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PEMBUATAN VIRTUAL TOUR 3D BERBASIS WEBSITE 

MENGGUNAKAN UNITY SEBAGAI MEDIA INFORMASI DALAM 

LINGKUNGAN KANTOR PADA PT COBRA DENTAL INDONESIA 

 
Abstrak 

Virtual tour merupakan media digital interaktif yang mampu menyajikan informasi 

secara visual, menarik, dan mudah diakses. Namun, ketiadaan media interaktif 

yang dapat diakses secara fleksibel menjadi kendala dalam menyampaikan 

informasi produk kepada calon pelanggan PT Cobra Dental Indonesia. Penelitian 

ini bertujuan untuk merancang dan membangun aplikasi virtual tour 3D sebagai 

sarana pengenalan fasilitas kantor dan alat kesehatan gigi milik perusahaan 

tersebut. Proses pengembangan menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) dengan enam tahapan: concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan distribution. Aplikasi dikembangkan menggunakan Unity 

dan diekspor dalam format WebGL agar dapat dijalankan melalui browser. Hasil 

akhir berupa aplikasi virtual tour 3D yang memungkinkan pengguna menjelajahi 

ruangan serta mengakses informasi produk secara interaktif. Berdasarkan hasil uji 

black box dan kuesioner skala Likert 1–4, aplikasi ini memperoleh rata-rata tingkat 

kepuasan pengguna sebesar 86,38%, yang termasuk dalam kategori sangat setuju. 

Dengan demikian, aplikasi virtual tour ini dinilai layak digunakan sebagai media 

penyampaian informasi digital. 

Kata kunci: Virtual Tour 3D, WebGL, Media Informasi, Unity, MDLC 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Perkembangan teknologi di era digital telah mendorong perubahan signifikan dalam 

berbagai sektor industri dan bisnis. Salah satu implikasinya adalah meningkatnya 

kebutuhan akan media informasi digital yang bersifat interaktif, khususnya dalam 

penyampaian informasi produk. Saat ini, teknologi digital tidak hanya 

dimanfaatkan untuk promosi secara umum, tetapi juga sebagai media yang efektif 

dalam memperkenalkan produk dan layanan secara lebih menarik serta mudah 

diakses oleh audiens. Pemanfaatan teknologi digital dapat membuka peluang baru 

dan memperluas jangkauan promosi melalui platform interaktif seperti aplikasi dan 

media digital lainnya. 

Pemanfaatan media interaktif seperti virtual tour telah terbukti mampu 

meningkatkan keterlibatan dan pemahaman pengguna terhadap produk (Wahyuni 

Arsyad et al., 2025). Selain itu, aplikasi virtual tour berbasis web telah diterapkan 

secara efektif sebagai media promosi dan pengenalan ke publik melalui platform 

digital (Zuhroh et al., 2024). PT Cobra Dental Indonesia adalah perusahaan yang 

bergerak dalam distribusi peralatan dan bahan untuk kedokteran gigi, mencakup 

berbagai produk yang digunakan baik di praktik klinis maupun di bidang 

pendidikan. Dalam upaya memasarkan produknya, perusahaan sering menemui 

hambatan ketika calon pelanggan ingin melihat produk secara langsung sebelum 

memutuskan untuk membeli. Hal ini diungkapkan oleh Rizki Budi Prasetio selaku 

Supervisor Divisi Marketing & Communication (Marcomm) PT Cobra Dental 

dalam wawancara dengan penulis. Ia menjelaskan bahwa situasi tersebut menjadi 

tantangan tersendiri, mengingat tidak semua klien memiliki waktu untuk datang ke 

kantor pusat, sehingga diperlukan solusi yang lebih praktis dan fleksibel. 

Kebutuhan dalam penyampaian informasi produk tidak hanya disampaikan oleh 

pihak internal perusahaan, tetapi juga berasal dari pihak eksternal seperti 
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pelanggan. Salah satu tantangan serupa diungkapkan oleh seorang dokter gigi aktif 

yang merupakan pelanggan PT Cobra Dental Indonesia. Berdasarkan hasil 

wawancara, pelanggan tersebut mengharapkan penyajian informasi produk dalam 

format digital yang mudah diakses, seperti visualisasi 3D dan video interaktif. 

Pendekatan ini dinilai lebih efektif dalam membantu pemahaman produk tanpa 

keharusan melihatnya secara langsung. Oleh karena itu, diperlukan media digital 

yang bersifat visual dan interaktif, yang mampu menyampaikan informasi produk 

secara komprehensif sekaligus memperkenalkan lingkungan perusahaan. 

Salah satu solusi yang dapat diimplementasikan adalah pengembangan virtual tour 

3D berbasis website. Teknologi ini memungkinkan pengguna menjelajahi ruang 

dan produk perusahaan secara virtual. Virtual tour mampu memberikan pengalaman 

eksplorasi yang baru bagi pengguna, meskipun belum sepenuhnya dapat 

menggantikan pengalaman kunjungan secara langsung. Namun demikian, 

teknologi ini dapat membangkitkan minat audiens untuk mengenal lebih jauh 

sekaligus menjadi media promosi bagi perusahaan atau produk yang ditampilkan 

(Sarja et al., 2022). Dalam konteks PT Cobra Dental Indonesia, pembuatan virtual 

tour 3D diharapkan dapat menghadirkan interaksi visual. Berdasarkan latar 

belakang tersebut, penelitian ini akan membahas proses pengembanagan virtual tour 

3D untuk PT Cobra Dental Indonesia. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan penjelasan yang telah disampaikan di atas, maka dapat disimpulkan 

sebuah permasalahan yaitu, "Bagaimana merancang virtual tour 3D untuk 

menampilkan produk serta fasilitas kantor PT Cobra Dental Indonesia secara 

interaktif dan mudah dipahami oleh pengguna?" 

1.3 Batasan Masalah 

a. Aplikasi dikembangkan untuk berbasis website 

b. Software yang digunakan untuk pembuatan virtual tour adalah unity  
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c. Aplikasi hanya dapat diakses melalui perangkat desktop atau laptop, tidak 

dioptimalkan untuk perangkat mobile 

d. Aplikasi tidak menggunakan fitur jaringan (networking) tingkat lanjut 

seperti multiplayer, komunikasi real-time, atau integrasi dengan database 

online. Aktivitas jaringan hanya terbatas pada pemutaran video dari URL 

eksternal. 

1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian 

1.4.1 Tujuan  

a. Membuat virtual tour 3D interaktif menggunakan Unity dengan format 

output WebGL yang dapat diakses melalui browser. 

b. Membuat virtual tour 3D yang memberikan pengalaman interaktif pada PT 

Cobra Dental Indonesia. 

1.4.2 Manfaat 

a. Perusahaan memiliki sarana informasi mengenai produk dan kantor yang 

disajikan secara menarik dan interaktif melalui virtual tour. 

b. Memudahkan pengguna atau calon klien untuk mengenal fasilitas dan 

produk perusahaan tanpa harus datang langsung ke lokasi. 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini dijelaskan mengenai latar belakang masalah yang mendasari 

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

dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan yang terdapat dalam 

penyusunan laporan penelitian ini. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini dibahas mengenai teori-teori yang mendasari perancangan virtual tour 

3D untuk PT Cobra Dental Indonesia. Penjelasan mencakup teori tentang virtual 

tour, serta kajian mengenai peran teknologi 3D. Bab ini juga membahas studi 

terkait. 
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BAB III METODE PENELITIAN 

Bagian ini menjelaskan pendekatan penelitian yang diterapkan untuk 

mengumpulkan data dan informasi yang berkaitan dengan perancangan virtual tour 

3D untuk PT Cobra Dental Indonesia. Metode yang digunakan termasuk 

wawancara, studi literatur, observasi. Pada bagian ini juga dijelaskan langkah-

langkah dalam analisis data dan perancangan konsep kreatif. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini, dijelaskan mengenai proses perancangan dan hasil dari virtual tour 3D 

PT Cobra Dental Indonesia. Pembahasan dimulai dengan pengumpulan data dan 

riset yang dilakukan, dilanjutkan dengan pengembangan konsep visual. Setelah itu, 

dibahas proses pembuatan model lingkungan 3D, navigasi interaktif, serta 

pengaplikasiannya dalam virtual tour. Bab ini juga membahas pertimbangan teknis 

dalam produksi virtual tour 3D. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini, dijelaskan mengenai proses perancangan dan hasil dari virtual tour 3D 

PT Cobra Dental Indonesia. Pembahasan dimulai dengan pengumpulan data dan 

riset yang dilakukan, dilanjutkan dengan pengembangan konsep visual. Setelah itu, 

dibahas proses pembuatan model lingkungan 3D, navigasi interaktif, serta 

pengaplikasiannya dalam virtual tour. Bab ini juga membahas pertimbangan teknis 

dalam produksi virtual tour 3D.  
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`BAB V 

PENUTUP 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian mengenai Pembuatan Virtual Tour 3D Berbasis 

Website Menggunakan Unity pada PT Cobra Dental Indonesia, dapat disimpulkan 

sebagai berikut: 

a. Implementasi Unity Engine berhasil diterapkan pada aplikasi virtual tour 

berbasis website. Seluruh fitur telah dikembangkan sesuai dengan 

perancangan flowchart dan desain antarmuka, serta berhasil memberikan 

pengalaman eksplorasi ruang yang interaktif. 

b. Berdasarkan hasil kuesioner dari 20 responden, mayoritas pengguna 

memberikan penilaian sangat setuju terhadap berbagai aspek dalam aplikasi. 

Beberapa di antaranya mencakup kemudahan memahami petunjuk 

penggunaan, efektivitas dalam menyampaikan informasi alat kesehatan 

gigi, kejelasan visual dan tata letak, serta fungsionalitas tombol dan 

navigasi. Aplikasi ini memperoleh rata-rata tingkat kepuasan pengguna 

sebesar 86,38%, yang termasuk dalam kategori sangat setuju menunjukkan 

bahwa aplikasi dinilai sangat layak dan efektif sebagai media virtual tour 

produk dan kantor. 

c. Hasil evaluasi dari pihak klien PT Cobra Dental Indonesia juga 

menunjukkan tanggapan yang sangat positif. Klien menyatakan bahwa 

aplikasi telah memenuhi kebutuhan visualisasi produk serta mendukung 

kegiatan promosi dengan baik melalui pendekatan interaktif berbasis 

teknologi. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pembuatan virtual tour 3D menggunakan Unity berbasis website 

pada aplikasi Virtual Tour PT Cobra Dental Indonesia, penulis memberikan 

beberapa saran sebagai berikut: 

a. Perlu ditambahkan fitur navigasi berbentuk denah atau peta interaktif yang 

dapat menampilkan posisi pengguna secara real-time untuk memudahkan 

eksplorasi setiap ruangan atau area dalam aplikasi. 

b. Aplikasi virtual tour dapat diperluas dengan dukungan mode bahasa ganda 

(bilingual), seperti Bahasa Indonesia dan Bahasa Inggris. 

c. Mengembangkan lagi penampilan UI & UX Aplikasi. 

d. Aplikasi virtual tour dapat dikembangkan lebih lanjut dengan menghadirkan 

fitur multimedia tambahan, seperti narasi suara, animasi interaktif pada 

objek, atau video penjelasan alat secara langsung. Hal ini sudah diperbaiki 

saat revisi. 
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Wawancara Pihak Cobra Dental 

Narasumber   : Rizki Budi Prasetio (Supervisor Divisi 

Marcomm) Tanggal : 28 Februari 2025 

Tempat   : Jl. Warung Jati Barat No.22 C, Pejaten Bar 

 

Penulis Selamat malam, Mas Rizki. Izin minta waktunya sebentar 

untuk wawancara ya, Mas. 

Mas Rizki Selamat malam, silahkan. 

Penulis Oke, saya mulai ya, Mas. Permasalahan apa yang saat ini 

dialami oleh PT Cobra Dental Indonesia dalam 

menghadapi klien? 

Mas Rizki 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  

Penulis Apa yang diharapkan dari aplikasi ini? 

Mas Rizki Harapannya, klien akan lebih mudah menerima informasi 

produk perusahaan dan juga calon mitra bisnis dapat 

mengenal lebih jauh tentang perusahaan tanpa harus 

datang secara langsung. 

Penulis Aplikasi ini akan dibuat seperti apa? 

Mas Rizki Kalau bisa, berbasis website agar mudah diakses oleh 

banyak orang 
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Penulis Informasi apa saja yang akan dimuat dalam aplikasi ini? 

Mas Rizki Informasi yang ingin kami sampaikan adalah informasi 

mengenai produk-produk perusahaan, khususnya produk 

yang memiliki value tinggi dan biasanya mengharuskan 

klien untuk melihat langsung. 

Penulis Ruangan apa saja yang akan divisualisasikan dalam 

virtual tour? 

Mas Rizki Ruang lobby, ruang showroom, dan ruang meeting. 

Penulis Maskot seperti apa yang dibutuhkan oleh PT CDI? 

Mas Rizki Maskot yang merepresentasikan perusahaan.  

Penulis Baik, itu saja pertanyaan saya. Terima kasih atas 

waktunya, Mas. 

Mas Rizki Sama-sama. 

Wawancara Ahli Unity 

Narasumber : Elisa Chandra 

Tanggal : 9 Juni 2025 

Tempat : WhatsApp 

 

Penulis Selamat malam, Mas. Maaf mengganggu waktunya. Saya 

mahasiswa dari Politeknik Negeri Jakarta (PNJ) yang 

sedang mengerjakan tugas akhir. Apakah Mas bersedia 

menjadi ahli Unity untuk membantu menguji game saya 

dan mengisi Google Form terkait evaluasinya? 

Terima kasih banyak sebelumnya, Mas 

Mas Elisa Selamat malam juga, boleh mas. Apakah harus 

malam ini saya reviewnya? 

Penulis Maksimal besok siang mas, nanti dimainkan virtual 

tournya aja mas terus isi kuesioner aja mas 
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Mas Elisa oke bisa mas, nanti tolong kirim saja linknya yaa 

Penulis kalo untuk asset 3D juga gimana mas, berkenan gak? 

nanti sekalian aja isi bagian 3Dnya mas 

Mas Elisa baik mas boleh kalau begitu 

Penulis kalo untuk nama ditampilkan dan CV dalam skripsi tidak 

apa- apa mas? 

Mas Elisa aman, tidak apa-apa  

Penulis Ini ya mas  

Mas Elisa okay mas, mohon ditunggu yaa, sudah ya mas, bisa dicek 

mungkin. Overall gamenya bagus, asset-asset 3Dnya 

bagus, Mungkin kalau boleh menambahkan, style menu 

itu bisa disamakan dengan style di game. Lalu untuk di 

gamenya bisa ditambahkan  skybox  agar  tidak  

terlihat  memakai default dari unity. 

Penulis Terima kasih banyak mas, minta izin untuk 

menampilkan namanya ya di skripsi  

Mas Elisa Ruang lobby, ruang showroom, dan ruang meeting. 

Penulis semoga sukses untuk skripsinya, sama-sama mas, 

silahkan  
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Foto Percakapan dengan Ahli Unity 
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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 dan Pandu dari 

Politeknik Negeri Jakarta, jurusan Multimedia 

Digital, semester 8. Saat ini kami 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. 



Lampiran 7 
 

 

 

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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Data Hasil Beta User 
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Data Hasil Beta Ahli Media 
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CV Ahli Unity 
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Foto Wawancara dengan Pihak Cobra Dental Indonesia 
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Foto Wawancara dengan Customer 
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Foto Pengujian Beta Oleh User 
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Foto Uji Coba Beta Oleh Pihak Cobra Dental Indonesia 
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