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INTISARI

APLIKASI DEMO RUMAH MENGGUNAKAN VIRTUAL REALITY
BERBASIS ANDROID

Kegiatan jual beli rumah melalui aplikasi dan website akhir-akhir ini sedang
marak digunakan. Namun ada satu kekurangan, yaitu penjual tidak bisa memberi
gambaran nyata rumah yang ingin dijual kepada pembeli, hanya bisa memberikan
gambaran berupa foto atau video. Karena hal ini, pembeli jika ingin melihat rumah
yang akan ia beli, harus pergi ke lokasi rumah tersebut, tentunya ini merepotkan

terutama jika lokasi pembeli dan rumah.yg ingin dibeli sangat jauh.

Teknologi Virtual Reality adalah salah satu teknologi yang mampu
memberikan realitas yang -menyerupai kenyataan dan pengaplikasiannya sudah
dilakukan di berbagai bentuk aplikasi. VR merupakan solusi yang diajukan untuk
memenuhi permasalahan tersebut. Penelitian ini akan menggunakan objek model
rumah 3D yang di-render menjadi foto 360 lalu dimasukan ke dalam aplikasi

eksplorasi rumah menggunakan VR.

Penelitian ini berhasil memenuhi kebutuhan pengguna dari sisi kegunaan dan
sisi pengalaman penggunaannya. Aplikasi yang diteliti menurut penilaian UEQ
mendapatkan nilai rata-rata 1,673 dari skala minimal -3 sampai maksimal 3.
Berdasarkan angka tersebut, aplikasi mendapatkan nilai baik (good) hingga baik
sekali (excellent) dibandingkan dengan aplikasi-aplikasi yang telah diuji
menggunakan UEQ.

Kata Kunci: Virtual Reality, User Experience, UEQ
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INTISARI

APLIKASI DEMO RUMAH MENGGUNAKAN VIRTUAL REALITY
BERBASIS ANDROID

Kegiatan jual beli rumah melalui aplikasi dan website akhir-akhir ini sedang
marak digunakan. Namun ada satu kekurangan, yaitu penjual tidak bisa memberi
gambaran nyata rumah yang ingin dijual kepada pembeli, hanya bisa memberikan
gambaran berupa foto atau video. Karena hal ini, pembeli jika ingin melihat rumah
yang akan ia beli, harus pergi ke lokasi rumah tersebut, tentunya ini merepotkan

terutama jika lokasi pembeli dan rumah.yg ingin dibeli sangat jauh.

Teknologi Virtual Reality adalah salah satu teknologi yang mampu
memberikan realitas yang -menyerupai kenyataan dan pengaplikasiannya sudah
dilakukan di berbagai bentuk aplikasi. VR merupakan solusi yang diajukan untuk
memenuhi permasalahan tersebut. Penelitian ini akan menggunakan objek model
rumah 3D yang di-render menjadi foto 360 lalu dimasukan ke dalam aplikasi

eksplorasi rumah menggunakan VR.

Penelitian ini berhasil memenuhi kebutuhan pengguna dari sisi kegunaan dan
sisi pengalaman penggunaannya. Aplikasi yang diteliti menurut penilaian UEQ
mendapatkan nilai rata-rata 1,673 dari skala minimal -3 sampai maksimal 3.
Berdasarkan angka tersebut, aplikasi mendapatkan nilai baik (good) hingga baik
sekali (excellent) dibandingkan dengan aplikasi-aplikasi yang telah diuji
menggunakan UEQ.

Kata Kunci: Virtual Reality, User Experience, UEQ
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BAB 1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi sudah semakin pesat di jaman sekarang
ini. Berbagai kegiatan sehari-hari yang dulunya dilakukan dengan cara
konvensional, sekarang dilakukan dengan memanfaatkan kemajuan teknologi.
Salah satunya adalah kegiatan jual beli rumah. Sekarang marak aplikasi dan website
yang digunakan untuk mempromosikan rumah yang dijual secara online. Namun
ada satu kekurangan yang dimiliki oleh aplikasi tersebut, yaitu penjual tidak bisa
memberi gambaran nyata rumah yang ingin dijual kepada pembeli, hanya bisa
memberikan gambaran berupa foto atau video. Karena hal ini, pembeli jika ingin
melihat rumah yang akan ia-beli, harus pergi ke lokasi rumah tersebut, tentunya ini

merepotkan terutama jika lokasi pembeli dan-rumah yg ingin dibeli sangat jauh.

Teknologi~ Virtual Reality adalah salah satu teknologi yang mampu
memberikan_realitas. yang menyerupai kenyataan. Pengaplikasian VR sudah
dilakukan.di“berbagal bentuk aplikasi. Misal salah satunya yaitu Google Street
View yaitu aplikasi yang memungkinkan Kkita untuk melihat lokasi hampir secara
nyata menggunakan VR, pengguna bisa melihat lokasi-lokasi menarik seperti
Stonehenge di Inggris, atau pulau Komodo di Indonesia, dan masih banyak lainnya.
Di sini kita bisa lihat bahwa VR memiliki kemampuan memberikan gambaran nyata

pada pengguna tentang objek yang diperlihatkan di dalam aplikasinya.

Solusi yang diajukan penulis yaitu memanfaatkan Virtual Reality untuk
membuat aplikasi demonstrasi rumah menggunakan objek model 3D yang di-
render menjadi foto 360 derajat yang bisa dilihat oleh calon pembeli. Sehingga
sebelum membeli rumah, calon pembeli bisa mendapat gambaran yang lebih nyata
tentang rumah yang akan ia beli. Selain itu, penjual juga dapat mempromosikan dan

menjual rumah meski masih dalam proses pembangunan, karena aplikasi ini



menggunakan objek 3D yang dibuat sesuai rancangan rumah tersebut kalau sudah
selesai. Diharapkan aplikasi ini mampu meyakinkan calon pembeli dalam membeli

rumah secara online.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang di atas, dirumuskan permasalahan sebagai
berikut:

1. Bagaimana pengalaman dan kesan pengguna terhadap aplikasi demo

rumah berbasis Virtual Reality?

1.3 Batasan Masalah

Penelitian ini dibatasi dalam kriteria berikut:

1. Aplikasi ini tidak menggunakan objek barang atau rumah asli, namun
menggunakan model 3D yang dirender dalam bentuk foto 360 derajat

2. Aplikasi ini ditujukan hanya untuk smartphone berbasis Android

3. Aplikasi ini hanya menampilkan rumah jenis modern minimalis dengan

desain yang bersumber dari internet

4. Jumlah rumah yang ditampilkan di dalam aplikasi berjumlah 10

1.4 Tujuan Penelitian

Berdasarkan ‘rumusan masalah diatas maka tujuan dari penelitian ini adalah
untuk merancang dan mengembangkan sebuah aplikasi untuk demo rumah
menggunakan Virtual Reality yang sesuai dengan kebutuhan pengguna dari sisi

fungsional maupun sisi pengalaman penggunanya.

1.5 Manfaat Penelitian

Penelitian ini dapat memberikan manfaat sebagai berikut:

1. Memberikan sistem aplikasi yang memudahkan demonstrasi rumah

berbasis Virtual Reality kepada pembeli maupun penjual rumah.

1.6 Metodologi Penelitian

Metode yang akan digunakan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut:



1. Pengumpulan data
Pada tahap ini penulis mencari referensi desain rumah yang akan
ditampilkan pada aplikasi. Desain rumah yang dipilih adalah modern dan
minimalis.

2. Pengembangan Aplikasi
Sebelum masuk ke dalam pengembangan aplikasi, penulis melakukan
desain rumah menggunakan aplikasi Sweet Home 3D untuk membuat
model 3D dari rumah yang akan ditampilkan dalam aplikasi. Model rumah
tersebut di-render menjadi foto 360 derajat dan diekspor dan
dikembangkan di Unity3D.

3. Implementasi dan Testing
Implementasi dan Testing berupa summative test dilakukan dengan
mencoba aplikasi demo rumah yang telah dibuat. Dilakukan pada
responden sejumlah 30 orang. Di akhir sesi testing, responden akan diberi
sebuah Kkuesioner tentang aplikasi tersebut. Kuesioner yang digunakan
adalah UEQ.

4. Analisis Hasil Testing dan Evaluasi
Hasil dari kuesioner serta wawancara dikumpulkan lalu dianalisis dan
dievaluasi. Semuanya dibandingkan dengan benchmark goal yang sudah
menjadi standar dari penilaian UEQ, apakah memenuhi dengan harapan
penulis. Kekurangan dari aplikasi tersebut akan dipertimbangkan untuk
diperbaiki selanjutnya.

1.7 Sistematika Penulisan

Dalam laporan penelitioan ini penulis membaginya ke dalam 5 bab, yaitu Bab
| Pendahuluan, Bab Il Tinjauan Pustaka dan Landasan Teori, Bab 111 Analisis dan
Perancangan Sistem, Bab IV Implementasi dan Analisis Sistem, Bab V Kesimpulan

dan Saran.

Bab | berisikan pendahuluan laporan penelirian, yang mencakup latar
belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan penelitian, metodologi

penelitian,dan sistematika penulisan laporan penelitian.



Bab |1 yaitu tinjauan pustaka, berisikan uraian mengenai teori yang digunakan

dalam penelitian, dan didapat dari berbagai sumber pustaka.

Bab I11 berisikan analisis dan perancangan sistem, yang mencakup penjelasan
tentang data yang dikumpulkan, flowchart dan arsitektur sistem, serta cara

perancangan sistem yang akan dibangun.

Bab IV berisikan hasil serta analisis dari penelitian yang telah penulis lakukan

sebelumnya.

Bab V berisi kesimpulan yang didapat dari hasil sekaligus menjawab
pertanyaan yang telah dirumuskan sebelumnya, dan juga saran untuk peneilitian
selanjutnya agar didapatkan hasil yang lebih baik ke depannya.



BAB 5
KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan analisis yang telah ditulis pada sub bab 4.2, dapat dilihat bahwa
aplikasi dari sisi user experience menurut penilaian UEQ mendapatkan nilai yang
rata-rata 1,673 dari skala minimal -3 sampai maksimal 3. Berdasarkan angka
tersebut, aplikasi mendapatkan nilai yang baik (good) hingga baik sekali (excellent)
dibandingkan dengan aplikasi-aplikasi lainnya yang telah diuji menggunakan UEQ.
Penulis menyimpulkan bahwa aplikasi sudah memenuhi tujuan dari penelitian ini
yaitu sebagai aplikasi Virtual Reality untuk mendemonstrasikan rumah sesuai

kebutuhan pengguna dari sisi kegunaan dan sisi.pengalaman penggunaannya.

5.2 Saran

Aplikasi bisa dikembangkan lebih jauh lagi untuk meningkatkan pengalaman
pengguna dalam aplikasi. Misalnya dapat menggunakan alat Virtual Reality yang
lebih memiliki imersifitas. yang lebih tinggi daripada menggunakan perangkat
smartphone. Selain itu jumlah responden dapat diperbanyak lebih dari 30 orang

untuk mendapatkan data yang lebih luas lagi dan lebih valid.
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