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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 Tuntas Ampuh Total dalam menyediakan 

media informasi dan visualisasi terhadap rumah yang sedang dipasarkan, khususnya pada 

cluster perumahan yang masih dalam tahap pembangunan. Dari tiga tipe rumah yang 

direncanakan, baru satu tipe yang telah 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. Tujuan dari 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 

dalam penelitian 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 

yang 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 kunci: Virtual Tour, Unity Engine, MDLC, Perumahan, Website
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Era globalisasi dan pesatnya perkembangan teknologi informasi telah menjadikan 

pemanfaatan teknologi sebagai bagian integral dalam berbagai sektor. Salah satu sektor 

yang terpengaruh secara signifikan adalah real estate, di mana promosi menjadi elemen 

krusial untuk memperkenalkan produk ke calon pelanggan. Real estate mencakup srumah, 

bangunan, dan fasilitas lainnya yang menyatu secara permanen di atas lahan,  baik yang 

alami maupun buatan manusia (Purba, 2024). 

Promosi merupakan kegiatan yang dapat dilakukan oleh perusahaan dari berbagai sektor. 

Salah satunya adalah PT Tuntas Ampuh Total, perusahaan yang bergerak di bidang real 

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 ”Pilihan 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 itu, 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 ingin melihat 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 
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menyajikan visualisasi dan juga informasi teknis rumah seperti luas bangunan, jumlah 

kamar, dan lain-lain. Keunggulan yang didapatkan dari teknologi ini adalah selain 

mendukung proses penyampain informasi, juga dapat memberikan kemudahan bagi calon 

pembeli yang memiliki keterbatasan waktu atau jarak untuk melakukan survei langsung ke 

lokasi. 

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

tempat wisata Desa Kenderan berbasis website, menggantikan informasi teks dan gambar 

pada media cetak maupun online. Pengujian menunjukan tingkat kepuasan pengguna 

sebesar 78.93%, menandakan aplikasi ini efektif memenuhi kebutuhan informasi 

wisatawan. 

Berdasarkan pemaparan diatas, maka dibuatlah sebuah penelitian yang berjudul 

“Implementasi 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 virtual 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. 

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 

Engine. 

b) Pembuatan user interface aplikasi sesuai dengan kebutuhan perusahaan. 

c) Cakupan materi yang disajikan yaitu informasi mengenai spesifikasi rumah, 

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. 
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

Tujuan dari dilaksanakan nya penelitian ini adalah mengimplementasikan Unity Engine 

dalam pengembangan aplikasi virtual tour sebagai media informasi mengenai unit rumah 

pada kluster perumahan Ratna Megah Katimaha berbasis website. 

Sebagai hasil dari penelitian yang dilakukan, adapun manfaat dari penelitian skripsi ini 

sebagai berikut: 

a) Memberikan kemudahan bagi calon pembeli dalam mendapatkan informasi terkait 

properti tanpa perlu mengunjungi lokasi secara langsung. 

b) Memberikan pengalaman yang eksplorasi lebih interaktif dan informatif terhadap 

lingkungan dan unit rumah dalam kluster perumahan. 

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

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. 

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 

Bab ini menjelaskan rancangan 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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BAB V PENUTUP 

Bab ini menjelaskan kesimpulan dan saran dari hasil penelitian aplikasi yang telah 

dilakukan penulis dan dikembangkan untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai implementasi Unity Engine pada aplikasi virtual 

tour sebagai media informasi kluster perumahan di Ratna Megah Katimaha, diperoleh 

beberapa kesimpulan sebagai berikut: 

a. Implementasi Unity Engine pada aplikasi virtual tour berhasil dilakukan sesuai 

dengan rancangan flowchart dan desain wireframe, serta seluruh fitur dan alur 

aplikasi telah berfungsi sebagaimana mestinya. Pengujian performa menunjukkan 

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 spesifikasi minimum RAM 6 GB dan 

sistem Android 11 untuk mobile, serta prosesor setara Intel Core i5 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 visualisasi 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. 
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5.2 Saran 

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

diharapakan dapat bermanfaat bagi pembaca dan peneliti selanjutnya: 

a. Menambahkan fitur peta navigasi yang menampilkan posisi pengguna secara real 

time agar pengguna dapat memahami tata letak lingkungan perumahan secara 

menyeluruh. 

b. Pergerakan dalam virtual tour sebaiknya dibuat lebih dinamis, seperti sistem 

navigasi bebas (free roam), untuk memberikan pengalaman eksplorasi yang lebih 

realistis dan interaktif. 

c. 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. 
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Lampiran 3. Wawancara Agen Properti 

Pewancara: Rafael Hotasiho Narasumber: Rotua Labora (Agen 

Properti) 

Apakah Ibu pernah membeli rumah 

sebelumnya? Jika ya, mohon ceritakan 

sedikit pengalamannya. 

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 

Saya mendapatkannya 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 area 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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Lampiran 4. Wawancara Customer Ratna Megah Katimaha 

Pewawancara: Rafael Hotasiho 
Narasumber: Bapak Aldi (Customer Ratna 

Megah Katimaha) 

Apakah Bapak sedang mencari rumah untuk 

dibeli 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. 

Dari mana biasanya Bapak mendapatkan 

informasi tentang penjualan rumah? Dan 

bagaimana Bapak mengetahui informasi 

tentang perumahan Ratna Megah Katimaha? 

Saya biasanya mendapatkan informasi dari 

media sosial, contoh nya seperti OLX, serta 

dari saya juga dapat rekomendasi dari teman-

teman. Saya melihat informasi perumahan 

Ratna Megah Katimaha ini dari facebook dan 

kebetulan perumahan itu lumayan dekat 

dengan rumah saya saat ini. 

Apa saja kendala yang Bapak alami saat 

mencari rumah 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 butuh informasi seperti, luas tanah dan 

bangunan, sumber air, kondisi rumah sudah 

terisi perabotan atau belum, yang paling 

penting adalah fasilitas perumahan serta harga 

dari rumah 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 sudah 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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Lampiran 5. Dokumentasi Observasi dan Wawancara Dengan Klien 

 

 

 

 

Tempat: Proyek Pembangunan Ratna Megah Katimaha 
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Lampiran 6. Dokumentasi Wawancara Agen Properti 

 

 

 

Tempat: Via Gmeet Online 
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Lampiran 7. Dokumentasi Wawancara Customer RMK 

  

Tempat: Rumah Bapak Aldi 
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Lampiran 8. Dokumentasi Alpha Testing 

 

 

Tempat: Proyek Pembangunan Ratna Megah Katimaha 
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 Lampiran 9. Hasil Kuisioner Beta Testing 
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Lampiran 10. Distribusi Aplikasi Pada Platform Itch.io 
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Lampiran 11. CV Ibu Indah (Ahli Virtual Tour) 

 


