Informasi Kluster

Perumahan Ratna Megah Katimaha.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka rumusan masalah dalam penelitian
ini adalah bagaimana implementasi unity pada aplikasi virfual tour sebagai media
informasi untuk menyajikan visualisasi unit rumah dan spesifikasinya, sehingga dapat

membantu calon pembeli memahami tipe-tipe rumah yang:belum tersedia secara fisik.
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, maka dibuat beberapa batasan-batasan
masalah sebagai berikut:

a) Software yang digunakan untuk pembuatan aplikasi virtual tour adalah Unity
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Engine.

b) Pembuatan user interface aplikasi-sesuai.dengan kebutuhan-perusahaan.

c) Cakupan materi yang disajikan yaitu informasi mengenai spesifikasi rumabh,
pilihan tipe rumah, visual rumah dan lingkungan, dan fasilitas umum.

d) Target utama pengguna aplikasi adalah calon pembeli rumah berusia 25 tahun ke
atas.

e) Aplikasi ini dikembangkan dengan platform berbasis website agar dapat diakses
melalui browser di berbagai perangkat.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



2

Tujuan dan Manfaat Penelitian

J

Bujuan dari dilaksanakan nya penelitian ini adalah mengimplementasikan Unity Engine

A
3
N glam pengembangan aplikasi virtual tour sebagai media informasi mengenai unit rumah
=
o

ﬁda kluster perumahan Ratna Megah Katimaha berbasis website.

-
%bagai hasil dari penelitian yang dilakukan, adapun.manfaat.dari penelitian skripsi ini

~+
gbagai berikut:

a) Memberikan kemudahanbagi calon pembeli dalam mendapatkan informasiterkait
properti tanpa perlu mengunjungi lokasi secara langsung.

b) Memberikan pengalaman yang eksplorasi lebih interaktif dan informatif terhadap

eyieyer 1abap Niuyalijod uizi edue)

lingkungan dan unit rumah dalam kluster perumahan.

¢) Menjadi solusi alternatif bagi calon pembeli yang memiliki keterbatasan waktu,

eyieyer uabap )

jarak, atau akses transportasi untuk mengunjungi lokasi secara langsung.

1.5 Sistematika Penulisan
Adapun sistematika penulisan pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang infomasi umum yaitu latar belakang penelitian, perumusan

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

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

pengertian, definisi, dan hasil penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN
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Bab ini menjelaskan raneangan penelitian yang akan-digunakan, seperti pendekatan
penelitian dan jenis penelitian yang digunakan, tahapan penelitian, dan objek penelitian

yang akan dituju.
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.
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ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian aplikasi yang telah

ukan penulis dan dikembangkan untuk penelitian selanjutnya.

BV PENUTUP

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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BAB V
PENUTUP

Q)
= =
o
~
0
12
Y
E.

BB¥rdasarkan hasil penelitian mengenai implementasi Unity, Engine pada aplikasi virtual

1]
grur sebagai media informasi kluster’perumahan di Ratna Megah Katimaha, diperoleh

Beberapa kesimpulan sebagai berikut:

2

kfé a. Implementasi Unity Engine pada aplikasi virtual tour berhasil dilakukan sesuai
E‘ dengan rancangan flowchart dan desain wireframe, serta seluruh fitur dan alur
% aplikasi telah berfungsi sebagaimana mestinya. Pengujian performa menunjukkan
a- bahwa aplikasi berjalan dengan baik pada berbagai perangkat, namun untuk

memastikan kelancaran tanpa lag atau force close, disarankan penggunaan pada
perangkat kelas menengah ke atas, dengan spesifikasiminimum RAM 6 GB dan
sistem Android 11 untuk mobile, serta prosesor setara Intel Core 15 atau AMD
Ryzen 5 untuk desktop.

b. Berdasarkan hasil evaluasi terhadap lima indikator usability, aplikasi virtual tour
menunjukkan performa yang sangat baik. Pada. indikator learnability, aplikasi
memperoleh skor rata-rata 4,45 (89%), menunjukkan kemudahan penggunaan dan
kejelasan informasi sejak awal interaksi. Indikator memorability mencatat skor 4,42
(88,5%), yang menandakan bahwa antarmuka mudah diingat meskipun tidak
digunakan dalam waktu lama. Untuk efficiency, skor 4,31 (86,2%) menunjukkan
bahwa informasi dan wvisualisasi rumah disampaikan “dengan cukup efektif,
meskipun masih terdapat peluang peningkatan pada aspek kelengkapan detail.
Aspek error memperoleh skor tertinggi, yaitu 4,47 (89,5%), mencerminkan
stabilitas sistem dan minimnya.kesalahan saat penggunaan: Sementara itu,
indikator satisfaction mencatat skor 4,43°(88,5%), yang menunjukkan bahwa
pengguna merasa puas terhadap pengalaman menggunakan aplikasi dan cenderung
merekomendasikannya. Secara keseluruhan, kelima indikator ini menunjukkan
bahwa aplikasi telah memenuhi ekspektasi pengguna dalam hal fungsionalitas,

kemudahan akses, serta efektivitas penyampaian informasi properti secara digital.

73
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Saran

rdasarkan hasil penelitian pada skripsi ini, berikut merupakan saran dari penulis yang

g’harapakan dapat bermanfaat bagi pembaca dan peneliti selanjutnya:

ejiedjer LIabaN yiuya1i|od )

®

S

o

Menambahkan fitur peta navigasi yang menampilkan posisi pengguna secara real
time agar pengguna dapat memahami tata letak lingkungan perumahan secara
menyeluruh.

Pergerakan dalam virtual teur sebaiknya dibuat lebih dinamis, seperti sistem
navigasi bebas (free roam), untuk memberikan pengalaman eksplorasi yang lebih
realistis dan interaktif.

Dalam proses pengembangan aplikasi serupa, disarankan untuk bekerja sama
dengan klien yang komunikatif dan kredibel. Klien yang dapat memberikan
informasi yang lengkap, jelas, dan konsisten sangat membantu kelancaran proses
pengumpulan data serta pengambilan keputusan selama tahap perancangan dan
implementasi. Hal ini penting agar tidak terjadi keterlambatan maupun revisi

berulang akibat perubahan arahan yang tidak terencana.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Manuskrip Wawancara Dengan Staf Pengurus Cluster Ratna Megah Katimaha
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HarifTamggal :Senin, 20 Januari 2025

Pewawancara : Penulis dan Rekan Penulis
Keterangan

QO : Pewawancara

A Narasumber

O : Sizapa target pasar utama untuk cluster ini?

A Ke semua kalangan khususnya ke generasi milenial

eyeyer 1abap yiuyaijod uizi eduey

0 : Berapa jumlah unit yang direncanakan dalam cluster ini, dan apakah semuanya sudah dalam
tahap perencanaan?

A 7 Jurmlah 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

0 : 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%

: Sudah sejauh mana progres pembangunan cluster ini?

' Sejauh ini hanya 5 unit model 36/60

- Sejauh ini hanya model 36/60 itu saja
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A
0 : Apakah ada unit yang sudah selesai dan dapat digunakan sebagai show unit?
A
]

: Apakah ada jadwal peluncuran atau target waktu untuk menyelesaikan pemasaran unit-unit di
cluster ini?

A - Awalnya ada, tapi karena adanya pandemi covid 19 kami harus menjadwal ulang hal terkait
peluncuran

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

A Menggunakan pembagian brosur dan digital marketing melalui instagram

N —_
) )
ForE
S
g 5
Q Q
3 3
o
g =
@ Q
< w
F35%
]
5 @
= Q
9 5
3 Q9
3 g
o c
3 w
o o
o c
x c
- >
< =
3328
w s
)
o g
Y =
Q @
S 3
. g
Qo >
G %
E 3
S o
<
sx§3
: o
582z
3338
g ]
= >
« o
) 2
3. >
Q.
s 23
o =
3 s
g o
2 3%
c ]
= 5
o "
o c
B S
£ o
3 -

0 : Media apa saja yang sudah digunakan untuk mempromosikan cluster?
A - Kalau fisik menggunakan brosur sedangkan untuk di Instagram melalui postingan di feed

0 : Apakah calon pembeli sering meminta detail desain atau tata ruang sebelum memutuskan untulk
membeli?

A : Banyak yang meminta hal tersebut

0 : Sejauh ini, bagaimana cara Bapak membantu calen pembeli memahami desain rumah di cluster
ini?

A : Biasanya melalui videao call, dan itu juga hanya bisa menampakkan model yang sudah jadi saja
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Q. : Apakah menurut Bapak tur virtual 30 bisa membantu memberikan gambaran lebih jelas kepada
calon pembeli?

A - Tentu saja, apalagi di bagian rumah yang belum ada model fisiknya

O : Jika solusi tur virtual 30 ini diimplementasikan, apa hasil yang Bapak harapkan?
A - Kami harap adanya kenaikan jumlah peminat cluster ini

O : 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

O : Apakah Bapak memiliki kendala tertentu yang perlu diperhatikan jika solusi ini diterapkan?
A 2 Mungkin dari segi kemudahan penggunaan aplikasi dan juga dari sisi penyebaran aplikasi

O : Mengenai spesifikasi rumah, kira kira informasi apa saja yang ingin ditampilkan dalam media
informasi ini?

A Kalo dari saya maunya lengkap, jadi ada luas tanah, luas bangunan, luas kamar, luas kamar mandi,
pondasi, rangka atap, struktur, listrik, sumber air, bahan lantai, plafon, bahan dinding, jumlah carpﬂrﬂ
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Pewancara: Rafael Hotasiho
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Il

Narasumber: Rotua Labora (Agen

Properti)

?pakah Ibu pernah membeli rumah
glebelumnya? Jika ya, mohon ceritakan

%edikit pengalamannya.

EyIeyer abaN iUy

Ya, saya pernah membeli rumah sekitar
lima tahun'yang lalu. Saat itu saya masih
baru mulai bekerja sebagai agen, jadi
pengalamannya cukup menantang. Saya
harus mencari informasi sendiri,
membandingkan beberapa lokasi, dan
memastikan legalitasnya aman. Tapi
pengalaman itu justru membuat saya

semakin memahami kebutuhan konsumen.

Biasanya Ibu mendapatkan informasi

tentang penjualan rumah dari mana saja

Sayamendapatkannya dari berbagai
sumber, seperti portal properti online,
brosur dari developer, media sosial, dan

juga rekan sesama agen.

Apa saja kendala yang Ibu alami saat

mencari rumah yang sesuai kebutuhan?

Kadang informasi yang tersedia tidak
lengkap, terutama soal spesifikasi teknis
atau fasilitas lingkungan. Selain itu,
seringkali lokasi yang diinginkan tidak

sesuai dengan budget, atau sebaliknya.

Ketika Ibu membeli rumah, informasi apa
saja yang Anda butuhkan sebelum

membuat keputusan?

Saya butuh informasi seperti luas tanah,
luas bangunan, sumber air yang
digunakan (apakah PDAM atau sumur),
kondisi rumah apakah furnished atau
tidak, serta fasilitas perumahan seperti

keamanan; taman; atau arca bermain anak.

Setelah melihat brosur ini, menurut Ibu
apakah informasi yang disampaikan sudah

cukup? Apa yang kurang?

Brosurnya sudah menarik secara visual,
tapi menurut saya akan lebih baik jika
ditambahkan informasi tentang harga, luas
bangunan, luas tanah, Itu cukup penting
bagi calon pembeli sebelum membuat

keputusan.
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Pewawancara: Rafael Hotasiho

Narasumber: Bapak Aldi (Customer Ratna
Megah Katimaha)

Q)
= =
o
~
0
&
3

;ipakah Bapak sedang mencari rumah untuk
?ibeli saat ini? Jika ya, apa motivasi utama?

Ya, saat ini saya sedang mencari rumah, untuk
saudara saya. Saat ini, saudara saya, ingin
memiliki tempat tinggal sendiri, karena
sampai sekarang, masih menyewa.

o)

=hari mana biasanya Bapak mendapatkan
formasi tentang penjualan rumah? Dan
agaimana Bapak mengetahui‘informasi
%entang perumahan RatnaMegah Katimaha?

SN

A

Saya biasanya mendapatkan. informasi dari
media sosial, contoh nya sepertiOLX, serta
dari saya juga dapat rekomendasi dariiteman-
teman: Saya melihat informasi perumahan
Ratna Megah Katimaha ini dari facebook dan
kebetulan perumahan itu lumayan dekat
dengan rumah saya saat ini.

er

gﬁpa saja kendala yang Bapak alami saat
Shmencarirumah yang sesuai dengan
kebutuhan?

Kendala utamanya itu mungkin informasi
yang tersedia sering kali tidak lengkap.
Misalnya; detail spesifikasi bangunan, harga
rumah, dan fasilitas perumahan tidak
dijelaskan secara rinci.

Jika Bapak ingin membeli rumah, informasi
apa saja yang Bapak butuhkan sebelum
membuat keputusan?

Tentunya, sebelum membeli sebuah rumah,
saya butuhiinformasi-seperti, luas tanah dan
bangunan, sumber air, kondisi rumah sudah
terisi perabotan atau belum, yang paling
penting adalah fasilitas perumahan serta harga
dari rumabh itu.

Saat Bapak mengunjungi perumahan Ratna
Megah Katimaha, informasi apa saja yang
menurut Bapak belum lengkap atau tidak
disampaikan dengan jelas oleh pihak
pengembang?

Saya sudah pernah berkunjung ke sana, tapi
menurut saya.sayang sekali karena baru satu
dari tiga tipe rumah yang sudah dibangun.
Jadi saya tidak mendapat gambaran yang
lengkap dan jelas. Informasi dari pihak
pengembang juga kurang detail, seperti harga
belum disebutkan secara jelas, sumber air
tidak dijelaskan, dan tidak ada informasi
apakah rumah dijual dalam kondisi perabotan
yang sudabh terisi atau belum. Material
bangunan, juga tidak dijelaskan:

Apakah Bapak sedang mempertimbangkan
untuk membeli rumah di perumahan Ratna
Megah Katimaha?

Ya, untuk saat ini masih mungkin: Tapi saya
masih perlu waktu dan informasi yang lebih
lengkap sebelum membuat keputusan. Karena
perumahan tersebut cukup strategis dari
rumah saya, dengan jarak yang dekat.
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CONTACT

student in Jakarta

LANGUAGE

English
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Mabile

INDAH SARI MUKARRAMAH

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER

ABOUT ME

WORK EXPERIENCE
» 3D Designer

Polorgate Studio April 15 - Present

» Lecturer
Jakarta State Polytechnic Feb '8 - Present

» Training Instructor

Stote University of Jokarta

Jam ‘23 - Present

EDUCATION

» BACHELOR'S DEGREE

Asia e-University (Kuala Lumpur) Sept ' - Sept’ls

» MASTER'S DEGREE

Institute of Technology Bondung Sept '18 - Jan 20




