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Implementasi Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai
Company Profile Dopas Creative

Abstrak

Pemanfaatan teknologi untuk Company Profile.saat“ini_telah merambah ke berbagai
bidang. Salah satunya yaitu bidang teknologi virtual. Dengan.memanfaatkan teknologi
virtual memungkinkan penggunanya  untuk mandapatkan berbagi. informasi dengan
mudah dan interaktif. Penelitian ini dilaksanakan berdasarkan hasil wawancara dan
observasi peneliti tentang permasalahan yang terjadi pada agensi Dopas Creative.Dopas
Creative merupakan perusahaan yang bergerak.di bidang bussines strategy, membantu
klien dalam mengatur. strategi kreatif dalam aktivitas promosi dan branding sebuah
produk atau bisnisdlham unggulsselaku pimpinan dari Dopas Creative mengharapkan
pertumbuhan klien baru sebesar 25% dari tahun sebelumnya pada tahun 2023. Namun,
pertumbuhan.tersebut hanya mencapai 15%. Untuk menangani permasalahan tersebut,
Dopas Creative membutuhkan sebuah media profil perusahaan yang dapat menyajikan
gambaran umum tentang mereka sebagai .solusi. Penelitian ini bertujuan untuk
Mengembangkan implementasi unity pada pembuatan aplikasi virtual tour sebagai
company profile Dopas Creative, manfaat pada penelitian untuk memberikan solusi dari
permasalahan yang ada pada Dopas Creativedengan menggunakan aplikasi virtual tour
sebagai media company profile. Dalam.penelitian ini_metode yang digunakan adalah
metode penelitian Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Dengan hasil uji kepada
pihak Dopas Creative, pihak Ahli media dan juga pada 20 responden masyarakat umum
di rentang usia 22-30 tahun menghasilkan rata rata persentase penilaian 77.5%
menunjukan bahwa aplikasi Virtual Tour sudah dapat dijadikan sebagai media company
profile Dopas Creative. Hasil penelitian berupa file .apk yang dapat dijalankan pada
smartphone berbasis sistem operasi Android.

Kata kunci: Company Profile, Unity Engine,Virtual Tour.



eyieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

s
v
]
=
Q
c
-4
T
o
=]
=
Q.
)
=
3
(]
-
o
S,
~
o
=
=
(]
T
(1]
3
!
>
Q
]
=
<
o
=]
Q
£
o
N
]
-
o
o
=
(1]
=
3,
=
=
[
Q
(1]
=
S
o
=
o
-
-,
o

N
o o
B oy
o 3
= @
Qe s
35S
= -
e
S
3 <
c o
c
235
o c
E =
=
5a 3
35%
SEa8=
) e
338¢
283
= o
o
s 5 3
= Q.
o o
2§
o 8 3
o
s @
Q 3
o o
3 =
9 o
8§ 92
= o
w o
o 3
c =
= =
c o
= E
227
= -
< =<
o o
5 =
€9 3
= =
223
3. °
a
s z
o —
5 B
o =
: 3
z
o
~ =
5 o
I
o =
c s
= Y
o
>
3
-
=
=
o
~
o
c
o
=
N—
o
c
o
>
w
c
o
-
c
3
o
w
o
1Y
B

—
o
o
=
o
3
Q
=
m
=}
Q
c
=
T
w
[
o
o
Q
o
=}
o
-
o
c
w
L
c
-
e
=
=~
o
-
<
o
-
<
w
=
o
o
=)
o
o
3
m
=
n
o
=}
-
c
3
=
o
=3
Q.
o
=
3
m
=)
<
[
o
c
-
=
O
3
w
=
=
o
m
-

o
Y
o
8]
o
-+
o

=
m
r
0
©
-
Y
§.
=
.
S
;.
®
r
E.
=
=
®
Q
o
=X
e
o
>
3
q
-+
Y

DAFTAR ISI
SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME ..., i
LEMBAR PENGESAHAN ... I
KATA PENGANTAR ..ottt 80l e i et seeneanesteneeseeseseenes iii
SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASISKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS ... e \Y
ABSTRAK ..o ol ooooiiicc e R e oo reeenesressenesnenseneeneess R M+ %
DAFTARISI S ¥ ... g ... . 0 0. N . v Vi
DAFTARSASEL ............ . ......... B B BB N, IX
DAFTAR GAMBAR ... e feata e et an e dtab ettt e eanh e nabi e neene e X
DAFTAR LAMPIRAN Lttt adhaaa e it e daaasseee dnaeeendnanssseananseeens Xii
BAB | PENDAHULUAN .. it ssssssiiiianee s vevessianseeseseiianse e danassessianasesse taaseesesses 1
A1 Latar Belak S .. 4" . A A ... 1
1.2 Perumusan Masalah ... i i b e 2
1.3 Batasan Masalah........cccoooeiieiiiiiiiino oo e anaas e 2
1.4°  Tujuan dan ManTAAL ..........eoeeieerueieeiniimnnsseeeeeseesasifianneanansseansesnassseeseenes 3
1.5 § Wistematika PEREISaTS. S . L N D 3
BAB I TINJAUAN PUSTAKA.....cocoeitirmmsansasinansasiasessassassinesaasessassesenees 5
21  YNRY........ SN R N @ R P D ... 5
2 Y 41 = LI I O S S 5
2.3 MeQNfOrgEEE Y. ¥V o VA Y ou 3. AU .V oo W ... 6
2.4 Company Profile 6
2.5 DOPAS CIEALIVE .......cveeieeiieiteeitieie ettt ee e anbanee dne 7
2.6 Storyboar T TR e« s 7
2.7 FIOWCRAIT. ... e 7
2.8 SKalA LIKEIT ... 7
2.9 Penelitan SEJENIS ....ueiieieiie e e et 9
BAB 11l PERENCANAAN DAN REALISASI .......cccooviiiiiieieeeee e, 11
3.1 Rancangan Penelitian ..........cccooeieeii i 11
3.2 Tahapan Penelitian ..o 12

Vi



eyieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

s
v
]
=
Q
c
-4
T
Q
=]
=
Q.
)
=
3
(]
-
o
S,
~
o
=
=
(]
T
(1]
3
!
>
Q
]
=
<
o
=]
Q
£
o
N
]
-
o
o
=
(1]
=
3,
=
=
[
Q
(1]
=
S
o
=3
o
-
-,
o

N
o o
B oy
Q =
3 @
Qe s
35S
= -
=
=
3 <
c o
3 c
x =i
o c
= F
=
R
35%
3 3
- =
=
338
285
= o
T
s 5 3
2 =
S 28
2§
o 8 3
T
s @
Q -
o o
3 =
a i)
8§ 92
= o
w (1]
o 3
c =
S =
c o
5 3
383
= -
< =<
o o
. =
€9 3
= =
28>
3. °
Q. S
S =
m =~
3 §
o =
g 3
z
o
~ 5
5 o
I
o =
c s
= Y
o
=
3
-
=3
=
o
~
o
c
o
3
N—
o
c
o
=
w
c
o
-
f —
3
o
w
o
1Y
Ea

o
Y
o
8]
o
-+
o

=
m
r
0
©
-
Y
§'
=
.
S
:.
®
r
E.
=
=
D
Q
o
=X
e
o
>
3
q
-+
Y

—
=4
o
=
o
3
Q
=
m
=
Q
c
-7
T
w
m
o
o
Q
o
=]
o
-
o
c
w
o
c
-
c
>
=~
o
=
<
o
-
<
w
=
-
o
>
el
o
3
m
3
n
o
3
-
c
3
=
o
=]
Q.
o
3
3
(1]
3
<
m
o
c
-
=
o
3
w
c
=
o
m
=

3.3
3.4
3.5
3.6
3.7
BAB IV
4.1
4.2
4.2.1.
4.2.2.
4.2.3.
4.3
43.1.
43.2.
4.3.3.
4.3.4.
4.3.5.
4.3.6.
4.3.7.
4.3.8.
4.4
44.1.
4.4.2.
44.3.
444,
4.4.5.
4.4.6.
4.4.7.
4.4.8.
4.5
45.1.
45.2.

SUBJEK PENEIITIAN. ..o 13
Objek Penelitian .........c.coveiieiiie e 13
Model / Framework yang digunakan ............c.ccocviiieneneniiencseens 14
Teknik Pengumpulan Data..........ccceiveiiiniieieseseeeeee e 14
ANALISIS DALA ....covviieii e 15
PEMBAHASAN........oooe ettt aaiihiine s oot iikins e Woina s e e evveesseeesnseessnseenns 17
Analisis KebUtUhan wil it B 17
Perancangan APLIKEST ............couveiiiiiiieniiiieeeee el e e 18
AUr APIIKASE ... B e 18
Stqufgerd........... A ............ BB N 18
Material ColleCtiNGuui e iieeieeeieeeieeieie e ennn e st e eee b e e ee e nes 23
IMplementasi APIKAST ......cccuveiueeibieeiee s ibeeisee e iaeasee e iraeseeasia s eeaaabeeeneeenns 34
Import Aset ... J. .. A . . B . ... 34
Pembuatan Scene Main Menu ...t o i deenn e e 35
Pembuatan Scene Virtual Tour ...t dbeine e dbaneane e 35
Implementasi Kontrol Navigasi ApliKasiai .. .....tirreins dieasieae e 36
Implementast TIIQEr DOX ........uuweuw s ittt sifnesneanasnnanneeee 37
Pembuatan Pergerakan ANIMASH ...........o.eii il eeeessessessessassessaaseesens 39
Pembuatan FItUr PIay VIO ... i e i e anaesnaane e 40
Penerapan Audio SOUNG.........c.coeiiiiiiiiie s 41
REMBUjian... S A . J W0 S § WS D Y. .. 41
Prosedur Pengujian alpha..... ... o it i e sreennesnaesneanneannesnaaneeeees 42
Prosedur Pengujian beta oleh pihak Dopas Creative ............c.ccccceeeenne. 45
Prosedur Pengujian Beta oleh Ahli Media Unity.........ccccccoovevveninennciin 47
Prosedur Pengujian.Beta 0leh USEr...........ccoovviieiieesssesssssssititannnn e 48
Hasil Pengujian Alpha. st e 51
Hasil Pengujian Beta oleh Pihak Dopas Creative ........c.cccccvvvevvineenne. 56
Hasil Pengujian Beta oleh Ahli Media Unity...........ccccoooveviiiiieieennnnn, 59
Hasil Pengujian Beta oleh USer..........cccovcveiieiicic e 63
Analisis Data / EVAlUASI .........c.cccvevueiieiieie e 68
Analisis Data / Evaluasi Pengujian Alpha .........cccooeviiiiiiiiciic, 69

Analisis Data / Evaluasi Pengujian Beta oleh Pihak Dopas Creative .. 70

vii



72
74
75
75

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

KESIMPUIAN ..o
SArAN....cieieee e

4.5.3. Analisis Data / Evaluasi Pengujian Beta oleh Pihak Ahli Media Unity 70

4.5.4. Analisis Data / Evaluasi Pengujian Beta oleh User ..........cccccoeeviennne

<
Y
<
T
8
oz
X o
< 5
© -« ~ T S
<t 55AA
[

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 ? 2 '




eyeyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

s
v
]
=
Q
c
-4
T
o
=]
=
Q.
)
=
3
(]
-
o
g
~
o
=
=
(]
T
(1]
3
!
>
Q
]
=
<
o
=]
Q
£
o
N
]
-
o
o
=
(1]
=
5,
=
=
[
Q
(1]
=
S
o
=
o
-
-,
o

N
o o
¥
Q =
3 @
Qe s
35S
= -
e
=
3 <
c o
3 c
x =i
o c
= F
=
R
35%
3 3
- =
=
338¢
283
= o
T
5 553
2 =
S 28
N B
o 8 3
T
s @
Q -
o o
3 =
Q i)
T ]
< o
w (1]
o 3
c & E
S =
c o
el EN
383
= -
< =<
o o
. =
< 3
= =
aas
3 °
a
s z
o —
3 §
o =
g 3
z
o
~ 5
5 T
i o
- =
c £
= Y
o
=
=
=
=3
=
o
~
o
c
o
3
N—
o
c
o
=
w
c
o
-
f —
3
o
w
o
o
=

o
Y
=
8]
o
~*
o

=
m
r
0
©
~+
Y
§.
=
)
S
;.
®
x
E.
=
=
®
Q
o
=X
e
o
>
3
q
-+
Y

—
o
o
=
o
3
Q
=
m
=}
Q
c
=
T
w
[
o
o
Q
o
=}
o
-
o
c
w
L
c
-
e
=
=~
o
-
<
o
-
<
w
=
o
o
=)
el
o
3
m
=
n
o
=}
-
c
3
=
o
=3
Q.
o
=
3
m
=)
<
[
o
c
-
=
O
3
w
=
=
o
m
-

DAFTAR TABEL
Tabel 2.1 Nilai SKala HKErT...........ccooiiiiiiiii e 8
Tabel 3.1 Kriteria Penilaian ..........ccccoovviiiiiiieniccc e 15
Tabel 4.1 USer reqUITEMENT...........oiueiuee st essimnsee B ceseeeneesneeseesneesseeseeeneenns 17
Tabel 4.2 Storyboard APIKASI ..t it e neee e 19
Tabel 4.3 Material COHECHING ... ....ooiiiiiiieiee e B e 24
Tabel 4.4 Model pengujian alpha............ccbiuiienenenieee e sk S 42
Tabel 4.5 Model pengujian betaeleh pihak Dopas Creative..............ccccvenvees 45
Tabel 4.6 Model pengujian beta oleh pihak Ahli Media Unity..................... 47
Tabel 4.7 Model pengujian beta'oleh pihak Ahli Media Unity ..................... 49
Tabel 4.8 Pengujian AlPR@........ccooiii i deein e e e snaan e 51
Tabel 4.9 Pengujian Beta oleh.Pihak-Dopas CreatiVe.........ccuevcivenrecveivnnncene. 56
Tabel 4.10 Pengujian Beta oleh Habib Abdullah Wahyudi'...............c.......... 59
Tabel 4.11 Pengujian Beta oleh Mardika Reza Setiawan.....ccc.......cccceienn..... 61
Tabel 4.12 Interval PERIIAN ......cooviiiiiiiinns oo eiileanae e e aneanaanaas e 64
Tabel 4.13 Hasil pengujian beta oleh target USer ... einaieiieeieene.. 64



dro

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

DAFTAR GAMBAR

’
erapan tri

8 Settingan On C

4.9 keyframe

=
x
o=
[%2]
5]
o £
c =
5 2
2 <
¢ 5
(]
X 5
j -
5 8
< L
-
o <
[ SR
c ©
Qo Q9
E E
@ @©
O O

Gambar 4.2 Panel Project untuk
Gambar 4.4 Build Setting
Gambar 4.5 Ta

Gambar 4.6 Pe

G
Ga
Ga

£
[
O

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




DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup Penulis L-1

o
o
x
O
T
Sl

= Lampiran 2. Hasil Wawancara pihak Dopas Creative dan Ahli Media L-2

Lampiran 3. Daftar Riwayat Hidup Ahli.l A L-3

o Lampiran 4. Kuesioner Pengujian E =
Lampiran 5. Kuesion

Lampiran 6.

epiesjer LIBAN YIUNR|Od uizi eduey

Lampira

= Lampi

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

=
o
(]
3
Q
c
=
]
o
=
-
o
o9
=
<
a,
=
=
£
(]
=
=
3
@
o
3
s
3
Q
s
ok
o
-
o
)
i
3,
=~
]
]
:O
e
g_
5’

]
:
:
g
:
:
g
:
i
:
E
=
-

N -
=) 9
5 o
S35
Q Q

3
2532
5 3
Q Q
g =fg
3 5
£ w
3 o
3 g
3 Q
§9758
= o
3 Yy
o =
3 @
° [}
Pl
o >
3 =
g 2
e s 83
L] L d
T €
o £
Q @
z =
o
g§338
< °
« o
z 3
£ o
]
c 3
> 8
g %
2235
-

o
= 1
il Q.
£l 5
s 23
o =
3 <

o
o o
o
3 g2
g )
x 3
o @
3 c
s
= -

Xi




eyieyer uabap yiuyalijod uizi eduey

o
v
(1)
5
Q
&
=,
T
o
=)
o
Q.
)
=~
3
)
-
=
S,
=
o
3
=
)
T
[
3
o
3
Q
o
=
<
o
=]
Q
g
o
N
o
-
o
o
=
o
x~
3,
=
=
o
Q
)
=
S
o
8
o
-
~*
Y

N
o o
5 o3
o 3
= @
Qe s
35S
= -
e
S
3 <
= Y]
3 c
=
o c
E =
=
e =
35%
3 3
= =
=
338
285
= o
o
s 5 3
2 Q.
S8
=25
o 8 3
o
s @
Q S
o o
3 =
9 o
8§ 92
= o
w o
o 3
c =
= =
c o
= E
227
= -
< =<
o o
5 =
€ o 3
= =
223
3. °
o 3
S =
N =~
3 §
o =
g 3
z
o
~ =
5 o
I
o =
c s
= Y
o
>
3
=
=
F
o
~
o
[ —
o
=
N—
o
c
|+
>
w
c
o
-
c
3
o
w
o
1Y
B

e
)
x
o
T
-~
Y

=
m
r
0
©
-
Y
§.
=
.
S
;.
®
LI
E.
=
=
D
Q
o
=X
e
o
>
3
q
-+
Y

—
o
o
=
o
3
Q
=
m
=}
Q
c
=
T
w
[
o
o
Q
o
=}
o
-
o
c
w
L
c
-
e
=
=
o
-
<
o
-
<
w
=
o
o
=)
o
o
3
m
=
n
o
=}
-
c
3
=
o
=3
Q.
o
=
3
m
=)
<
[
o
c
-
=
O
3
w
=
=
o
m
-

BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Perkembangan teknologi pada era modern saat ini membuat banyaknya perubahan
dalam aspek industri dan bisnis dimana banyak perusahaan telah memanfaatkan
Company Profile untuk menunjukan kapabilitas perusahaan. dengan berbagai
media dan teknologi .terbaru. Company profile merupakan sebuah. wadah
perusahaan atau bisnis untuk menyampaikan infermasi agar dapat meningkatkan
visibilitas identitas perusahaan. (Natasya et al.,2023) Remanfaatan teknologi
untuk Company Profile saat ini telah digunakan di berbagai bisnis salah satunya

bisnis'marketing agency seperti Dopas Creative.

Daopas Creative merupakan perusahaan-baru yang bergerak di bidang business
strategy. Perusahaan tersebut bertugas.membantu klien dalam mengatur strategi
kreatif untuk produk atau bisnis klien.  Berdasarkan 1lham Unggul selaku
pemimpin Dopas Creative mengharapkan pertumbuhan klien baru sebesar 25%
dari tahun sebelumnya pada tahun 2023. Namun, pertumbuhan tersebut hanya
mencapai 15%. Hal ini terjadi karena kurangnya edukasi klien -mengenai layanan

dan produk yang mereka tawarkan.

Untuk menangani permasalahan tersebut, Dopas Creative membutuhkan sebuah
media profil perusahaan yang dapat menyajikan-gambaran umum tentang mereka
sebagai solusi. Pihak Dopas Creative membutukan sebuah media company profile
interaktif yang ‘menarik sebagai jawaban dari permasalahan tersebut untuk
menggambarkan serta memperkenalkan Dopas Creative kepada.klien dengan

menerapkan teknologi virtual tour.

Aplikasi virtual tour ini akan diterapkan kedalam company profile yang terdapat
informasi terkait Dopas Creative. Informasi yang terdapat pada company profile
ini berisikan latar belakang perusahaan, portfolio, resource yang digunakan untuk
kebutuhan tertentu baik sumber daya manusia, jumlah alat, dan proses pengerjaan.

Informasi tersebut berguna untuk mengedukasi klien mengenai Dopas Creative.
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Virtual tour dapat bermanfaat sebagai media dalam menjembatani informasi
untuk meyakinkan konsumen terhadap sebuah bisnis (Thomas et al., 2018).
Menggunakan teknologi virtual tour dapat memberi keunggulan terhadap
customer dalam efisiensi waktu dan tenaga untuk mengetahui informasi suatu

perusahaan tanpa datang ke lokasi (Juniar Kristiani Hutapea, 2020).

Berdasarkan pemaparan tersebut, makadibuatlah sebuah penelitian yang berjudul
“Implementasi Unity Pada-Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai Company

Profile Dopas Creative ““

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam
penelitian adalah bagaimana mengimplementasi unity pada pembuatan aplikasi
virtual tour sebagai company profile Dopas Creative.

1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah diuraikan, .maka dibuat beberapa
batasan- batasan masalah guna menghindari penyimpangan. Adapun batasan
masalah sebagai berikut:

a. Aplikasi dijalankan di'mabile berbasis sistem operasi Android.

b. Aplikasi virtual tour dibuat menggunakan software Unity Engine.

c. Aplikasi menggunakan fitur camera movement, sehingga pengguna dapat
berkeliling ke sekitar area virtual menggunakan touch button.

d. Target pengguna merupakan masyarakat umum dengan rentang usia 22
sampai dengan 30 tahun:

e. Output aplikasi berupa format apk:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



1.4  Tujuan dan Manfaat

Tujuan dari penelitian berdasarkan rumusan masalah :

a.  Mengembangkan impelementasi Unity pada pembuatan aplikasi

-
Y
o
8]
o
-+
o

X
Q
r
n
©
~
Q
§l
=
=
=l b
:.
(]
x
E.
=
P
(]
(o]
()
e
[ —
1)
)
Q
q
~*
Q

virtual tour sebagai company profile Dopas Creative.
Mengembangkan penyajian.informasi. secara efektif dan informatif
pada company profile.

c.  Mengembangkan kelayakan aplikasi berdasarkan ahli. media,

pengelola dan pengguna.

eyieyer uabap yiuya3ijod uizi eduey

Manfaat penelitian :

a. . Memberikan solusi dari permasalahan yang ada kepada Dopas
Creative dengan menggunakan aplikasi virtual tour sebagai company
profile.

b. Memberikan pengguna atau client wadah informasi mengenai jasa dan
kredibilitas perusahaan Dopas Creative.

c.  Menjadikan bahan referensi untuk pembaca atau peneliti selanjutnya.

15 Sistematika Penulisan
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Adapun sistematika penulisan pada penelitian-ini-adalah sebagai berikut.:
a. BAB | PENDAHULUAN

Pada Bab | menjelaskan latar belakang pembuatan. company profile menggunakan

virtual tour untuk menjawab permasalahan kebutuhan Dopas Creative dalam
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meningkatkan jumlah klien baru dan mengedukasi klien mengenai_layanan dan
produk yang mereka tawarkan:-Kemudian batasan masalah,.tujuan-dan manfaat
pada penelitian ini.
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b. BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Pada Bab Il menjelaskan landasan teori atau kajian ilmu terkait dengan topik
penelitian yang relevan, dengan dapat mempertanggung jawabkan sumber
literatur. Kemudian di kembangkan lagi teori tersebut dengan pendekatan yang
berbeda dari penelitian lain yang serupa.

c. BAB |1l PERENCANAANDAN REALISASI

Pada Bab Ill menjelaskan rancangan yang akan dilakukan pada pembuatan
aplikasi Virtual Tour sebagair'company profile. Rancangan tersebut meliputi
deskripsi penjelasan aplikasi, flowchart dan storyboard aplikasi.dari virtual tour

yang akan dibuat.
d. BAB IV HASIL PEMBAHASAN

Pada Bab IV menjelaskan proses pembuatan Aplikasi virtual tour  beserta tahapan
tahapan Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dari hasil pengujian dan

analisa data yang dilakukan pada penelitian.
e. BAB'V PENUTUP

Pada Bab V menyimpulkan hasil akhir'dari keseluruhan penelitian berupa analisa
hasil penilalan dan uji kelayakan aplikasi. serta masukan dan saran yang

membangun untuk penulis dan juga penelitian selanjutnya.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB Il
TINJAUAN PUSTAKA

2.1  Unity

Roedavan mengatakan bahwa Software engine. Unity 3D merupakan sebuah
aplikasi perangkat lunak yang dirancang untuk dapat. menghasilkan game
ataupun aplikasi bagi pengembang aplikasi. Bagi penggunanya disediakan
fasilitas pilihan render.yang berguna untuk menghasilkan karya 2 dimensi-ataupun
3 dimensi. Grafis:dan tools pada software ini digunakan untuk membuat objek:.3
dimensi menjadi seperti nyata audio, teks tittle, gambar', bergerak. (Supriyadi,
2022).

Unity yaitu suatu aplikasi yang digunakan untuk membuat dan mengebangkan
game multi platform yang dirancang agar mudah digunakan. Editor pada unity
dibuat dengan tampilan user interface yang sederhana. Grafis pada unity dibuat
dengan menggunakan grafis tingkat tinggi untuk OpenGL.dan direct. Unity
mendukung berbagai format file, khususnya format umum seperti-format dari art
applications. Unity kompatibel dengan versi 64-bit_dan juga dapat beroperasi
pada Mac OS x dan windows. Unity juga dapat menghasilkan aplikasi dan game
untuk program komputer seperti Mac dan Window; kemudian untuk konsol game
seperti Wi, dan juga untuk mobile seperti iPhone, iPad dan Android (Sugiharto,
2019). Penerapan unity pada penelitian ini berupa membuat rancang bangun
peletakan posisi aset sesual denah real ,» membuat fitur Klik menu pilihan,
membuat fitur pop up klik yang menampilkan video dalam  penyampaian

informasi.

2.2 Virtual Tour

Virtual Tour merupakan simulasi dari suatu lokasi atau tempat yang nyata dan di
visualisasikan kedalam bentuk tampilan 360 derajat. Virtual tour pada umumnya
terdiri dari rangkaian sequence video atau kumpulan foto yang mempresentasikan
gambaran sesungguhnya. Virtual Tour dapat menggunakan beberapa elemen
multimedia, seperti contohnya sound effect, musik, narasi, dan teks. (Huda dan
Mustagfirin, 2019).
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Virtual Tour merupakan sebuah simulasi dari lokasi yang terdiri dari rentetan-
rentetan gambar. Gambar tersebut akan digabungkan untuk menghasilkan foto
panorama 360 derajat. Virtual Tour biasanya digunakan untuk memberikan
pengalaman berada di suatu tempat hanya dengan melihat layar monitor.
Penyajian virtual tour dapat dilakukan dengan memanfaatkan gambar ataupun
video, selain itu dapat juga dengan menggunakan:model.3 dimensi. (Ngongoloy
et al., 2018)

Virtual tour pada Dopas Creative akan mensimulasikan kamera first person view
dalam mengitari denah virtual j.dimulai dari halaman menu pilihan utama start,
setelah mengklik start maka akan muncul tampilan first person,view dan melihat
halaman luar kantor lalu dapat di klik untuk'memasuki ke bagian dalam ruangan
resepsionis dan akan di-sambut-oleh-maskot Dopas Creative, kemudian setelah itu
pengguna bisa mengakses berbagai ruangan seperti ruang studio, ruang meeting,
dan ruang editing dan disetiap tempat pengguna dapat mengklik beberapa objek
yang akan memunculkan pop up informasi- mengenai kegunaan ruangan atau

menampilkan seputar proyek yang telah di kerjakan oleh Dopas Creative .

2.3 Media Informasi

Degeng mengatakan media informasi adalah sarana untuk membentuk kembali
kumpulan informasi sehingga dapat berguna. bagi penerima informasi (Saurik et
al., 2019). Media informasi adalah sarana dalam penyampaian informasi kepada
penerima untuk memahami pesan tanpa adanya perubahaan arti . (Ainiyah,
2018).

2.4 Company Profile

Company profile merupakan sebuah deskripsi-atau-informasi tentang perusahaan
yang mana perusahaan tersebut dapat memilah dan menimbang informasi apa saja
yang ingin mereka sampaikan secara terbuka kepada masyarakat atau khalayak
umum sesuai dengan tujuannya. (Fahril et al, 2021). Sedangkan menurut ( Dion,
2020) Company profile yaitu sebuah representasi perusahaan yang emberikan

gambaran meneyluruh mengenai identitas, aktivitas dan kinerja perusahaan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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2.5 Dopas Creative

Dopas Creative adalah perusahaan yang bergerak di bidang bussines strategy.
Perusahaan ini dinaungi oleh PT. llham Karya Unggul yang memiliki tim kohesif
dan terdiri dari pakar kinerja pemasaran, desain, dan produksi video sehingga
dapat melayani klien dalam mengatur strategi-Kkreatif dalam aktivitas promosi
digital dan branding sebuah produk atau bisnis.

Perusahaan ini didirikan-pada tanggal 18 Januari 2020, dan telah. memberikan
pelayanan yang profesional dan berkualitas untuk klien kliennya. Dopas Creative
berkomitmen akan selalu memenuhi harapan Klien dan memberikan hasil terbaik
untuk pertumbuhan bisnis' mereka dan juga akan mengatasi.tantangan yang
dihadapiKlien.

2.6  Storyboard

Storyboard merupakan rancangan kata-dan gambar yang berisi alur pembuatan
dari awal hingga akhir, yang akan menjadi landasan perancangan yang dibuat
secara menyeluruh dengan memperhatikan tiap detail yang dibuat menjadi sebuah
cerita singkat. (Rani Winarni, 2019). Selain itu storyboard merupakan sketsa atau
gambaran skenario dari keseluruhan aktivitas perancangan suatu aplikasi.(Fitriani
etal., 2022).

2.7 Flowchart

Flowchart merupakan tahapan ‘cara. dalam pemecahan' suatu masalah yang
dijelaskan dengan merepresentasikan simbol tertentu dan teks yang mudah
dipahamii, mudah "digunakan.dan standar. (Syamsiah, 2019). Flowchart falah
bagan dari simbol 'yang tersusun secara sistematis.sebagai media pembelajaran

agar mudah memahami konsep (Aulia et al., 2020).

2.8 Skala Likert

Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh (Suwandi et al., 2019) skala likert
merupakan suatu skala psikometrik yang umum digunakan dalam menjawab
pertanyaan angket atau kuesioner,skala likert ini juga merupakan jenis skala yang

paling banyak digunakan dalam suatu penelitian berupa survei. Skala likert dapat

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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diimplementasikan dalam mengukur pendapat, persepsi, dan sikap seseorang atau
sekelompok orang tentang suatu gejala atau fenomena umum.

Pada penelitian ini, penulis menggunakan skala likert untuk angket pengujian
beta dan menggunakan skala dengan 4 pilihan respon, yaitu sangat tidak setuju,
tidak setuju, setuju, dan sangat setuju sebagai skala pengukurannya. Penggunaan
skala likert empat tingkat bertujuan untuk menghilangkan kelemahan yang ada
pada skala likert lima tingkat,-yaitu menghilangkan jawaban yang bersifat ragu-
ragu , netral atau belum dapat memutuskan dan memberi jawaban. (Melianti et
al., 2020) Maka dari-itu pada penelitian ini.menerapkan skala likert dengan 4
tingkatan skala dalam pembuatan pertanyaan pada pengujian beta. Skala likert
yang digunakan ini memiliki empat pilihan skala dengan format seperti Tabel 2.1
berikut.

Tabel 2.1 Nilai skala likert

Kriteria Jawaban Skor
Sangat tidak setuju 1
Tidak setuju 2
Setuju 3
Sangat setuju 4

Untuk menerjemahkan hasil .data. dari- skala. likert empat tingkat ini dapat
diterjemahkan dengan cara melakukan analisis interval jawaban. Agar kemudian
hasil jawaban ‘dapat dihitung dalam bentuk kuantitatif, hasil jawaban yang
didapat dari responden tersebut diberi bobot atau skor yang kemudian nilai dapat
dijumlahkan dari seluruh skoryang.telah diperoleh menurut.(Pranatawijaya et al.,
2019). Hasil dari total skor pada skala“likert~dapat hitung berdasarkan cara
perhitugan berikut ini:
Total skor = jumlah responden x nilai skala

Lalu dijumlahkan pada seluruh jawaban responden. Selanjutnya dilakukan
perhitungan skor minimum dan maksimum agar dapat mengetahui indeks (%)
atau persentase penilaian.

Skor maksimum = jumlah responden x skor tertinggi likert

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Skor minimum = jumlah responden x skor terendah likert
Kemudian dilakukan perhitungan indeks untuk mendapatkan  persentase
penilaian.
Index (%) = (total skor/skor maksimum) x 100%
Apabila telah mendapatkan hasil dari indeks (%) yang telah di hitung, maka
dapat diketahui kesimpulan hasil dari.penilaian responden berdasarkan interval
penilaian skala likert.

Interval = 100/jumlah skor likert

Tabel.2.2 Kriteria Penilaian

Interval Skala Nilai
0% - 24,99% Tidak Setuju 1
25% - 49,99% | Kurang setuju 2
50% - 74,99% | Setuju 3
75% - 100% Sangat Setuju 4

2.9 ' Penelitan Sejenis

Pada penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh™ (Khaira et al., 2021) dengan
judul penelitian “Pembuatan Sistem Informasi Geografis Dan Virtual Tour Ruang
Terbuka Hijau Kota Jambi Sebagai‘Media Promosi Wisata” membahas mengenai
membangun Sistem Informasi Geografis Ruang Terbuka Hijau berbasis web yang
dilengkapi dengan virtual tour yang.menampilkan simulasi dari lokasi Ruang
Terbuka Hijau (RTH) dengan teknik panorama. Pengembangan sistem virtual tour
tersebut menggunakan framework Laravel, bahasa pemrograman PHP, dan
Database Management.. System (DBMS) ~MySQL dan juga metode~yang
digunakan pada penelitian tersebut yaitu menggunakan metode prototyping.
Metode tersebut digunakan untuk sistem skala kecil dan diciptakan berdasarkan
permintaan dan kebutuhan tertentu. Dari penelitian tersebut terdapat perbedaan
mengenai penelitian yang dilakukan oleh penulis, yaitu penulis menggunakan
sitem camera moving yang memungkinkan penggunanya untuk bergerak

maju,mundur, Kiri atau kanan untuk mengitari ruangan virtual.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Penelitian lainnya yang dilakukan oleh (Mahardika dan Putra, 2021) dengan judul
“Perancangan Virtual Tour Universitas Budi Luhur Sebagai Media Penunjang
Promosi” membahas mengenai pembuatan aplikasi Virtual tour menggunakan
Unity 3D dengan fitur slider menu dimana penggunanya tidak dapat
mengekplorasi lebih banyak karena hanya terbatas dari jumlah button yang di
berikan. Perbedaannya dengan penelitianini.dengan. penelitian sebelumnya yaitu
dimana penulis menawarkan_fitur.yang akan diimplementasikan pada aplikasi
Virtual tour Dopas Creative yakni penerapan interaksi dengan object benda yang
dimana pengguna dapat memunculkan informasi lebih detail dari bidang dan‘jasa

Dopas Creative ketika melakukan klik pada object tertentu:

Penelitian.yang dilakukan oleh (ARKY IKFARIKZA KHOIRON, 2020), dengan
judul “Penerapan Teknologi-Virtual - Tour Fotografi-360 -Derajat Sebagai: Media
Promosi Unisnu Jepara Berbasis Android” membahas mengenai pembuatan media
virtual tour agar dapat memudahkan calon mahasiswa mengenali lingkungan
kampus dengan sudut pandang yang-leluasa seolah-olah nyata dengan hanya
melihat layar. Penelitian tersebut membangun aplikasi virtual tour-menggunakan
framework flutter sebagali antarmuka dan bahasa pemrograman dart.
Menghasilkan aplikasi dengan sistem operasi android. Dan memiliki fitur portal
menu button yang dapat memberikan pilihantombol. untuk. menunjukkan
panorama foto 360 dan pilihan- webview untuk menampilkan keterangan
informasi secara deksriptif ataupun melalui-narasi-audio mengenai gedung serta
fakultas yang ‘ada pada Unisnu. ‘Dari penelitian tersebut terdapat perbedaan
mengenai penelitian yang dilakukan oleh penulis, yaitu penulis menggunakan
sistem operasi windows. Fitur camera movement untuk leluasa mengakses
mengelilingi ruangan.virtual tour menggunakan.keyboard serta dapat mengklik
beberapa objek untuk memunculkan pop up video player yang dapat memainkan

video yang memiliki suara narasi mengenai penjelasan informasi perusahaan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB 111
PERENCANAAN DAN REALISASI

3.1 Rancangan Penelitian

Pada penelitian ini penulis akan membuat aplikasi virtual tour berbasis sistem
operasi android. Penulis akan melakukan-implementasi_konstruksi pada virtual
tour menggunakan aplikasi Unity.engine kemudian menerapkan.3D-aset dari hasil
material collecting yang didapat dari rekan proyek yang mengerjakan bagian aset.
Dari hal tersebut dapat ditentukan alur dari proses penelitian berdasarkan

kerangka berfikir seperti pada Gambar 3.1.
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3.2  Tahapan Penelitian

Penelitian ini akan menggunakan metode MDLC ( Multimedia Development Life
Cycle) versi Luther. Penerapan metode MDLC bertujuan untuk memaksimal
proses pelaksanaan Development aplikasi berdasarkan kebutuhan. Metode MDLC
versi Luther memiliki 6 tahapan pengerjaan yaitu..

a. Concept:

Tahapan ini menentukan rancangan konsep yang akan digunakan dalam
pembuatan aplikasi virtual tour dengan tujuan mengembangkan, dan
membuat aplikasi virtualtour Dopas Creative sebagai company profile
serta menjawab permasalahan dalam meningkatkan jumlah klien baru
dengan mengedukasi Klien mengenai layanan dan produk yang mereka
tawarkan. Pelaksanaanya dilakukan dengan merencanakan fitur aplikasi
apa saja yang akan di-buat-berdasarkan analisa kebutuhan yang ada.

b. Design
Tahapan design merupakan tahapan dimana penulis membuat gambaran
model atau garis besar konsep aplikasi dari perencanaan yang telah
dilaksanakan sebelumnya. Untuk menerangkan konsep dari aplikasi
yang akan dikembangkan, maka dibuatlah storyboard dan diagram alur
atau flowchart agar .dapat membuat panduan pengerjaan lebih

terstruktur dalam melakukan proses penelitian.

c. Material Collecting
Tahapan Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan — bahan
yang diperlukan_dalam pengerjaan. Bahan - bahan dikumpulkan
meliputi aset 3Dwyang. telah dibuat kemudian beberapa kebutuhan

lainnya seperti audio, video, dan gambar.

d. Assembly
Tahapan Assembly merupakan tahapan melakukan konstruksi aplikasi
menggunakan Unity dan membuat pemrograman fitur yang diperlukan

seperti :

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1) Membuat menu pilihan pada halaman start.
2) Mekanisme camera movemen.
3) Membuat fitur Masuk kedalam area virtual.

4) Membuat fitur popup klik yang dapat menampilkan informasi.
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5) Membuat fitur video play.
e. Testing
Tahapan ini merupakan tahap (pengujian) dimana dilakukan setelah
menyelesaikan” tahap pembuatan sebelumnya (assembly) ‘dengan 2
tahap yaitu-alpha testing dan beta testing. Pada tahap alpha testing
peneliti  menjalankan aplikasi/program dan  melihat apakah “ada
kesalahan atau tidak ketika dijalankan, Kemudian pada tahap beta
testing peneliti melakukan testing atau pengujian yang diuji oleh ahli di
bidang pengembang aplikasi .~ dan beberapat target pengguna

menggunakan kuisioner.

f. Distribution
Tahapan ini merupakan tahapan terakhir dalam metode pengembangan
MDLC. Pada tahap ini peneliti melakukan penyerahan aplikasi ke pihak

Dopas Creative untuk dirilis.

3.3 Subjek Penelitian

Penelitian ini menggunakan. subjek-penelitian yaitu masyarakat umum di rentang
usia 23 sampai dengan 30 tahun‘untuk menguji kelayakan dari Aplikasi Virtual
Tour Company Profile Dopas Creative.
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3.4  Objek Penelitian

Objek penelitian ini adalah rancang bangun aplikasi virtual tour sebagai Company
Profile perusahaan Dopas Creative. Aplikasi yang dikembangkan berdasarkan

rangkaian metode penelitian MDLC dan dibuat menggunakan Unity Engine.
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3.5 Model / Framework yang digunakan
Pada penelitian ini, framework atau model aplikasi yang digunakan adalah Unity
Engine untuk menjalankan proses development Aplikasi Virtual Tour Dopas

Creative mulai dari tahap material collecting sampai assembly.

3.6 Teknik Pengumpulan Data

Penulis melakukan penglitian dengan menggunakan beberapa metode untuk
mengumpulkan dan.menganalisis data, berikut ini penjelasan langkah dan. metode

yang digunakan:

a..Studi literatur
Penulis melakukan pengumpulan data  dengan cara mengkaji ulang
penelitian terdahulu yang membahas  topik seputar virtual tour.
Kemudian hasil dari pengkajian tersebut dituangkan kedalam rancangan
konsep aplikasi.

b. Wawancara
Metode ini dilakukan penulis dengan cara mewawancarai sumber untuk
mendapat informasi..dan.kebutuhan yang. diperlukan dalam penelitian.
Sumber informasi tersebut diperoleh dari pihak Dopas Creative.
Kemudian setelah aplikasi selesai dibuat.maka akan dilakukan kembali
wawancara dengan pihak Dopas Creative dan ahli media unruk

madapatkan saran dan masukan terhadap aplikasi:

c. Observasi
Metode ini.akan dilakukan dengan tujuan untuk.mendapatkan data untuk
membuat aset 3D dan animasi 2D."Metode ini dilakukan dengan cara
survei langsung ke Dopas Creative untuk melihat lingkungan di dalam

kantor.

d. Angket
Pada metode ini penulis membuat form kuesioner untuk diberikan ke

bidang ahli media, kemudian pengelola, dan calon pengguna sesuai

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

s
by
]
=}
Q
c
=,
T
o
=}
=
Q.
o
=~
3
[}
=
c
-
=
o
=}
=
1}
T
[}
3
=,
>
Q
o
=}
<
o
3
Q
g
o
N
o
=
o
o
=
1)
=
=
-~
=
(]
Q
[}
=
[
o
~
o
-
-
o

g
Qoo
o w
- m
o 3
= @
Qe s
35S
= -
22 F
=
3 <
c o
3 c
= =
o c
E] =
.
598
3 m
3532
>
338
285
o
T =B
o 3
2 =
S 2s
e
® 9 3
o
o @7
Q -
o o
3 =
;I_I’ )
8 93
< o
w (1]
o 3
c =
= =
c o
g E
303
= ”~
< ~<
o o
. =
€ 9o 3
= =
-
3. T
a
s z
o —
s £
3 =
o
z S
i
=~ 3
5 T
3 o
o =
c £
3 3
o
—
=
=
=
~
o
e d
o
[ —
o
=
N
)
[
o
=
w
c
o
-~
f =
3
o
w
o
o
Ea

-
=4
o
-
o
3

Q
=
m
=3

Q
=
e

T
w
(1)
o
o

-
o
3
o
-
o
c
w
L
c
=
c
=
o
-

<
o
~
£
2
3
-
o
=

T
o
3
o
3
n
o
3
-
c
3
=
o
=}
Q.
o
=}
3
1}
3

<
1)
o
c
-
=~
o
3
w
=
=
o
m
=

-
)
=
g
T
-+
Y

=
)

=
)
o

-+
Y

3.
;
o
o
;’
o

x
E.
-
2
™
Q

D

=.
e
)

x
o

q

~*
o

15

dengan target market Dopas Creative, untuk dimintai pendapatnya terkait
aplikasi yang akan dibuat apakah sudah sesuai dengan kebutuhan Dopas
Creative. Setelah itu angket tersebut dianalisa hasil penilaian dari aplikasi

yang telah dibuat.

3.7 Analisis Data

Setelah kegiatan pengumpulan.data dilaksanakan, maka akan ‘dilakukan analisis
data kebutuhan untuk dapat.menentukan konsep rancangan aplikasi.yang hendak
dibuat. Dimulai dengan analisa kebutuhan, kemudian perencanaan kasep:dan
dilanjutkan dengan pembuatan flowchart dan storyboard aplikasi. Selain itu
dilakukan-juga analisis data hasil pengujian untuk menilai aplikasi apakah sudah
sesuai‘dengan rancangan dan keinginan pihak Dopas Creative. Berikut ini Tabel

kriteria penilaian dari hasil pengujian yang di analisa.

Tabel 3.1 Kriteria:Penilaian

Interval Skala Nilai
0% - 24,99% Tidak Setuju 1
25% - 49,99% | Kurang setuju 2
50% - 74,99% | Setuju 3
75% - 100% Sangat Setuju 4

Proses analisa data pengujian dilakukan dengan membuat.form angket penilaian
dengan menerapkan skala likert pada pernyataan yang dibuat. Untuk penilaian
pada pengujian beta olehpihak Dopas Creative dianalisa dengan mengidentifikasi
hasil dari form angket penilaian.-Kemudian untuk penilaian-pada“pengujian beta
oleh ahli media di analisa dengan membandingkan hasil penilaian dari ahli media

1 dengan ahli media 2.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Terakhir untuk penilaian pada pengujian oleh user dianalisa dengan menghitung
data penilaian berdasarkan nilai skala likert pada setiap pernyataan user, data
tersebut kemudian dihitung menggunakan index % berdasarkan skala interval
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BAB IV
PEMBAHASAN

4.1 Analisis Kebutuhan

Di dalam proses pengembangan aplikasi
Multimedia Development Development Life Cycle analisis kebutuhan termasuk ke
dalam tahapan concept.Pada tahapan ini penulis melakukan perancangan ide dan
konsep kemudian menentukan user requirement, serta menganalisa. kebutuhan -
kebutuhan dari Dopas Creative. Kebutuhan = kebutuhan tersebut ditentukan
berdasarkan hasil diskusi peneliti ‘dengan pihak Dopas' Creative dengan cara

wawancara. Hasil dari wawancara tersebut didapatkan detail userrequirement

seperti pada Tabel 4.1 berikut ini.

Tabel 4.1 User requirement

Jenis Produk

Aplikasi Mobile 3D

Nama Produk

Aplikasi Virtual Tour Dopas Creative

Target Audiens

Masyarakat umum dengan rentang usia 22 — 30 tahun

Tujuan Produk

Mengembangkan dan membuat aplikasi virtual tour
sebagai company profile sebagai solusi dalam
meningkatkan jumlah Klien baru dan mengedukasi
klien mengenai layanan dan produk pada perusahaan
Dopas Creative.

Konten Denah ruangan kantor Dopas Creative dan
Portofolionya

Output Produk | Hasil akhir berupa File aplikasi berekstensi .apk

Spesifikasi Target platform yaitu perangkat smartphone dengan

Produk sistem operasi Android dengan minimal versi Android

12 dan memiliki RAM 4 GB

17
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4.2 Perancangan Aplikasi

Proses perancangan aplikasi dalam metode (MDLC) Multimedia Development
Development Life Cycle merupakan tahapan design. Pada tahapan design ini
peneliti menyesuaikan hasil analisa kebutuhan.aplikasi dan menentukan alur atau

flowchart dari aplikasi tersebut.

4.2.1. Alur Aplikasi

Di dalam Multimedia Development Life Cycle (MDLC), pembuatan alur
aplikasi'merupakan bagian dari proses perancangan aplikasi. Hasil dari alur
aplikasi Virtual Tour Dopas Creative tersebut dapat dilihat pada Gambar 4.1
berikut.

Interaksi dengan
Dopy Ruang Studio
sk

meraksi dengsn
Dopy Resegsionis

Interaksi dengan
Dopy teras depan

{ | | [
[ Menampitian Informasi | | Weniaisnkan portfoiio |

| /
|

/ - |  Menampitcan informas: | | Fungsimangen | | s yang azum |
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Gambar 4.1 Flowchaft Aplikasi

4.2.2. Storyboard
Di dalam Multimedia Development Life Cycle (MDLC), pembuatan

Storyboard aplikasi merupakan bagian dari proses perancangan aplikasi.
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7 Scene 7
Ruangan
Studio
Foto

Tamiplan Depan
Ruang Studio Foto

Interaksi Maskot
Dopy Ruangan
Studio Foto

Video Player pada

Ruang Studio Foto

Dopas Creative.

Di ruangan
Studio Foto
player dapat
berinteraksi
dengan Karakter
Dopy untuk
mendapatkan
penjelasan
mengenai
fungsionalitas
ruang studio
foto dan pada
ruangan ini
karakter dopy
akan
menampilkan
project video
yang dibuat oleh
Dopas Creative.

3D aset
ruangan
Aset
karakter
Maskot
Design
bubble
chat
Button
Backgro
und
music
Video
Project
Dopas
Creative

\oice

over

4.2.3. Material.Collecting

Pada penelitian ini, material..collecting atau disebut-juga pengumpulan

material termasuk ke dalam bagian dari tahapan (MDLC) Multimedia

Development Development Life Cycle. Pada material collecting dilakukan

pengumpulan aset yang akan digunakan yaitu berupa gambar, video, suara,

model, animasi, dan package unity. Hasil material collecting dapat dilihat

pada Tabel 4.5 berikut.
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4.3 Implementasi Aplikasi

Di dalam Multimedia Development Life Cycle (MDLC), implementasi termasuk
ke dalam tahapan Assembly yaitu melakukan implementasi aset — aset yang telah
dikumpulkan dalam tahap Material Collecting dan menerapkannya kedalam
Unity. Pada penelitian ini, ;tahapan assembly terdiri dari proses import aset,
pembuatan  scene main menu, pembuatan..scene Virtual Tour, implementasi
kontrol navigasi, Implementasi.trigger. box; Pembuatan fitur pergerakan animasi,

pembuatan fitur play video, dan penerapan audio sound.

43.1. Import Aset

Proses Import-Aset merupakan proses.dimana peneliti-menambahkan atau
memasukan aset — aset ke dalam Unity. Cara yang dipakai untuk
menambahkan aset pada Unity yaitu dengan melakukan Drag and Drop file
yang hendak di Import ke folder di dalam panel Project seperti pada gambar
4.2 dibawah ini.
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File yang akan hendak di
import di drop di area ini

Gabar 4.2 Panel Project untuk drop file yang hendak di Import

4.3.2. Pembuatan Scene Main"Menu

Tahapan implementasi-pada pembuatan scene main menu dilakukan peneliti
dengan mengacu dari gambaran storyboard yang telah dibuat sebelumnya,
proses pembuatan menggunakan canvas. pada unity dengan ukuran
1920x780 dengan menyisipkan foto 3D bangunan Depas Creative sebagai
latar belakang dan memasukkan panel-panel objek yang terdiri dari tombol
start untuk memulai aplikasi, kemudian ada tombol (i) untuk memunculkan
informasi seputar perancang aplikasi, dan juga tombol exit untuk menutup
aplikasi Virtual Tour. Berikut ini_hasil tampilan dari implementasi

pembuatan scene main menu seperti pada.Gambar 4.3 dibawabh ini.

dopas creative

VIRTUAL TOUR

Start

Exit

Gambar 4.3 Tampilan-Main-Menu

4.3.3. Pembuatan Scene Virtual Tour

Tahapan ini merupakan tahapan dimana penulis mengimplementasikan
beberapa aset dan script ke dalam scene baru yang diberi nama yaitu scene
vtmove. Pada Scene tersebut aset-aset dan script yang ditambahkan

meliputi:
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1. Aset bangunan kantor Dopas Creative.
2. Aset-aset interior bangunan
3. Plugins dan juga script

Add Open Scenes

Platform

se Player Settings

-

Refresh

Player Settings... Build v Build And Run

Gambar 4.4 Build Setting Scenes

4.3.4. Implementasi Kontrol Navigasi Aplikasi

Pada tahap wini._penulis mengimplementasikan kontrol...navigasi
menggunakan sistem-camera movement. Pada sistem. tampilan antarmuka
player ditambahkan sebuah canvas yang akan menjadi tampilan layar
kamera first person view yang kemudian ditambahkan sebuah joystick
button dan panel untuk rotasi kamera. Mekanisme pada sistem camera
movement ini berupa capsul yang dihubungkan dengan kamera agar
kemudian dapat digerakan dengan menggunakan joystick button seperti

pada gambar 4.5 dibawah ini.
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0

EeeeeeaDOOS Eiﬂr

Gambar 4.5 Tampilan antarmuka joystick button

4.3.5. Implementasi Triger box

Pada tahapan membuat fitur-fitur interaksi yang ada dalam aplikasi Virtual
Tour, Penulis menggunakan tools. Trigger box untuk memunculkan button
interaksi yang dapat tekan oleh player. Triggerbox ini berfungsi sebagai
area pemicu aksi dimana ketika player bergerak dan mamasuki area yang
sudah diberi triggerbox makan akan memicu action sesuai dengan script
yang telah ditentukan. Fitur - fitur yang diimplementasikan menggunakan
tools triggerbox pada Aplikasi Virtual.Tour ini meliputi:

1. Fitur audio Sound ucapan selamat datang.

2. Fitur pop up informasi maskot Dopy.

3. Fitur buka tutup pintu.

4. Fitur akses ke lantai 2.

Penerapan fitur triggerbox dilakukan dengan membuat sebuah cube atau
menambahkan add komponen collider~yang mesh render nya di
unchecklist. Hal ini bertujuan untuk membuat batas area yang diinginkan

untuk memunculkan fitur pop up seperti pada gambar 4.6.

Kemudian untuk memunculkan fitur pop up button, ditambahkan sebuah
script pada bagian triger script. Hal ini dilakukan untuk memberikan reaksi

dari area trigger box ketika player memasuki area trigger. Script tersebut

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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On Click ()
Runtime On -
klike =
Runtime On -

13

Runtime On~  Animator.Play

—=maskotd ®  dopynengok

Runtime On= AudicSource.Play

ol suara klil @

Gambar 4.8 Settingan On Click

4.3.6. Pembuatan Pergerakan Animasi

Tahapan selanjutnya yaitu pembuatan pergerakan animasi. Tahapan ini
dilakukan agar memberikan efek pergerakan pada obyek tertentu. Dalam
hal ini, penulis menggunakan keyframe animation untuk membuat gerakan
pada object karakter Dopy yang terletak pada teras depan dan juga animasi
buka tutup pintu.

1Y Karakter Dopy Teras Depan

Pada karakter Dopy yang terletak pada teras depan- diberikan sebuah
gerakan animasi naik turun- dengan“menambahkan keyframe posisi naik
turun pada karakter. Setingan untuk keyframe tersebut dapat dilihat pada
gambar 4.9 berikut ini.

Gambar 4.9 keyframe animasi-karakter.Dopy-teras depan

2. Animasi Buka tutup Pintu

Pada bagian Pintu diberikan tiga gerakan animasi yaitu animasi pintu dari
posisi tertutup menjadi terbuka, lalu animasi pintu dari posisi terbuka

menjadi tertutup dan yang terakhir animasi idle posisi pitu yang sudah
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terbuka. Setingan keyframe untuk animasi pintu tersebut dapat dilihat pada

gambar 4.10.

Setelah keyframe tersebut ditambahkan, maka tahapan selanjutnya di
lakukan pemetaan alur animasi buka tutup pintu pada bagian tab animator.
Setingan alur untuk animasi pintu tersebut'dapat dilihat pada gambar 4.11

berikut ini.

Gambar 4.11 Alur animasi bukatutup pintu.

4.3.7. Pembuatan Fitur Play Video

Pada tahap ini penulis melakukan pembuatan fitur yang dapat
menjalankan video dengan cara membuat komponen render texture

terlebih dahulu dengan mengatur ukuran 1920x1080 , lalu menambahkan
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komponen tersebut pada raw image dan target texture yang ada pada
komponen video player pada inspector panel yang akan digunakan

sebagai tempat menjalankan video.

4.3.8. Penerapan Audio Sound

Penulis memberikan fitur audio.sound play , pause‘dan replay pada salah
satu konten robot.dopy dengan cara menambahkan script. yang dapat
berfungsi sebagai pengatur tombel icon play yang dapat memainkan
sound, jpause yang dapat memberhentikan'jalan sound, reverse yang

dapat. memainkan sound tersebut kembali dari menit awal.

4.4 ~ Pengujian

Proses pengujian dalam metode. MDLC (Multimedia. Development Life Cycle)
terbagi menjadi 2 tahap yaitu pengujian-alpha testing dan Beta testing.

Pada proses alpha testing dilakukan pengujian secara internal oleh penulis,
tujuannya yaitu untuk menguji apakah sistem dari aplikasi seperti tombol-tombol
dan semua fitur di dalam aplikasi sudah berjalan dengan baik sesuai dengan fungsi
yang diharapkan. Apabila terdapat fitur yang dirasa kurang sesuai maka aplikasi
akan dilakukan perbaikan ulang ke tahap tmplementasi dan menyesuaikan fitur
agar sesuai dengan apa yang diharapkan oleh penulis.

Pada proses  beta testing yang dilakukan oleh pihak eksternal, penulis
melakukannya ke beberapa pihak, diantaranya yaitu oleh pihak ahli media di
bidang unity developer, pihak dari Dopas Creative, dan target user di rentang usia
22 — 30 tahun. Tujuan dari-beta testing oleh ahli - media yakni untuk-menguji dari
sisi teknis apakah aplikasi sudah layak dan berjalan sesuai dengan standar aplikasi
virtual tour pada umumnya. Tujuan dari beta testing oleh pihak Dopas Creative
yakni untuk memastikan aplikasi virtual tour tersebut dan isi materi yang ada
didalamnya sudah sesuai dengan apa yang diharapkan Dopas Creative. Kemudian
yang terakhir yaitu pengujian oleh target user yang merupakan klien dari Dopas

Creative atau calon klien di rentang usia 22-30 tahun bertujuan untuk mengetahui
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apakah aplikasi virtual tour sudah sesuai dengan tujuan awal dari pembuatannya
yaitu sebagai company profile Dopas Creative yang dapat menjawab
permasalahan dalam meningkatkan jumlah klien baru dan mengedukasi Klien

mengenai layanan dan produk pada Dopas Creative.

4.4.1. Prosedur Pengujian alpha

Pengujian alpha dilaksanakan sesudah penulis menyelesaikan tahap
implementasi dan aplikasi sudah dapat di jalankan di mobile..Pengujian ini
dilakukan oleh penulis sendiri dengan mengecek fitur - fitur yang ada dalam
aplikasi. Beberapa fitur — fitur yang di uji dalam tahap pengujian alpha
yaitu; tombol pada main menu, tombol joystick, camera movement, suara
narator, tombol menu, interaksi maskot, fitur buka pintu, fitur musik pada
studio musik, fitur video pada ruang.meeting dan ruang studio foto, fitur

pindah ke lantai 2.

Prosedur pengujian ini dilaksanakan dengan mendefinisikan masing-masing
fitur yang ditentukan skenario uji dan hasil yang diharapkan nya, lalu dinilai
apakah fitur yang telah dirancang tersebut sudah sesuai dengan apa yang di
harapkan penulis. Berdasarkan hal tersebut maka dibuatlah tabel
pengujian alpha yang berisi skenario uji dan hasil yang diharapkan seperti

yang dapat di lihat dalam tabel 4.4 berikut ini.

Tabel 4.4 Model pengujian-alpha

Fitur pada

oyl s Skenario Uji Hasil yang Diharapkan

Tombol pada Menekan

Main Menu e L Scene berubah ke tampilan
Virtual Tour
Menekan - Muncul suara klik saat
tombol Credit tombol di tekan

- Muncul suara klik saat
tombol di tekan

Menampilkan pop up yang
menerangkan informasi

tentang aplikasi
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Menekan - Muncul suara klik saat
tombol Exit M?rm?l?; ﬂ;ﬁt:gi Virtual Tour
Tombol Menggerakan Kamera bergerak maju,
Joystick tombol Joystick | mundur, ke Kiri dan ke kanan
ke atas, ke
bawah, ke Kiri,
ke kanan
Camera Mengusap layar | Tampilan kamera dapat
Movement panel bagian berputar 360 derajat ke segala
kanan arah.
Suara'Narator | Menggerakan Muncul suara narator

karakter ke area

tertentu
Tombol menu | Menekan Mengganti scene dari virtual
tombol menu tour ke scene main menu
Interaksi Menggerakan Muncul tombol pop up untuk
maskot karakter ke bicara

dekat maskot

Dopi

Menekan
tombol bicara

- Muncul suara klik saat
tombol di tekan
Menampilkan tombol pop up

ya atau tidak

Menekan - Muncul suara klik saat
tombol Ya tombol di tekan
- Muncul backsound lagu
- Menampilkan informasi
seperti petunjuk aplikasi dan
juga informasi tentang Dopas
Creative.
Menekan Menutup jendela pop up
tombol tidak
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Buka Pintu Menggerakan Muncul tombol pop up buka
karakter ke pintu
dekat pintu
Menekan Pintu terbuka
tombol buka
pintu
Fitur Musik Menekan - Membuka pop up jendela
i lagu
pada Studio tombol.pop up Memutar lagu
Musik di'depan
monitor
komputer ruang
studio musik
Menekan - Memberhentikan lagu yang
tombol pause sedang diputar
Menekan - Melanjutkan memutar lagu
tombol play yang sedang di pause
Menekan - Memutar ulang lagu dari
awal
tombol playback
Fitur Video Menekan - Membuka pop-up,jendela
pada ruang tombol pop up ol :
- Memutar video
meeting dan di depan

ruang studio

foto

proyektor ruang
meeting dan di
maskot Dopi
ruang studio

foto

Menekan

tombol pause

- Memberhentikan lagu yang
sedang diputar

Menekan - Melanjutkan memutar lagu
tombol play yang sedang di pause
Menekan - Memutar ulang lagu dari

tombol playback

awal
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Fitur pindah ke | Menekan - Berpindah scene ke lantai 2
lantai 2 tombol pop up
yang muncul di

depan tangga

-
)
=
g
T
-+
Y

=
)

=
)
o

-+
o

3.
;
o
o
;’
o

x
E.
-
2
™
Q

D

=.
e
)

x
o

q

~*
o

4.4.2. Prosedur Pengujian-beta oleh pihak Dopas Creative

Setelah pengujian.alpha selesai dilaksanakan, maka selanjutnya-dilakukan
pengujan beta .oleh pihak external yaitu pengujian dari pihak. Depas
Creative. Pengujian ini.di wakili oleh saudara Ilham Unggul selaku direktur
dari'Dopas Creative dan dilaksanakan di kantor Dopas Creative. Proses
pengujian tersebut dilaksanakan dengan melakukan uji coba demo aplikasi
olen pihak Dopas Creative lalu. kemudian ~memberikan penilaian
menggunakan metode pengisian angket sekaligus wawancara. Angket
tersebut membahas tentang penilaian dari segi visual.dan pengalaman dalam
menggunakan aplikasi virtual tour tersebut. Rancangan pertanyaan angket
tersebut dapat dilihat pada tabel 4.5 berikut ini.

Tabel 4.5 Model pengujian beta oleh pihak Dopas Creative

Tidak | Kurang
Setuju | Setuju

Sangat

No. Pernyataan e

Setuju

1. | Aplikasi Virtual Tour

tersebut lancar dimainkan.

2. Anda tidak menemukan

Bug/kendala saat
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menggunakan Aplikasi
tersebut

3. | Aplikasi tersebut cukup
menarik untuk di mainkan
dan di tunjukan sebagai
Company Profile Dopas

Creative.
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Kontrol pada aplikasi
tersebut mudah untuk

dioperasikan.

Fitur info pada Dopy yang
ada pada Aplikasi sudah
menjelaskan fungsi aplikasi
dengan baik.

Petunjuk — petunjuk yang
ada pada‘/Aplikasi sudah
memberi arahan dengan
baik.

Anda tidak mengalami
kesulitan saat menekan

tombol yang ada.

Video Profile yang
ditampilkan pada fitur play
video dapat dimainkan

dengan lancar.

Dengan aplikasi tersebut,
profil perusahaan Dopas
Creative sudah dapat

tersampaikan dengan baik.

Dengan aplikasi tersebut,
pekerjaan — pekerjaan yang
telah dikerjakan.oleh Dopas
Creative dapat tersampaikan
dengan baik.

Saran :
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4.4.3. Prosedur Pengujian Beta oleh Ahli Media Unity

Pengujian ini dilaksanakan setelah penulis melaksanakan pengujian alpha.
Pengujian ini dilakukan oleh pihak ahli media yang telah berkerja dan
memiliki pengalaman pada bidang yang berkaitan dengan Unity Developer.
Terdapat dua ahli media yang akan menguji aplikasi Virtual Tour ini yaitu,
Habib Abdullah Wahyudi game™ developer..dan. graphic designer dari
virtualworld.id by Hkgroup-dan Mardika Reza Setiawan. C# unity 3D
programmer dari PT. Virtu.

Proses pengujian dilaksanakan dengan melakukan uji coba demo aplikasi
oleh_ ahli media lalu kemudian memberikan penilaian melalui form angket
penilaian yang sudah “disisapkan. Angket tersebut membahas tentang
penilaian dari segi teknis:mekanisme dan fitur - fitur dalam perancangan
aplikasi virtual tour Dopas Creative. Rancangan pertanyaan angket tersebut
dapat dilihat pada Tabel 4.6 berikut.ini.

Tabel 4.6 Model pengujian beta oleh pihak Ahli Media Unity

No. Pernyataan

Tidak | Kurang
Setuju Setuju

Sangat

=EE Setuju

Aplikasi Virtual Tour
tersebut lancar

dimainkan.

Anda tidak menemukan
Bug/kendala saat
menggunakan Aplikasi

tersebut

Tampilan User Interface
Aplikasi tersebut

menarik.

Kontrol pada aplikasi
tersebut mudah untuk

dioperasikan.
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Fitur Info pada maskot
Dopy yang ada pada
Aplikasi sudah
menjelaskan fungsi

aplikasi dengan baik.

Fitur kamera movement
pada aplikasi tersebut
sudah berjalan.dengan

lancar.

Fiturtrigger box yang
digunakan sudah sesual
dan dapat dijalankan

dengan baik

Video Profile yang
ditampilkan pada fitur
play video sudah dapat

dimainkan dengan lancar.

Fitur buka tutup pintu

mudah dijalankan

10.

Tampilan dan experince
saat membuka fitur info
sudah baik dan tidak
membingungkan

pengguna.

Saran :

44.4.

Prosedur Pengujian Beta oleh User

Pengujian beta oleh User dengan rentang umur 22 sampai dengan 30 tahun

dan dilakukan setelah pengujian alpha, pengujian beta oleh pihak ahli dan

pihak Dopas Creative selesai. Pengujian ini dilakukan dengan dua cara yaitu
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pengujian melalui media online dan juga secara langsung oleh target user.
Untuk pengujan melalui media online dilakukan dengan mengirim file .apk
melalui Whatsapp lalu kemudian setelah mencoba aplikasi penguji dimintai
untuk mengisi form penilaian yang telah disiapkan sebelumnya. Kemudian
untuk pengujian secara langsung, penguji melakukan uji coba aplikasi
langsung menggunakan device atau perangkat. milik penulis lalu dilanjutkan
dengan memberi penilaian..melalui form penilaian.yang sama seperti
sebelumnya. Hal yang diuji berupa hasil akhir aplikasi yang.telah dibuat
dengan tujuan untuk mengetahui apakah aplikasi virtual tour sudah. sesuai
dengan tujuan awal dari pembuatannya yaitu sebagai company profile yang
dapat menjawab permasalahan dalam meningkatkan jumlah klien baru dan
mengedukasi klien mengenai layanan serta produk pada perusahaan Dopas
Creative. Form kuesioner dibuat menggunakan skala likert dengan 4 pilihan
respon, yaitu Tidak setuju, kurang setuju, setuju, dan sangat setuju sebagai
skala pengukurannya. Rancangan pernyataan dari kuesioner tersebut dapat
dilihat pada tabel 4.10 berikut ini.

Tabel 4.7 Model pengujian beta oleh pihak Ahli Media Unity

No.

Tidak | Kurang
Setuju_ | Setuju

Sangat

Pernyataan Setuju

Setuju

Aplikasi Virtual Tour

tersebut lancar dimainkan.
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Anda tidak menemukan
Bug/kendala saat
menggunakan. aplikasi

tersebut

Aplikasi tersebut menarik

untuk di mainkan

Kontrol pada aplikasi
tersebut mudah untuk

dioperasikan.
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5. | Fitur info pada Dopy

yang ada pada Aplikasi

sangat membantu anda.

6. | Petunjuk — petunjuk yang

i
v
x
o
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b= =
£
T
El
E
S
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g
]
&

ada pada Aplikasi sudah

memberi arahan dengan
baik.

7. | Anda tidak mengalé
kesulitan sa ekan
ada.
/, Profile yang
ampilkan pada fitur

bertanya dap

dengan Ianca J ‘

Dengan aplik '
anda dapat m w‘ ‘

profil Dopas

dengan aplik
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4.45. Hasil Pengujian Alpha

Pada pengujian alpha yang dilakukan oleh penulis sendiri, beberapa hal

ac
o
=~
)
=T
- ?T- : = yang diuji yaitu fitur tombol pada main menu, tombol joystick, camera
o
ég =1 i movement, suara narator, tombol menu, interaksi maskot, fitur buka pintu,
g9 Vo= . . . o e . .
§g T - fitur musik pada studio musik, fitur video pada ruang meeting dan ruang
n:f‘?, = studio foto, fitur pindah ke lantai“2. Hasil pengujian alpha tersebut dapat
ST ) . . -
cw = dilihat pada Tabel 4.7 berikut:int.
20 3,
=~a =
= =2 k.
§ 2 o Tabel 4.8 Pengujian Alpha
28 Q
5 c [ . .
3 E Fitur pada | Skenario Hasil yang Ha§|l yang Kesiimpul
3 S = Aplikasi Uji Diharapkan dicapal an
=
55 3
53 EY Tombol pada | Menekan = Muncul suara | -Aplikasi Sesuai
g Main Menu | tombol Start | klik saat sudah dapat
B2 tombol di memunculka
s tekan n suara klik
~ 3
TT - Scene saat tombol
= o
£3 berubah ke di tekan
ié tampilan - Aplikasi
G Virtual Tour sudah dapat
;.'% merubah
e scene ke
",:, § tampilan
£h Virtual Tour
5% ketika tombol
7] o
- start di
83 tekan.
Tc
gg— Menekan - Muncul suara | - Aplikasi Sesuai
82 tombol klik saat sudah. dapat
2 Credit tombol di memunculka
5 tekan n suara klik
c - Menampilka | saat tombol
% n pop up di tekan
§ yang - Aplikasi
£ menerangkan | sudah dapat
3 informasi menampilka
g tentang n pop up
> aplikasi yang
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menerangkan
informasi
tentang
aplikasi
Menekan - Muncul suara | - Aplikasi Sesuai
tombol Exit klik saat sudah dapat
tombol di memunculka
tekan n suara klik
- Menutup saat tombol
Aplikasi di tekan
Virtual Tour | .- Aplikasi
sudah'dapat
menutup
Aplikasi
Virtual Tour
Tombol Menggeraka | Kamera Tombol Sesual
Joystick n tombol bergerak-maju, | Joystick sudah
Joystick ke | mundur, ke kiri | dapat
atas, ke dan ke kanan menggerakan
bawah, ke kamera maju,
kiri, ke mundur, ke
kanan Kiri dan ke
kanan.
Camera Mengusap | Tampilan Aplikasi sudah | Sesuai
Movement layar panel . | kamera dapat | dapat memutar
bagian berputar 360 kamera 360
kanan derajat ke derajat ke
segala arah. segala arah.
Suara Narator [ Menggeraka | Muncul suara | Aplikasi sudah | Sesuai
n karakter narator dapat
ke area memunculkan
tertentu suara narator
Tombol menu | Menekan Mengganti Tombol menu | Sesuai
tombol scene dari sudah dapat
menu virtual tour ke | mengganti
scene main scene dari
menu virtual tour ke
scene main
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menu

Interaksi
maskot

Menggeraka | Muncul tombol | Aplikasi sudah | Sesuai
n karakter pop up untuk | dapat
ke dekat bicara memunculkan
maskot tombol pop up
Dopi saat
menggerakan
karakter ke
dekat mascot
dopi
Menekan - Muncul suara | - Aplikasi Sesuai
tombol klik saat sudah dapat
bicara tombol di memunculka
tekan n suara klik
- Menampilka saat tombol
n.tombolpop | _ditekan
up ya atau - Aplikasi
tidak sudah dapat
menampilka
n tombol.pop
up ya atau
tidak
Menekan ~-Muncul suara.| - Aplikasi Sesuai
tombol Ya klik saat sudah dapat
tombol di memunculka
tekan n suara klik
- Muncul saat tombol
backsound di tekan
lagu - Aplikasi
- Menampilka sudah dapat
n informasi memutar
seperti backsound
petunjuk lagu
aplikasi dan | - Aplikasi
juga sudah dapat
informasi menampilka
tentang n informasi
Dopas seperti
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ac
o . .
=~ Creative. petunjuk
) oo
-z _§ f:lphkaSI dan
29% 8 juga
g3 %‘. =) informasi
2a g = tentang
T3 o Dopas
=3 ° .
Be = Creative.
3§ B
5 § § Menekan Menutup Tombol pop.up+|. Sesuai
i@_ x tombol jendela pop up | tidak sudah
2 % < tidak dapat menutup
§§ ",3 jendela pop up
[ —
% 3 & | BukaPintu Menggeraka | Muncul tombol | Tombol sudah. | Sesuai
a% & n karakter | pop up buka | dapat
o | R E
=5 g ke dekat pintu dimunculkan
2o pintu saat mendekat
3 & ke pintu
=3,
5 g Menekan Pintu terbuka | Pintu sudah Sesuali
25 tombol buka dapat dibuka
c3 . .
=D pintu saat di tekan
] n
=9 tombol buka
i i pintu
E] . i I
E:;_E_ Fitur Musik | Menekan - Membuka = Pop up Sesuai
TS5 pada Studio | tombol pop pop up jendela lagu
EE Musik up di depan | wjendela lagu sudah dapat
g‘fg_ monitor - Memutar terbuka
7]
“ ) komputer ; lagu - Lagu sudah
83 ruang studio dapat diputar
25 musik
=S
g Menekan --Memberhenti [ - Lagu sudah | Sesual
3 tombol kan lagu dapat
; pause yang sedang diberhentika
c diputar n dengan
2 menekan
c
g tombol pause
e
2 Menekan - Melanjutkan |- Lagu sudah | Sesuai
§ tombol play memutar di pause
o
5 lagu yang dapat
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sedang di dilanjutkan
pause lagi dengan
menekan
tombol play
Menekan Memutar Lagu sudah | Sesuai
tombol ulang lagu dapat diputar
playback dari awal ulang
dengan
menekan
tombol
playback
Fitur Video Menekan Membuka Pop up Sesuai
padaruang | tombol pop | pop up jendela video
meeting dan |, di depan | jendelavideo | sudah dapat
;g?:g studio proyektor Memutar terbuka
ruang video Video sudah
meeting dan dapat diputar
di maskot
Dopi ruang
studio foto
Menekan Memberhenti | - Lagu sudah | Sesuai
tombol kan lagu dapat
pause yang sedang diberhentika
diputar n dengan
menekan
tombol pause
Menekan Melanjutkan Lagu sudah | Sesuai
tombol play memutar di pause
lagu yang dapat
sedang di dilanjutkan
pause lagi dengan
menekan
tombol play
Menekan Memutar Lagu sudah | Sesuai
tombol ulang lagu dapat diputar
playback dari awal ulang
dengan
menekan
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tombol
playback

Fitur pindah
ke lantai 2

Menekan
tombol pop
up yang
muncul di
depan
tangga

Berpindah
scene ke‘lantai
2

Karakter sudah
dapat
berpindah
scene ke lantai
2

Sesual

Setelah dilaksanakan pengujian alpha pada beberapa fitur yang telah

ditentukan skenariouji-sebelumnya, maka didapatkanhasil: kesimpulan

bahwa keseluruhan fitur yang telah dibuat dinyatakan sudah sesuai dengan

apa yang diharapkan penulis:

4.4.6.

Hasil Pengujian Beta oleh Pihak Dopas Creative

Pada pengujian Beta oleh pihak Dopas Creative di wakilkan oleh saudara

Ilham Unggul sebagai direktur dari Dopas Creative. Hal — hal yang diuji

pada tahap ini yaitu penilaian ‘dari segi “visual dan pengalaman dalam

menggunakan aplikasi virtual.tour. Hasil pengujian beta oleh pihak Dopas
Creative dapat dilihat pada Tabel 4.9 berikut ini.

Tabel 4.9 Pengujian Beta oleh Pihak Dopas Creative

No.

Pernyataan

Tidak
Setuju

Kurang

Setuju Setuju

Sangat
Setuju

Aplikasi Virtual Tour

tersebut lancar dimainkan.

v

Anda tidak menemukan

Bug/kendala saat
menggunakan Aplikasi

tersebut
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Aplikasi tersebut cukup
menarik untuk di mainkan
dan di tunjukan sebagai
Company Profile Dopas

Creative.

Kontrol pada aplikasi
tersebut mudah untuk

dioperasikan.

Fitur info'pada Dopy yang
adapada Aplikasi sudah
menjelaskan fungsi

aplikasi dengan baik.

Petunjuk — petunjuk yang
ada pada Aplikasi sudah
memberi arahan dengan
baik.

Anda tidak mengalami
kesulitan saat menekan

tombol yang ada.

Video Profile yang
ditampilkan pada fitur play
video dapat dimainkan

dengan lancar.

Dengan aplikasi tersebut,
profil perusahaan..Dopas
Creative sudah dapat
tersampaikan dengan baik.
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Dengan aplikasi tersebut,
pekerjaan — pekerjaan
yang telah dikerjakan oleh
Dopas Creative dapat

tersampaikan dengan baik.
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Berdasarkan hasil pengujian beta yang telah di laksanakan oleh pihak Dopas
Creative, dapat diketahui bahwa hasil penilaian dar 10 pertanyaan tersebut
mayoritas mendapatkan hasil setuju..Oleh karena itu._kesimpulan dari hasil
pengujian beta yang dilakukan pihak Dopas Creative menyatakan bahwa
aplikasi sudah layak untuk dijadikan sebagai Company Profile Dopas
Creative. Namun ada beberapa hal yang'menjadi catatan dan saran dari

penguji-yaitu:

1. Penguji belum menemukan kendala besar, namun ada sedikit bug yang
ditemukan oleh penguji, seperti pada saat mencoba berpindah lantai dari
lantai 2 ke lantai 1 terjadi.force close.

2. Dari segi Company Profile-menurut penguji sudah .cukup menarik, sudah
cukup memperkenalkan Dopas Creative secara umum.

3. Untuk petunjuk penggunaan aplikasi dan control-sudah cukup mudah di
operasikan namun, menurut pendapat pribadi penguji, pada bagian analog
dirasa terlalu sensitif atau terlalu cepat pergerakannya

4."Untuk fitur pintu dari penguji_menyarankan agar dibuat lebih variatif,
atau dapat dibuat menjadi 2 ‘arah; jadi‘tak harus selalu terbuka kearah depan
akan tapi dapat menyesuaikan posisi user di dalam ruangan itu.

5. Untuk player video sudah berjalan dengan lancar

6. Menurut penguji profile yang sekarang ini sudah tersampaikan dengan
sangat baik'secara visual dan audio sudah terdukung

7. Untuk Saran-dari._penguji yang pertama ada pada bug agar-dapat di
perbaiki kemudian bila memungkinkan dapat ditambahkan nya opsi untuk
pndah bahasa, dikarenakan target klien dari Dopas Creative dapat
menjangkau luar Indonesia. Maka dari itu penguji dari pihak Dopas Creative

memberikan saran demikian.

Dari beberapa hasil yang telah didapat maka penulis memperbaiki beberapa
bagian di dalam aplikasi tersebut. Perbaikan tersebut meliputi pebaikan bug

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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pada bagian pindah lantai dari lantai 2 ke lantai 1, yang sebelumnya masih
membuat user terpental keluar aplikasi atau force close saat ini sudah
diperbaiki.

4.4.7. Hasil Pengujian Beta oleh Ahli Media Unity

Pada pengujian beta yang dilaksanakan eleh.dua erang ahli media di bidang
Unity Developer di wakili-oleh'Habib Abdullah Wahyudi‘dan Mardika Reza
Setiawan. Hal — hal'yang diuji pada tahap ini yaitu penilaian dari'segi teknis
mekanisme dan fitur - fitur dalam perancangan aplikasi. Hasil ‘pengujian
beta oleh pihak ahli media Unity dapat dilihat pada Tabel 4.11 dan Tabel
4.10'berikut ini.

Tabel 4.10 Pengujian Beta oleh Habib Abdullah Wahyudi

No.

Tidak
Setuju

Kurang
Setuju

Sangat

Pernyataan Setuju

Setuju

Aplikasi Virtual Tour

tersebut lancar dimainkan. 4

Anda tidak menemukan
Bug/kendala saat
menggunakan Aplikasi

tersebut

Tampilan User Interface
Aplikasi tersebut menarik.

Kontrol pada aplikasi
tersebut mudah untuk v/
dioperasikan.

Fitur Info pada maskot
Dopy yang ada pada
Aplikasi sudah menjelaskan

fungsi aplikasi dengan baik.

Fitur kamera movement

pada aplikasi tersebut sudah
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berjalan dengan lancar.

Fitur trigger box yang
digunakan sudah sesuai dan
dapat dijalankan dengan
baik

Video Profile yang
ditampilkan pada fitur play
video sudah dapat

dimainkan dengan lancar.

Fitur buka tutup pintu

mudah dijalankan

10.

Tampilan dan experince saat
membuka fitur info sudah
baik dan tidak

membingungkan pengguna.

Dari hasil pengujian yang telah dilaksanakan oleh Habib Abdullah
Wahyudi, dapat diketahui bahwa dari 10 pertanyaan pada angket yang telah
diberikan mayoritas jawaban memberikan respon setuju. Namun terdapat

catatan dan masukan dari penguji yaitu:

1. Aplikasi sudah cukup, bagus presentasi: studionya cukup informatif
perihal ruangan dan service yang ditawarkan, Videonya juga cukup
baik dalam menjelaskannya.

2. Hanya saja pemainnya.terlalu pendek, tidak apa.di-naikan capsule
collidernya dan disable ' mesh-renderer.di-capsul-pemain, dan terkadang
pemain masih nyangkut di pintu.

3. Ul & UX masih bisa dikembangkan lagi, selebihnya ini sudah cukup
mumpuni untuk sebuah Virtual Tour.

4. Kalau bisa dilampirkan juga kontak studio 'Dope’ ini, media sosial,

Instagram, kontak atau Fanspage akan membantu untuk penyebarluasan
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Agency Service tersebut, bisa di bagian Credit atau di bagian

penerimaan tamu.

Dari saran yang telah di berikan oleh penguji 1 yaitu Habib Abdullah
Wahyudi penulis melakukan perbaikan kembali pada bagian penambahan
informasi untuk melampirkan kontak™ infermasi Studio Dope agency

Serivice ini.

Tabel 4.11 Pengujian Beta oleh Mardika Reza Setiawan

Tidak
Setuju

Kurang
Setuju

Sangat

No. Setuju

Pernyataan Setuju

1. Aplikasi Virtual Tour
tersebut lancar 4

dimainkan.

R Anda tidak

menemukan
Bug/kendala saat v/
menggunakan

Aplikasi tersebut

3. Tampilan User
Interface Aplikasi J/

tersebut menarik.

4. Kontrol pada aplikasi
tersebut mudah untuk V4

dioperasikan.

5. Fitur Info pada:maskot
Dopy yang ada pada

Aplikasi sudah v/
menjelaskan fungsi

aplikasi dengan baik.

6. Fitur kamera
movement pada 4

aplikasi tersebut sudah
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berjalan dengan

lancar.

Fitur trigger box yang
digunakan sudah
sesuai dan dapat
dijalankan dengan
baik

Video Profile yang
ditampilkan pada fitur
play video sudah
dapat dimainkan

dengan lancar.

Fitur buka tutup pintu
mudah dijalankan

10.

Tampilan dan
experince saat
membuka fitur info
sudah baik dan tidak
membingungkan

pengguna.

masukan dari pengujl yaitu

dan static object .

cukup ganggu sih.

Dari hasil pengujian yang telah dilaksanakan oleh Mardika Reza Setiawan,
dapat diketahui bahwa dari 10 pertanyaan pada angket yang telah diberikan

mayoritas jawaban memberikan respon setuju. Namun terdapat catatan dan

Performance agak berat di awal, coba optimize penggunaan texture shader

player terasa sangat pendek , tingginya bahkan tidak sampai sebahu npc
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Pintu sebaiknya bukanya ke dalam karena saat pintu terbuka player terpental
terkena pintu atau bisa juga diakali dengan meng disable colider pintu pada
saat pintu animasi terbuka/ tertutup .

akan lebih baik jika di tambahkan icon i(informasi ) diatas objek yang bisa
berinteraksi agar user notice bahwa objek tersebut ada interaksinya atau
mungkin bisa di tambahkan outline pada objek.tersebut .

Wording pada saat naik kelantar 2 itu "buka" seharusnya"naik ke lantai 2"

Dari saran yang_ telah diberikan penguji 2 yaitu Mardika Reza Setiawan,
penulis memperbaiki bagian, icon informasi. Perbaikan tersebut meliputi
penambahan icon | atau informasi diatas objek yang bisa diinteraksikan agar

user dapat mengetahui objek ' mana saja yang dapat di interaksikan.

Berdasarkan dari dua sample data pengujian beta yang diperoleh dari kedua
ahli media, dana beberapa perbaikan.yang telah dilakukan maka dapat
disimpulkan bahwa aplikasi dapat berjalan sebagaimana mestinya dengan
memiliki beberapa catatan untuk melakukan perbaikan di beberapa sektor
yang kurang lebith memiliki respon yang sama seperti pada bagian pintu dan
ukuran tinggi capsul player.

4.4.8. Hasil Pengujian Beta oleh User

Pada pengujian beta oleh masyarakat umum dengan rentang usia 22 sampai
dengan 30 tahun, telah didapat data pengujian-dengan jumlah 20 responden.
Setelah melakukan pengujian menggunakan form yang sudah disiapkan,
Selanjutnya " dilakukan proses perhitungan terhadap hasil penilaian
menggunakan skala likert untuk mengetahui persentase penilaian-dari setiap
poin kuesioner yang telah diberikan. ke target user.sehingga dapat diketahui
nilai akhir responden terhadap hasil akhir aplikasi yang telah dibuat ini.
Untuk menghitung penilaian tersebut diggunakan rumus Index % sebagai

berikut ini.
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Index(%) = (total skor/skor maksimum) x 100%
Total skor = jumlah responden x nilai skala
Skor maksimum = jumlah responden x skor tertinggi likert

Skor maksimum =20 x4 =80
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Untuk dapat menentukan nilai dari.masing-masing interval, diperlukan
rumus

100 / Jumlah Skor (Likert) Apabila jumlah skor penilaian.yang ditentukan
berjumlah 4 butir; maka 100 / 4 = 25. Sehingga interval masing-masing
skala adalah25. Untuk _melihat total hasil perhitungan dari interval dan

skala.dapat dilihat pada tabel berikut ini.

Tabel 4.12 Interval penilaian

Interval Skala Nilai
0% - 24,99% Tidak Setuju 1
25% - 49,99% | Kurang setuju 2
50% - 74,99% | Setuju 3
75% - 100% Sangat Setuju 4

Tabel 4.13 Hasil pengujian beta oleh target user
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No. Pernyataan

Aplikasi Virtual Tour tersebut lancar dimainkan.

1. | Jawaban Tidak Kurang Setuju Sangat
Setuju Setuju setuju
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Jumlah

responden x 2 30 36
nilai skala

Total skor 68

Index% 85% (Sangat setuju)

Anda tidak menemukan‘Bug/kendala saat menggunakan-aplikasi

tersebut.
Tidak Kurang . Sangat
JEEEoE] Setuju Setuju = setuju
Jumlah 4 14 2
Jumlah
responden x 8 42 8
nilai skala
Total skor 58
Index% 72,5% (Setuju)
Aplikasi tersebut menarik untuk di mainkan.
Jawaban Tlda}k Kurapg Setuju Sang_at
setuju Setuju setuju
Jumlah 1 8 11
Jumlah
responden x 2 24 44
nilai skala
Total skor 70
Index% 87,5% (Sangat setuju)
Kontrol pada aplikasi tersebut mudah untuk dioperasikan.
Jawaban Tlda}k Kurapg Setuju Sang_at
setuju Setuju setuju
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Jumlah 5 10 5
Jumlah

responden x 10 30 20
nilai skala

Total skor 60

Index% 75% (Sangat setuju)

Fitur info padaDopy yang ada pada Aplikasi sangat membantu anda.

Tidak Kurang . Sangat
Jiiseelogli setuju Setuju s setuju
Jumlah 2 14 4
Jumlah
responden x 4 42 16
nilai skala
Total skor 62
Index% 77,5% (Sangat setuju)
Petunjuk — petunjuk yang ada pada Aplikasi sudah:memberi arahan
dengan baik.
Jawaban T'da}k Kurapg Setuju Sang_at
setuju Setuju setuju
Jumlah 2 15 3
Jumlah
responden x 4 45 12
nilai skala
Total skor 61
Index% 76,25% (Sangat setuju)

Anda tidak mengalami kesulitan saat menekan tombol yang ada.

Jawaban

Tidak

Kurang

Setuju

Sangat
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setuju Setuju setuju
Jumlah 5 14 1
Jumlah
responden x 10 42 4
nilai skala
Total skor 56
Index% 70% (Setuju)

Video Profile yang ditampilkan pada fitur bertanya.dapat dmainkan

dengan lancar.

Jawaban T'da}k K“raf‘g Setuju Sang_at
setuju Setuju setuju
Jumlah 3 14 3
% Jumlah
responden x 6 42 12
nilai skala
Total skor 60
Index% 75% (Sangat Setuju)
Dengan aplikasi tersebut, anda dapat mengetahui profil Dopas Creative.
Jawaban Tlda}k Kurapg Setuju Sang_at
setuju Setuju setuju
Jumlah 3 12 5
9 | Jumlah
responden x 6 36 20
nilai skala
Total skor 62
Index% 77,5% (Sangat Setuju)
10. | Dengan aplikasi tersebut, anda dapat memahami detail pekerjaan apa
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Jawaban Tlda}k Kurapg Setuju Sang_at
setuju Setuju setuju

Jumlah 3 14 3

= Jumlah

responden x 6 42 12

nilai skala

Total skor 60

Index% 75% (Sangat Setuju)

ac

n:’r saja yang dikerjakan oleh Dopas Creative.

N
v -§" Tidak K Sangat
-5 ida urang . anga
0 3 Jaieeloeli setuju Setuju =Sy setuju
T =
o o=
.. I

- Jumlah 2 12 6

S

§' Jumlah

§ responden x 4 36 24

= nilai skala

5

Q@ Total skor 64

D

=

= Index% 80% (Sangat Setuju)

=

m

e Setelah menggunakan aplikasi tersebut apakah membuat anda lebih

(Y

tertarik untuk'mengenal lebih jauh Dopas Creative.

Dapat diidentifikasikan hasil penilaian dari tabel 4.13 tentang pengujian

beta oleh target user dimana kesluruhan data di kalkulasikan menjadi

index% untuk melihat.rata rata penilaian dari target user. Dihasilkan'dari 11

pernyataan 9 pernyataan mendapatkan nilai sangat setuju dan 2 pernyataan

mendapatkan nilai setuju.

45 Analisis Data / Evaluasi

Setelah melakukan seluruh tahap pengujian alpha, pengujian beta oleh pihak

Dopas Creative, pengujian beta oleh pihak ahli media unity dan pengujian beta

‘yejesew njens uenefun neje yii uesjjnuad ‘uesode] uesjinuad ‘e efsey uesiinuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebupuaday ynjun eAuey uediynbuad ‘e

oleh user , tahap selanjutnya yaitu analisis data dan evaluasi. Dari pengujian -
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pengujian yang telah dilaksanakan, maka dapat di simpulkan beberapa analisis

dan evaluasi yang didapat dari setiap pengujian.

45.1. Analisis Data / Evaluasi Pengujian Alpha

Dari hasil pengujian alpha yang telah di laksanakan, penulis dapat

mengambil kesimpulan bahwa aplikasi-Virtual Tour Dopas Creative yang

telah dibuat sudah berjalan _dengan baik sesuai dengan“.rancangan awal

aplikasi. Berdasarkan-pada skenario uji, fitur - fitur yang pada aplikasi

sudah sesuai.dengan apa yang diharapkan.

1.

Fitur~Tembol pada:Main. Menu sudah dapat. berjalan dengan baik
berdasarkan skenario uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian

alpha.

. Fitur Tombol Joystick sudah dapat berjalan dengan baik berdasarkan

skenario uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian alpha.

. Fitur Camera Movement sudah dapat berjalan dengan baik berdasarkan

skenario uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian alpha.
Fitur Suara Narator sudah dapat berjalan_dengan baik berdasarkan
skenario uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian alpha.

. Fitur Tombol menu. sudah dapat. berjalan dengan baik berdasarkan

skenario uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian alpha.

. Fitur Interaksi maskot sudah dapat berjalan dengan baik berdasarkan

skenario uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian alpha.

. Fitur Buka Pintu sudah dapat berjalan dengan baik berdasarkan skenario

uji dan hasil yang diharapkan pada pengujian alpha.

. Fitur Musik pada Studio Musik sudah dapat berjalan dengan baik

berdasarkan skenario..uji_dan hasil yang diharapkan. pada“pengujian
alpha.

. Fitur Video pada ruang meeting dan ruang studio foto sudah dapat

berjalan dengan baik berdasarkan skenario uji dan hasil yang diharapkan

pada pengujian alpha.
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4.5.2.  Analisis Data / Evaluasi Pengujian Beta oleh Pihak Dopas
Creative

Dari hasil pengujian beta yang telah di laksanakan oleh pihak Dopas
Creative, penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa aplikasi sudah dapat
berjalan dengan baik dan dapat direalisasikan. Namun terdapat beberapa
catatan untuk penulis bila ingin menyempurnakan aplikasi lebih baik lagi

sesuai dengan harapan penguji.

1. Menurut penguji-aplikasi tidak ditemukan kendala, namun ada.sedikit
bug yang di temukan pada saat berpindah lantai dari lantai 2 ke lantai 1.

2. Menurut penguji dart segi Company Profile, aplikasi sudah cukup
menarik, dan sudah cukup memperkenalkan Dopas Creative.

3. Menurut penguji_pada petunjuk penggunaan aplikasi dan control Aplikasi
sudah cukup mudah di operasikan, tetapt, untuk analog masih agak
sensitif teralu cepat pergerakannya.

4. Menurut penguji untuk fitur pintu.disarankan-agar dapat dibuat lebih
variatif, atau bisa dibuat 2 arah menyesuaikan posisi user dalam ruangan
tersebut.

5. Menurut penguji untuk fitur video player sudah berjalan dengan lancar

6. Menurut penguji profile yang ada pada-aplikasi Virtual.Tour ini sudah
tersampaikan dengan sangat baik secara wvisual dan audio sudah
mendukung.

7. Saran dari penguji yang pertama yaitu bug .yang ada dapat di fix
kemudian penguji berharap adanya fitur opsi untuk Bahasa.

Dari hasil analisa. data yang telah dilakukan ditemukan kekurangan pada
aplikasi yang terdapat-pada.beberapa kemunculan bug, namun-bug — bug
tersebut sudah di perbaiki kembali ke tahap assembly menyesuaikan dengan

masalah bug yang ditemukan.

45.3. Analisis Data / Evaluasi Pengujian Beta oleh Pihak Ahli Media
Unity

Hasil dari data pengujian beta oleh pihak ahli media unity di laksanakan

oleh pihak Dopas Creative, penulis dapat mengambil kesimpulan bahwa
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aplikasi sudah dapat berjalan dan memenuhi kriteria standar aplikasi virtual
tour. Namun terdapat beberapa catatan untuk penulis bila ingin
menyempurnakan aplikasi lebih baik lagi sesuai dengan harapan penguiji

seperti:

1. Aplikasi sudah cukup bagus presentasiwstudionya cukup informatif

perihal ruangan dan service yang ditawarkan, Videonya juga cukup baik

dalam menjelaskannya:

. Character pemain terlalu pendek, dan sebaiknya dinaikan. capsule

collidernya dan disable. mesh renderer di capsul pemain, karena

terkadang pemain masih nyangkut di pintu.

¢ Tampilan Ul & UX"masih dapat dikembangkan lagi, namun selebihnya

sudah cukup mumpuni-untuk-sebuah Virtual-Tour.

. Pada informasi aplikasi akan.lebih baik lagi apabila mencantumkan

kontak studio ‘Dope’ ini; media sosial, Instagram, kontak atau Fanspage
akan membantu untuk penyebarluasan Agency Service tersebut, bisa di
bagian Credit atau di bagian penerimaan tamu.

. Performance aplikasi agak berat di awal membuka, sebaiknya dapat

dioptimize penggunaan texture shader dan static object nya.

.-Sebaiknya Pintu dapat diperbaiki bukanya ke dalam karena saat pintu

terbuka player dapat terpental. terkena-pintu atau bisa juga diperbaiki
dengan melakukan disable colider pintu pada saat pintu animasi terbuka/

tertutup..

. Akan lebih baik jika di tambahkan icon i(informasi ) diatas objek yang

bisa berinteraksi agar user notice bahwa objek tersebut ada interaksinya

atau mungkin bisa di tambahkan outline pada objek tersebut.

. Penyesuaian kata pada saat naik kelantai 2 itu "buka" sebaiknya diubah

menjadi "naik ke lantai 2"

Sama seperti analisa data yang dilakukan pada pengujian beta testing oleh
pihak Dopas. Penguji melakukan beberapa perbaikan pada kekurangan pada

aplikasi penambahan fitur informasi dan icon | pada objek.
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4.5.4.  Analisis Data / Evaluasi Pengujian Beta oleh User

Berdasarkan hasil pengujian beta oleh user yang telah dilakukan terhadap
20 responden dapat ditarik kesimpulan untuk tiap - tiap pernyataannya.

Berikut ini analisis data dari hasil pengujian beta oleh user.

1. Pernyataan “Aplikasi Virtual Tour. tersebut-lancar dimainkan.”. Pada
pernyataan tersebut didapatkan index persentase. 85%. Berdasarkan
interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 85% berada pada Skala sangat
setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa Aplikasi Virtual Tour. lancar
dimainkan pada device yang user gunakan.

2. Pernyataan “Anda tidak menemukan Bug/kendala saat menggunakan
aplikasi tersebut. ”. Pada pernyataan tersebut didapatkan Index persentase
72,5%. Berdasarkan interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 72,5%
berada pada skala Setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa user tidak
menemukan Bug/kendala saat menggunakan aplikasi.

3. Pernyataan “Aplikasi tersebut menarik untuk dic mainkan.”. Pada
pernyataan tersebut didapatkan index persentase 87,5%. Berdasarkan
interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 87,5% berada pada skala
sangat setuju. Hal tersebut menunjukkan.bahwa Aplikasi menarik untuk
di-mainkan.

4. Pernyataan “Kontrol pada.aplikasi tersebut mudah untuk dioperasikan.”.
Pada pernyataan tersebut didapatkan index persentase 75%. Berdasarkan
interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 75% berada pada skala sangat
setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa Kontrol pada aplikasi tersebut
mudah untuk dioperasikan.

5. Pernyataan “Fiturwinfo_pada Dopy yang ada pada.Aplikasi sangat
membantu anda.”. Pada pernyataan tersebut didapatkan index persentase
77,5%. Berdasarkan interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 77,5%
berada pada skala sangat setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa Fitur
info pada Dopy yang ada pada Aplikasi sangat membantu user.

6. Pernyataan “Petunjuk — petunjuk yang ada pada Aplikasi sudah memberi

arahan dengan baik..”. Pada pernyataan tersebut didapatkan index
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persentase 78,25%. Berdasarkan interval penilaian (Tabel 4.12),
persentase 78,25%  berada pada skala sangat setuju. Hal tersebut
menunjukkan bahwa Petunjuk — petunjuk yang ada pada Aplikasi sudah

memberi arahan dengan baik.

. Pernyataan “Anda tidak mengalami kesulitan saat menekan tombol yang

ada.”. Pada pernyataan tersebut didapatkanw.index persentase 70%.
Berdasarkan interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 70% berada pada
skala setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa user tidak mengalami

kesulitan saat menekan tombol yang ada.

. Pernyataan “Video Profile.yang ditampilkan pada fitur bertanya dapat

dimainkan dengan‘lancar”. Pada pernyataan tersebut didapatkan index
persentase 75%. Berdasarkan interval penilaian (Tabel 4.12), persentase
75% berada pada skala Sangat Setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa
Video Profile yang ditampilkan pada fitur bertanya dapat dimainkan

dengan lancar.

. Pernyataan ““Dengan aplikasi tersebut, anda dapat' mengetahui profil

Dope Agency Service.”. Pada pernyataan tersebut didapatkan index
persentase 77,5%. Berdasarkan interval penilaian (Tabel 4.12),
persentase 77,5% iberada pada skala=sangat ‘setuju. -Hal tersebut
menunjukkan bahwa melalui aplikasi tersebut, user dapat mengetahui
profil Dopas Creative.

Pernyataan “Dengan aplikasi tersebut, anda dapat memahami detail
pekerjaan apa saja yang. dikerjakan oleh ‘Dopas Creative.”. Pada
pernyataan. tersebut didapatkan index persentase 80%. Berdasarkan
interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 80% berada pada skala sangat
setuju. Hal tersebut-menunjukkan bahwa melalui aplikasi-tersebut, user
dapat memahami detail pekerjaan apa saja yang dikerjakan oleh Dopas

Creative.

Pernyataan “Setelah menggunakan aplikasi tersebut apakah membuat
anda lebih tertarik untuk mengenal lebih jauh Dopas Creative..”. Pada
pernyataan tersebut didapatkan index persentase 75%. Berdasarkan
interval penilaian (Tabel 4.12), persentase 75% berada pada skala sangat
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setuju. Hal tersebut menunjukkan bahwa aplikasi tersebut dapat membuat

user lebih tertarik untuk mengenal lebih jauh Dopas Creative.

Hasil analisa penulis pada penilaian 11 pernyataan yang diberikan oleh user
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didapatkan nilai presentase terkecil berada pada pernyataan ke 7 tentang
pengalaman saat menekan tombol..~Hal “tersebut besar kemungkinan
disebabkan oleh beberapa button-area click pada.ancher point yang tidak
sesuai dengan area.atau ukuran semestinya namun hal.tersebut sudah
diperbaiki olehspenulis. Dari keseluruhan pernyataan tersebut mendapatkan
total presentase rata rata.penilaian mencapai 77.38 % yang berartl skala
penilaian berada di pasisi sangat setuju. Dengan demikian aplikasi tersebut
sudah dapat berjalan dengan baik di beberapa perangkat yang digunakan

oleh user.

4.6 Distribusi

Tahapan terakhir pada Multimedia Development Life Cycle (MDLC) vyaitu
distribution atau distribusi. Pada tahap ini proses pendistribusian aplikasi
dilaksanakan dengan cara memberikan tautan Google Drive yang berisikan file
aplikasi berupa .apk kepada pihak Dopas Creative agar dapat digunakan untuk
Company Profile Dopas Creative.
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BAB V
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
Berdasarkan hasil pelaksanaan penulisan dan _pengerjaan skripsi “Implementasi
Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai Company Profile Dopas
Creative” yang telah di laksanakan; maka dapat disimpulkan bahwa:;

a. Penelitian ini‘telah berhasil mengembangkan aplikasi Virtual Tour Dopas

Creative  yang dibuat.menggunakan Unity. Engine. Dihasilkan Aplikasi
Virtual Tour yang memiliki format file dan berekstensi..apk dengan

ukuran sebesar 423mb.

Penelitian ini telah berhasil membuat Virtual Tour yang sesuai dengan
kebutuhan Dopas Creative yang dapat-menyampaikan informasi tentang
company profile Dopas Creative, hal ini.dibuktikan berdasarkan pengujian
beta oleh user yang dilakukan terhadap.isi-dari materi di dalam Aplikasi
Virtual Tour menggunakan kuesioner berisi-11 pernyataan menghasilkan
presentase penilaian sebesar 93,18 % dengan rincian 3 poin pernyataan
mayoritas menyatakan setuju, dan 8 _poin‘ pernyataan, dan dapat
disimpulkan bahwa mayoritas menyatakan sangat setuju.

Berdasarkan hasil pengujian beta kepada ahli media, pengelola dan
pengguna menghasilkan rata rata persentase penilaian 77.5% menunjukan
bahwa “aplikasi Virtual Tour sudah layak dijadikan sebagai media
company profile Dopas Creative.

5.2 Saran
Berdasarkan hasil pelaksanaan penulisan dan pengerjaan skripsi “Implementasi
Unity Pada Pembuatan Aplikasi Virtual Tour Sebagai company profile Dopas

Creative”, terdapat saran yang bermanfaat bagi penulis maupun pembaca:

1. Membuat fitur agar dapat dibuat lebih variatif, atau bisa dibuat 2 arah

menyesuaikan posisi user dalam ruangan tersebut.

75
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2. Memperbaiki ukuran karakter pemain dengan menaikan capsule

collidernya dan disable mesh renderer di capsul pemain.
Mengembangkan lagi penampilan Ul & UX Aplikasi.

4. Membuat atau mencantumkan kontak studio Dopas Creative seperti

X
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media sosial, Instagram, kontak atau Fanspage di bagian Credit atau di
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studi- Teknik Multimedia Digital pada tahun
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Lampiran 2

Manuskrip Wawancara bersama pihak Dopas Creative

eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

e
°,’r
N
N = I S
Opgo? = o
3 oI N P : Penulis
35855 3. _ .
R = = | : 1lham Unggul ( Pihak Dopas Creative)
3 =5 3 e
§ '§ %§ g Keterangan Manuskrip-Wawancara
= —
z § §_§ gr’ P Selamat malam Pak llham, boleh minta waktunya sebentar
£ : c® 3 untuk wawancara?
= -0 —
5 3 %a =~ I Yablh:..
o . . W .
3 528 ‘g e Baik akan saya mulai Kirim pertanyaa-pertanyaannya
323a = a Pak
3135 = P Y
= 33vs )
o o ) .
s 535 & e Apa ituDopas Creative?
R pe |
f% 53 Yy Jadi-begini-mas; Dopas Creative ini-merupakan
% 2gE | usaha/bisnis marketing agency yang membantu memenuhi
2s3@ kebutuhan client.dalam hal menghadapi pemasaran era
3% =2 digital.
ot . 3D
E Z g§ p Saat ini, media informasi dan promosi yang dimiliki'Dopas
z % g; Creative seperti apa?
g = %o
"~ >3 s
g J.; g?; I Untuk saat ini masih terbatas di website dan social media.
s = 93
-, e =X
€ o9 39
@B g-:.'_ P Permasalahan atau kendala apa saja'yang dialami Dopas
i ) 3 ; Creative dalam menghadapi klien?
- Eo
3 §~,<’D Permasalahan utama saat ini adalah edukasi untuk client,
g 5 | sehinga kami membutuhkan media informasi lain untuk
g 3 = memperkenalkan perusahaan ini dengan cara yang lebih
_g’,’ 2 = menarik seperi virtual tour.
c
] ©3
o =
= %E p Kenapa. memilih Virtual Tour sebagai media informasi.dan
ot promosi Dopas Creative?
f, e Melihat data perkembangan VR dan AR di 5 tahun
c kedepan, kami merasa ada baiknya jika perusahan ini
3 sudah memiliki persiapan yang kuat untuk
£ | menghadapi era tersebut.
; e Bagi kami, virtual tour adalah langkah awal
= perusahaan ini untuk bisa dikembangkan di kemudian
3 hari.
o
8
=
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P Apa benefit yang diharapkan dari aplikasi virtual tour ini?

Benefit yang diharapkan adalah adanya media yang lebih
| interaktif kepada client sehingga dapat memberikan
kedekatan emotional dalam customer journey.
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P Aplikasi ini akan dibuat-seperti apa?

Kami membutuhkan untuk platform android, size yang
| relatif kecil, dan terdapat maskot serta video motion
graphic sebagai bumper.
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P Informasi‘apa saja yang akan dimuat di aplikasi ini?

Secara garis'besar ada dua informasi yang ingin kami
sampaikan. Informasi yang memperkenal perusahaan ini,
diantaranya latar belakang perusahaan, get to know with

| our team, portofolio, dan value perusahaan. Kedua,
Informasi yang mengedukasi client, seperti konsultasi
resource yang digunakan untuk kebutuhan tertentu baik
sumber daya manusia, jumlah alat, dan proses pengerjaan.

P Ruangan dan objek apa saja yang akan divisualisasikan?

Ruangan lobhy, studio edit, studio foto/produksi, meeting
| room, warehouse. Sedangkan objek yang dibutuhkan
meliputi benda2 yang ada di area dopas creative.
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P Maskot seperti apa yang dibutuhkan Dopas Creative?

| Video animasi 2D pendek yang terbentuk dari logo Dopas
Creative

P Bagaimana cara penyebaran aplikasi ini nantinya?

Aplikasi ini nantinya akan di upload di website dan social
I media kami, sehingga client bisa dengan mudah
mendownloadnya.

o Oke pak itu saja pertanyaan saya
e Terima kasih atas waktunya

| Yasama?2....

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 2

Manuskrip Wawancara bersama Ahli Media

P : Penulis
&+ M : Mardika Reza Setiawan
.
_%‘. Keterangan Manuskrip Wawancara
fl"_' Selamat pagi mas dika izin bertanya apakah sudah

P mencoba aplikasinya? untuk tanggapan feedback dari
aplikasi tersebut dari_mas dikasendiri-bagaimana?

Oh iya sorickemarin baru nyoba belum dibikin review nya

eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

undede )njuaq wejep 1ui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueywnwnbusw buese|iq 'z
eyeder LabaN yiudeM|od Hijiw eydid yeH S

M saya bikindulu ya
P baik mas
M

. Catatan Virtual Tour Dope Test-
Android.pdf

Baik mas saya izin bertanya sedikit ya mas, dari
P keseluruhan apakah aplilkasi tersebut lancar dimainkan
mas dan apa masih ada bug/ kendala yang di temukan?

eyeer 13BN yiuya3ijod Jefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepny uediynbuad °q

*yejesew njens uenefup neje yii4y uesjinuad ‘uesode] uesinuad ‘yejw|i efiey uesynuad ‘ uenipuad ‘ueyipipuad uebupuaday) ynjun eAuey uediynbuad ‘e

e Lancar mas

e Cuma agak sulit untuk masuk ruangan di lantai2 karna
M animasi pintu itu ngebuka nya keluar, player terlempar
terkena pintu, terus pas jalan mau masuk ruangan,
pintu sudah otomatis tertutup, itu cukup Menganggu

1 Jaquins ueyingakusw uep ueywnjuesuaw eduey (Ui sijn} eA1e)y yninjas neje ueibeqas diynbusw Buease(ig °L

Baik mas-artinya fungsi di pintunya masih di temukan

P kendala ya?
e Mungkin bisa di bikin 2 arah, kalau buka dari luar,
M pintu lipatnya ke dalam ruangan, dan begitu juga
sebaliknya.
e Itu doang sih, sisanya oke
p Untuk arah petunjuk penggunaaan serta informasi yang

ditampilkan apakah dapat mudah dipahami mas?
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e Cukup sih, karna ruangannya ga terlalu besar
M ¢ Kalau skala besar mungkin harus di tambahkan peta
dan teleport, tapi untuk case ini saya rasa sudah cukup

Baik Mas Dika jika berkenan apakah boleh mengisi
P quesioner berikut mas sebagai kebutuhan validasi data
penelitian saya
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M Siap.

P Teri ih Banyak Sebelumnya
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HINNILNOd

Curriculum Vitae ahli media

Contact Mardlka Reza Setlawan

mardika.reza@gmail.com

C# Unity3D Programmer at PT. VIRTU
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www. linkedin.com/in/mardika-reza-
setiawan-790460112

Top Skills Experience

Unity PT. VIRTU

Augmented Reality (AR) C# Unity3D Programmer

Virtual Reality (VR) October 2020 - Present (3 years 1 month)

Sewain Game
C# Unity3D Programmer
October 2017 - September 2020 (3 years)
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PT BILCOM
C# Unity3D Programmer
August 2015 - December 2017 (2 years 5 months)

PT. Prabu Teknologi
C# Unity3D Programmer
February 2014 - March 2015 (1 year 2 months)

PT. Gankers Entertaiment
C# Unity3D Programmer
July 2014 - December 2014 (6 months)
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Education

Telkom University
Bachelor's Degree, Computer Engineering - (2010 - 2014)
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Lampiran 3

HABIB ABDULLAH W.

Game Developer & Graphic Desainer

Hello ! | am Bachelor of Information
Systems fresh graduate that currently
freelancing. looking for more opportunities
to work together and build video game and
apps that can entertain and helpful for the
masses.

CONTACT

® +62821-5625-2530 EXPERIENCES

ZRUERISIECUEURECUETREE  « \WCCE 2018 Event Exhibitor in Bali

Q Pakis 7 Street no. 200, 75119 e PKM Expo 2019 Exhibitor in Batam
Camarinda * Game Prime 2019 Exhibitor in Jakarta

e App Programmer in Thortech

e Citraland Regency's Video Editor

e Project Manager in Virtual World.id

Vocational High School 7 ACHIVEMENTS

software engineering

STMIK Widya Cipta Dharma * Made in Kalimantan 2018 competition

Bachelor of Information Winner

SySters » National Bekraf Developer Day 2018
Speaker

e collage copyright initiative 2019 winner

EDUCATION

SKILLS

Graphic Design

UI/UX Design

3D Design Writing stories
S B TE  Developing Video Games
Game Development Photo Editing

Mobile App Development o :
Video Editing Giving Advices
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Form penilaian Beta Testing ahli media

Lampiran 4

Aplikasi Virtual Tour tersebut lancar dimainkan di smartphone Anda .

2 responses

IO copy

100 1 (50%) 1(50%)
075
0.50
025
0(0%) 0(0%)
0.00 l l
1 3 4

2

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 3 (Setuju)

Mardika Reza Setiawan 4 (Sangat Setuju)

Anda tidak menemukan Bug/kendala saat menggunakan Aplikasi tersebut.

2 responses

100

1 (50%)

075

0.50

0.25

01(0%)
0.00

O copy

0 (0%}

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 3 .(Setuju)

Mardika Reza Setiawan 1 (Tidak Setuju)

Tampilan User interface Aplikasi tersebut menarik.

2 responses

2

2 (100%)

0 (0%)

|_|:| Copy

0(0%)

Keduanya menjawab 2 (Kurang Setuju)
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Lampiran 4

Kontrol pada aplikasi tersebut mudah untuk dioperasikan. |_|:| Copy

2 responses

2

2 (100%)

a (?%] 0(0%) 0(0%)

Keduanya menjawab 3 (Setuju)

Fitur Info pada maskot Dopy yang ada pada Aplikasi sudah menjelaskan fungsi |_|:| Copy
aplikasi dengan baik.

2 responses

100 1 (50%) 1(50%)

075
050
0.25

0(0%) 0{0%)
0.00 ‘ '

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 4 (Sangat Setuju)

Mardika Reza Setiawan 3 (Setuju)

Fitur kamera movement pada aplikasi tersebut sudah berjalan dengan lancar. |_|:| Copy

2 responses

2

0{0%) 0(0%) o ((i»%]

Keduanya menjawab 4 (Sangat Setuju)
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Lampiran 4

O copy
Fitur trigger box yang digunakan sudah sesuai dan dapat dijalankan dengan baik
2 responses
100 1 (50%) 1(50%)
0.75
0.50
0.25
0 (0%) 0(0%)
0.00 ‘
1 2 3 4
Habib Abdullah Wahyudi menjawab 3 (Setuju)
Mardika Reza Setiawan 4 (Sangat Setuju)
Video Profile yang ditampilkan pada fitur play video sudah dapat dimainkan dengan |_|:| Copy
lancar.
2 responses
100 1 (50%) 1 (50%)

0.75
0.50
025

0.00 ‘ ‘

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 4 (Sangat Setuju)

Mardika Reza Setiawan 3 (Setuju)

D copy
Fitur buka tutup pintu mudah dijalankan
2 responses
100 1 (50%) 1 (50%)

0.75
0.50
0.25

0 (0%) 0 (0%)
0.00 ‘ ‘

Habib Abdullah Wahyudi menjawab 2 (Kurang Setuju)

Mardika Reza Setiawan 1 (Tidak Setuju)
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Lampiran 4

Tampilan dan experince saat membuka fitur info sudah baik dan tidak I_D Copy
membingungkan pengguna.

2 responses

2 2 (100%)

0 (0%) 1] ((ll%] o (‘l}%J

Keduanya menjawab 3 (Setuju)

Saran

2 responses

1. Performance agak berat di awal, coba optimize penggunaan texture shader dan static object . 2.player
terasa sangat pendek, tingginya bahkan tidak sampai sebahu npc cukup ganggu sih.

3.pintu sebaiknya bukanya ke dalam karena saat pintu terbuka player terpental terkena pintu atau bisa juga
diakali dengan meng disable colider pintu pada saat pintu animasi terbuka/ tertutup .

4. akan lebih baik jika di tambahkan icon i(informasi ) diatas objek yang bisa berinteraksi agar user notice
bahwa objek tersebut ada interaksinya atau mungkin bisa di tambahkan outline pada objek tersebut .

5. Wording pada saat naik kelantai 2 itu "buka” seharusnya "naik ke lantai 2"

sudah cukup bagus presentasi studionya cukup informatif perihal ruangan dan service yang ditawarkan,
Videonya juga cukup baik dalam menjelaskannya, hanya saja pemainnya terlalu pendek, tidak apa di naikan
capsule collidernya dan disable mesh renderer di capsul pemain, dan terkadang pemain masih nyangkut di
pintu, Ul & UX masih bisa dikembangkan lagi, selebihnya ini sudah cukup mumpuni untuk sebuah Virtual Tour.

dan kalau bisa dilampirkan juga kontak studio ‘Dope’ ini, media sosial, Instagram, kontak atau Fanspage akan
membantu untuk penyebarluasan Agency Service tersebut, bisa di bagian Credit atau di bagian penerimaan
tamu.

Respon 1 di jawab oleh Mardika Reza Setiawan

Respon 2 djawab oleh..Habib Abdullah-Wahyudi

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 5

Form penilaian Beta Testing pihak Dopas Creative

¥
sErsia
a-
EEHELE
5 o=
e 82
5tz 1%
2833
2
5
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) yninjas neje uel

duej 1ui siny eAs
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eyieyer Mabap yiuye3ijod Jefem buek uebunuaday ueyibniaw yepn uednbuad 'q

‘yejesew njens uenefup neje yny| uesyinuad ‘uelode] uesijnuad ‘yejwj; ekiey uesy|

dW uep ue)ywnjueduaw e

Au

: Jaquins ueyInga,

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey Yyninjas neje ueibeqas yelueqiadwaw uep uewnwnbuaw Buese|q ‘'z

Catatan :

1. Belum ada kendala, namun ada sedikit bug yang di temukan saya juga tidak
paham, seperti yang kita coba, disaat kita coba berpindah lantai dari lantai 2
ke lantai 1 sempet force close.
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Lampiran 5

Dari segi company profile sudah cukup menarik, sudah cukup
memperkenalkan dopas secara umum disitu.

Untuk petunjuk penggunaan aplikasi dan control sudah cukup mudah di
operasikan, tetapi, ini memang pendapat pribadi, untuk analog masih agak
sensitif teralu cepat pergerakannya

Untuk fitur pintu saya menyarankan dibuat lebih variatif, atau mungkin
bias dibilang 2 arah, jadi ga harus selalu terbuka kearah depan tapi
menyesuaikan posisi kita dalam ruangan itu.

Untuk player video sudah berjalan dengan lancar

Profile yang sekarangiint sudah tersampaikan dengan sangat bark.secara
visual dan audiosudah terdukung

Untuk Sarandari saya mungkin pertama bug tadi dapat di fix kemudian
adanya opsi untuk Bahasa, karena kan target klien nya ga sesmuanya orang
Indonesia, mungkin ada orang luar negeri juga. Itu mungkin bias dibuat 2
bahasa, yaitu Bahasa inggris dan Bahasa Indonesia, itu yg saya sarankan.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



0 cepy
D copy

Lampiran 6
I copy

1(5%)
2

0(0%;)
1
0{0%)
1
0 {0%)
1

15
10
5
o
15
10
5
o

10.0
50
25
0o

Anda tidak menemukan Bug/kendala saat menggunakan aplikasi tersebut

Aplikasi Virtual Tour tersebut lancar dimainkan.
Aplikasi tersebut menarik untuk di mainkan

20 rezponzes
20 rezponzes
20 responzes

Form penilaian Beta Testing User

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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

POLITEKNIK
NEGER!
JAKARTA

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ID copy
O cepy

Lampiran 6
|_|:| Copy

0{0%e)
1
0(0%)
1
0(0%)
1

5.0
25
0.0
15
10
5

o
15
10
5
o

10.0
Petunjuk — petunjuk yang ada pada Aplikasi sudah memberi arahan dengan baik

Fitur info pada Dopy yang ada pada Aplikasi sangat membantu anda

Kontrol pada aplikasi tersebut mudah untuk dioperasikan.

20 rezponzes
20 responses
20 responzes

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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

POLITEKNIK
NEGER!
JAKARTA
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D copy
10 cepy

Lampiran 6
D copy

(0%
0%)
0%)

il
)
il
)

4]
4]
4]

15
L]
5
o
15
L]
5
o

Video Profile yang ditampilkan pada fitur bertanya dapat dmainkan dengan lancar.
15
10
5
o

Dengan aplikasi tersebut, anda dapat mengetahui profil Dopas Creative.

Anda tidak mengalami kesulitan saat menekan tombol yang ada

20 rezponzes
20 rezponzes
20 responses

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
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

7 ,//

@
~)

POLITEKNIK
NEGER!
JAKARTA
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Lampiran 6
IO cepy

Dengan aplikasi tersebut, anda dapat memahami detail pekerjaan apa saja yang

dikerjakan oleh Dopas Creative.

IO cepy

JAKARTA

0 {0%)
1

15
(]
s
o
15
10
5
o]

Setelah menggunakan aplikasi tersebut apakah membuat anda lebih tertarik untuk

mengenal lebih jauh Dopas Creative.
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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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Lampiran 7

Dokumentasi wawancara bersama pihak Dopas Creative

Dokumentasi Beta Testing User
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2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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