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 PEMBUATAN ASET 3D PADA APLIKASI VIRTUAL TOUR SEBAGAI 

MEDIA INFORMASI PRODUK DALAM LINGKUNGAN KANTOR PT 

COBRA DENTAL INDONESIA 

Abstrak 

Transformasi teknologi digital telah mendorong perusahaan untuk mengadopsi media 

interaktif sebagai sarana penyampaian informasi produk yang lebih menarik secara visual. 

Namun, di PT Cobra Dental Indonesia, proses pengenalan produk masih bergantung pada 

interaksi langsung di kantor, yang dianggap kurang efisien dan membatasi jangkauan 

informasi kepada calon pelanggan. Salah satu pendekatan yang dapat menjawab 

permasalahan tersebut adalah penggunaan virtual tour, yang memungkinkan pengguna 

menjelajahi lingkungan perusahaan secara imersif. Penelitian ini bertujuan untuk 

merancang serta mengembangkan aset 3D yang digunakan dalam aplikasi virtual tour 

sebagai media informasi produk di PT Cobra Dental Indonesia. Proses pengembangan 

mengikuti metode Multimedia development life cycle (MDLC), yang mencakup enam 

tahap: concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution. Aset yang 

dirancang meliputi model 3D dari bangunan kantor, ruang kerja, produk-produk 

kedokteran gigi unggulan, serta karakter maskot perusahaan. Evaluasi dilakukan melalui 

alpha testing dan beta testing yang melibatkan tim internal, pakar media, dan pengguna 

akhir. Hasil pengujian menunjukkan bahwa aset 3D yang dikembangkan dinilai efektif dan 

layak digunakan sebagai media penyampaian informasi produk secara interaktif, dengan 

rata-rata tingkat kepuasan sebesar 87,13%. Oleh karena itu, virtual tour berbasis aset 3D 

dapat menjadi solusi strategis dalam meningkatkan efektivitas komunikasi produk di era 

digital. 

Kata kunci: [virtual tour, aset 3D, media informasi, simulasi, MDLC]
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Kemajuan teknologi di era modern telah membawa transformasi besar dalam 

berbagai sektor industri dan bisnis. Salah satu dampaknya adalah meningkatnya 

kebutuhan akan media informasi digital yang bersifat interaktif dan efisien, 

terutama dalam menyampaikan informasi terkait produk. Saat ini, perusahaan tidak 

hanya memanfaatkan teknologi digital untuk keperluan promosi umum, tetapi juga 

sebagai sarana untuk memperkenalkan produk dan layanan secara lebih menarik 

serta mudah diakses. Seperti dijelaskan oleh Merthayasa (2023), penggunaan 

teknologi digital dalam komunikasi bisnis mampu membuka peluang baru dan 

memperluas cakupan promosi melalui media interaktif seperti aplikasi dan digital 

platform. 

Salah satu inovasi yang kini banyak diadopsi dalam dunia bisnis adalah virtual tour, 

karena mampu memberikan pengalaman eksploratif yang imersif. Apriyani (2024) 

mengungkapkan bahwa interactive virtual tour dapat meningkatkan daya tarik 

promosi sekaligus memperkuat pemahaman pengguna terhadap objek yang 

ditampilkan, terutama dalam bidang edukasi dan pariwisata. 

PT Cobra Dental Indonesia merupakan perusahaan yang bergerak di bidang 

distribusi alat serta bahan kedokteran gigi, dengan berbagai produk yang digunakan 

dalam praktik klinis maupun pendidikan. Dalam proses pemasaran produk, 

perusahaan kerap menghadapi kendala di mana calon klien ingin melihat produk 

secara langsung sebelum melakukan pembelian. Hal ini disampaikan oleh 

Supervisor Divisi Marketing & Communication (Marcomm) PT Cobra Dental, 

Rizki Budi Prasetio, dalam wawancara yang dilakukan penulis. Menurutnya, 

kondisi tersebut menjadi tantangan karena tidak semua klien memiliki waktu untuk 

datang langsung ke kantor pusat, sehingga dibutuhkan solusi yang lebih fleksibel. 
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Permasalahan serupa juga disampaikan oleh salah satu customer yang merupakan 

dokter gigi aktif. Berdasarkan hasil wawancara, ia menyatakan bahwa informasi 

produk sebaiknya dapat diakses secara daring dalam bentuk visual, seperti tampilan 

3D dan video interaktif, agar lebih mudah dipahami tanpa harus melihat produk 

secara fisik. Oleh karena itu, dibutuhkan media digital yang bersifat visual dan 

interaktif, yang mampu memperkenalkan lingkungan perusahaan sekaligus 

menjelaskan detail produk secara informatif. Salah satu pendekatan yang dapat 

diterapkan untuk menjawab kebutuhan tersebut adalah virtual tour berbasis aset 3D, 

yang memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi ruang kantor dan produk 

secara digital.  

Pembuatan virtual tour tersebut memerlukan aset 3D yang dirancang secara 

realistis dan detail, mencakup berbagai ruangan serta fasilitas yang ada, serta objek 

3D produk perusahaan yang detail dan realisitis. Aset 3D ini akan memperkaya 

pengalaman pengguna dalam memahami informasi produk secara visual. Hal ini 

sejalan dengan temuan Rahmadianto (2023) yang menyatakan bahwa visualisasi 

3D dalam media digital mampu meningkatkan daya tarik serta keterlibatan 

pengguna terhadap konten yang disajikan. 

Virtual tour berbasis aset 3D terbukti menjadi sarana yang efisien dalam 

menyampaikan informasi, karena memungkinkan pengguna untuk mengeksplorasi 

dan memahami produk tanpa harus hadir secara fisik. Penelitian oleh Raihan  

(2023) mendukung hal ini dengan menunjukkan bahwa virtual tour 3D efektif 

dalam memperkenalkan fasilitas secara imersif melalui media digital. Oleh karena 

itu, pendekatan ini dapat diadaptasi sebagai media informasi produk di lingkungan 

PT Cobra Dental Indonesia, guna meningkatkan efisiensi komunikasi sekaligus 

memperkuat pemahaman pelanggan terhadap fungsi dan konteks penggunaan 

produk. 
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1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, rumusan masalah dalam 

penelitian ini adalah bagaimana proses pembuatan aset 3D yang mencakup produk 

perusahaan, bangunan perusahaan, objek tiap lantai serta maskot digunakan dalam 

virtual tour pada PT Cobra Dental Indonesia untuk menyampaikan informasi 

produk secara interaktif dan informatif kepada pengguna. 

1.3  Batasan Masalah 

a. Penelitian ini hanya berfokus pada proses perancangan dan pembuatan aset 

3D yang mencakup bangunan perusahaan, objek tiap lantai dan maskot 

perusahaan, 

b. Penelitian ini tidak mencakup seluruh produk PT Cobra Dental Indonesia, 

melainkan hanya menampilkan beberapa produk tertentu yang dipilih 

sebagai representasi untuk ditampilkan dalam virtual tour.  

c. Penelitian ini hanya akan membahas aspek visual dan teknis dari aset 3D 

tanpa mengeksplorasi dampak psikologis atau efektivitas virtual tour 

dalam menyampaikan informasi produk kepada pengguna. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

a. Merancang dan membuat aset 3D berupa visualisasi produk, maskot, 

bangunan, dan objek kantor Cobra Dental Indonesia sebagai media 

informasi produk PT Cobra Dental Indonesia. 

b. Mengimplementasikan aset 3D yang telah dibuat ke dalam aplikasi virtual 

tour. 

1.4.2 Manfaat 

a. Bagi Perusahaan  

Perusahaan memiliki media informasi produk dan kantor yang menarik 

dan interaktif dalam bentuk virtual tour. 
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b. Bagi Pengguna  

Memudahkan pengguna untuk dapat melihat produk dan kantor PT Cobra 

Dental Indonesia tanpa harus datang ke lokasi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menjelaskan latar belakang masalah yang menjadi dasar penelitian, 

rumusan masalah yang menjadi fokus utama, batasan masalah, tujuan dan 

manfaat penelitian, serta sistematika penulisan dalam laporan ini. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini membahas teori-teori yang mendukung perancangan aset 3D untuk 

virtual tour sebagai media informasi produk pada PT Cobra Dental 

Indonesia. Teori yang dibahas mencakup konsep dasar pengembangan aset 

3D, elemen visual dalam visualisasi lingkungan, perancangan antarmuka 

virtual tour, serta peran teknologi visual dalam mendukung penyampaian 

informasi produk. Bab ini juga mengulas studi terdahulu yang relevan 

mengenai implementasi virtual tour dalam konteks edukasi dan promosi 

produk, serta pengaruh elemen visual terhadap pemahaman dan 

keterlibatan pengguna. 

 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menguraikan metode yang digunakan dalam proses perancangan 

aset 3D, mulai dari pengumpulan data hingga tahap produksi. Metode yang 

digunakan meliputi studi literatur, wawancara dengan pihak PT Cobra 

Dental Indonesia dan calon customer, analisis referensi visual, dan 

eksperimen dalam permodelan 3D. Selain itu, dijelaskan juga tahapan 

pembuatan aset 3D, mulai dari konseptualisasi hingga finalisasi model. 

 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Bab ini berisi hasil dari proses pembuatan aset 3D produk, maskot, 

bangunan kantor dan elemen lainnya. Pembahasan mencakup analisis 
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kebutuhan visual perusahaan, pengembangan konsep desain melalui sketsa 

dan moodboard, proses modeling dan texturing, hingga hasil akhir aset 3D 

yang siap digunakan dalam aplikasi virtual tour. Selain itu, bab ini juga 

mengulas tantangan teknis yang dihadapi serta bagaimana solusi 

diterapkan dalam proses pembuatan aset. 

 

e. BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab ini menyajikan kesimpulan dari penelitian mengenai perancangan aset 

3D untuk virtual tour sebagai media informasi produk di lingkungan 

kantor PT Cobra Dental Indonesia. Kesimpulan mencakup efektivitas aset 

3D yang telah dibuat dalam mendukung penyampaian informasi produk 

secara visual dan interaktif. Selain itu, bab ini juga memberikan saran 

untuk pengembangan lebih lanjut, baik dari segi desain, kelengkapan 

informasi produk, maupun integrasi aset dalam platform media digital 

lainnya guna meningkatkan pengalaman pengguna. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil pelaksanaan pembuatan dan penulisan skripsi berjudul 

“Pembuatan Aset 3D Pada Aplikasi Virtual Tour sebagai Media Informasi Produk 

dalam Lingkungan Kantor PT Cobra Dental Indonesia”, maka dapat disimpulkan 

bahwa: 

a. Penulis berhasil membuat Aset 3D yang mencakup model maskot 

perusahaan, alat-alat kesehatan gigi, properti kantor, serta bangunan dua 

lantai beserta layout interiornya yang menggambarkan ruang showroom, 

ruang HR, dan area resepsionis. 

b. Penulis berhasil mengimplementasikan aset 3D kedalam aplikasi Virtual 

Tour yang digunakan sebagai media informasi produk dalam lingkungan 

kantor PT Cobra Dental Indonesia. 

c. Berdasarkan hasil pengujian beta yang dilakukan bersama pihak PT Cobra 

Dental Indonesia, ahli media, dan pengguna akhir, mayoritas tanggapan 

berada pada kategori Setuju hingga Sangat Setuju. Penilaian dari pengguna 

menghasilkan rata-rata indeks sebesar 87,13%, menunjukkan bahwa aset 

3D yang dibuat dinilai layak untuk digunakan. Adapun beberapa masukan 

terkait tekstur dan material aset akan menjadi bahan evaluasi untuk 

pengembangan lebih lanjut. 

Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa hasil pengembangan aset 3D pada 

proyek ini telah memenuhi tujuan pembuatan sebagai Media Informasi Produk 

dalam Lingkungan Kantor interaktif pada PT Cobra Dental Indonesia dan telah 

sesuai dengan ekspektasi dari berbagai pihak yang terlibat. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pembuatan dan pengujian aset 3D serta animasi 2D pada aplikasi 

Virtual Tour PT Cobra Dental Indonesia, penulis memberikan beberapa saran 

sebagai berikut: 

a. Optimalisasi Material: Penggunaan materisl pada objek 3d dapat 

diperhatikan lebih lanjut, seperti pada objek yang berbahan metal, 

materialnya dapat dibuat lebih glossy agar sesuai dengan objek aslinya. 

b. Penyempurnaan Detail Aset: Meskipun dari hasil beta testing aset dinilai 

representatif, namun tidak menutup kenmungkinan untuk terus 

disempurnakan agar hasilnya semakin mirip dengan objek asli. 

c. Evaluasi Berkelanjutan: Meskipun hasil pengujian menunjukkan bahwa 

aplikasi Virtual Tour telah dinilai layak, akan tetapi evaluasi secara berkala 

terhadap user experience dan masukan dari pengguna tetap penting untuk 

menjaga kualitas dan relevansi aplikasi dengan kebutuhan perusahaan di 

masa depan. 
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Wawancara Pihak Cobra Dental 

P ; Penulis 

R ; Rizki Budi Prasetion (supervisor divisi marcomm) 

Keterangan Manuskrip Wawancara 

P selamat malam mas, izin minta waktunya sebentar untuk 

wawancara ya mas 

R malam Hafizh, silahkan 

P oke saya mulai ya mas, permasalahan apa yang dialami pt cdi 

dalam menhadapi klien 

R permasalahan saat ini adalah mengenalkan produk pada klien, 

terkadang klien ingin melihat secara langsung produk perusahaan 

yang mengharuskan klien datang sendiri ke kantor perusahaan, 

oleh karena itu virtual tour akan membantu klien melihat secara 

langsung produk tanpa harus datang ke kantor  

P apa yang diharapkan dari aplikasi ini 

R harapannya klien akan lebih mudah menerima informasi produk 

perusahaan dan juga calon mitra bisnis dapat mengenal lebih jauh 

tentang perusahaan tanpa harus datang langsung. 

P aplikasi ini akan dibuat seperti apa? 

R kalau bisa berbasis website agar mudah diakses oleh banyak 

orang 

P informasi apa yang akan dimuat pada aplikasi ini? 

R informasi yang ingin kami sampaikan berupa informasi produk2 

perusahaan khususnya produk yang mempunyai value tinggi dan 

biasanya mengharuskan klien melihat secara langsung. 

P ruangan apa saja yang akan divisualisasikan? 

R ruang lobby, ruang showroom dan ruang meeting 
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P maskot seperti apa yang dibutuhkan pt cdi? 

R maskot yang mempresentasikan perusahaan. 

P oke itu saja pertanyaan saya, terimakasih mas atas waktunya 

R sama-sama 
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Wawancara Pihak Customer 

 

 

 

 

 

 

 

Penulis (P) Responden (D) 

Selamat pagi dok, bagaimana kabarnya? Pagi, baik. 

Hari ini saya izin minta waktunya sebentar 

untuk wawancara ya dok. 
Oke, silakan. 

Perkenalkan, nama saya Hafizh dari 

Politeknik Negeri Jakarta, jurusan Multimedia 

Digital, semester 8. Saat ini saya sedang 

mengerjakan tugas akhir. 

– 

Apakah dokter merupakan dokter gigi aktif 

yang sudah menangani pasien? 
Ya, benar. 

Apakah dokter mengetahui PT Cobra Dental 

Indonesia dan apakah pernah membeli produk 

dari perusahaan tersebut? 

Ya tentu saja, sejak zaman 

pendidikan saya dan teman-teman 

selalu membeli keperluan dental 

di sana. 
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Oke dok, sebenarnya sekarang saya 

sedang mengerjakan proyek mengenai 

media interaktif untuk mengenalkan 

beberapa produk Cobra Dental. 

Sebagai seorang dokter gigi, apa 

informasi yang dokter harapkan 

muncul dalam media interaktif ini? 

Mungkin bisa menampilkan produk-

produk tersebut dalam bentuk 3D agar 

saya dapat melihat bentuknya dalam 360 

derajat tanpa harus datang ke tempatnya 

langsung. Juga bisa tampilkan informasi 

spesifikasi produk dalam bentuk gambar 

dan video. 

Oke baik dok, jadi seperti virtual tour 

ya? 
Ya, kurang lebih seperti itu. 

Apakah ada lagi yang ingin 

ditambahkan dok? 

Hmm... mungkin bisa juga ditambahkan 

informasi harga atau cara pemesanannya. 

Oke dok, sepertinya cukup itu saja 

pertanyaan dari saya. Terima kasih 

atas waktunya dok. 

Iya, sama-sama. 
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Dokumen Percakapan dengan Ahli Media 
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Foto Wawancara dengan Pihak Cobra Dental Indonesia 
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Foto Wawancara dengan Customer 
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Foto Uji Coba Beta oleh Pihak Cobra Dental Indonesia 
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Foto Pengujian Beta Oleh User 
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