BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Saat ini 3D modelling banyak berguna dalam pemasaran di bidang industn
properti. Dengan adanya teknolog zaman sekarang 3D modelling dapat menawarkan
gambaran produk atau properti sesuai dengan desain yang telah dibuat. Pemenuhan
dalam dumia industn properti dibuatlsh sebush aplikasi berbasis 3D untuk
memudahkan memasarkan danmenjual produk dari Perum Citra Jaya IV, yang mana
aplikasi tersebut mampu menjelaskan secara detail ngnrm lebih mudah untuk
mendapatkan informasi. melihat properti secara digital.

Perum Citra Jaya IV merupakan sebush perusshaan perdagangan rumah yang
terdapat di Kabupaten Wonogiri. Untuk memasarkan dan menjual rumah darni
perusahaan tersebut tentunya tidask mudah, yang mana perusahaan mi belum
memanfaatkan kecanggihan teknologi yang ada. Perusahaan ini memasarkan rumah
mereka masth berupa brosur dan papan iklan, vang pastinyn menghabiskan bamyak
bizya dan memakan banyak waktu. Persaingan antar perusahaan sekarang semaokin
gencar untuk mendapatkan keuntungan dan pelanggan sebanvak — banyaknya.

Dengan dibuatnya aplikasi tersebut para pelanggan baru yang akan mencari

informasi dan membeli rumah dapat mengetahui keunggulan serta informasi produk



yang ditawarkan dalam pemasaran rumah di Perum Citra Java IV agar memudahkan

konsumen dalam memilik produk properti.

1.2 RKumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang diatas maka dapat ditarik rumusan masalah dalam
penelitian ini adalzh bagaimana merancang sebush multimedia pemasaran pada Peram
Citra Jaya IV berbasis aplikasi 3D yang dapat menyajikan informasi lengkap dan

relevan sehingga dapat mengelola kegintan bisnisnya.

1.3 Batasan Masalah
Berdasarkan mmusan masalsh yang dijelaskan, maka batasan masalah dalam
penelitian ini ndalah ;
a. Informasi yang disediakan adalsh desain rumah 3D melalui aplikasi yang
akan dibuat.
b. Informasi yang ditampilkan hanyn mensmpilkan rumah pada Perum Citra

Jaya IV.

1.4 Maksod dan Tujuan Penelitian

Berdasarkan batasan masalah yang telah dijelaskan, maka tujean penelitian ini,
Menghasilkan aplikasi berbasis 3D sebagai sebuah multimedia pemasaran pada Perum

Citra Jaya IV dan dapat menyajikan informasi yang lengkap serta relevan dalam



menjalankan bisnisnya. Dengan maksud sebagai syarat kelulusan serta menerapkan

teknologi 3D dalam pemasaran perumahan.

1.5 Manfaat Penelitian
Manfoat dan penelitian yang dilakukan adalah agar dapat mempermudah Perum

Citra Jays IV dalam memasarkan bisnes dan agar mesyarakat juga mudah memperoleh

mnformas) dengan menggunokan aplikas: berbpas 30,

1.6 Metode Penelitfan

Penclitinn ini menggunakan pendekatan kuviafitafif dengan metode penelitionn yang
digunakan uda]lhw_p:ndiﬂu eskriptif, Metode mﬁﬁ%}mhﬂmiﬁaim
suatu metode penclitian yane dilakukan untuk mengzambarkan proses st peristiwa yang
sedang berlaka pada uutni di lupangan yvang diadikan ﬁjﬂkpﬂ.‘nl:hﬁlrh kemudion dota ot
informasinyn di amaliss sehingga diperoleh suatu pemecshan masalah. Jenis penclition yang
digunakun edalah penelition Tapanian.
l.e.l  Metode Pemgumpulan Duala

Metode pengumpulan data yung dilskukan dengan studi dan video, website, buku, dan
jurnal nasional. Dengan model 30 yang telah diberikan dan pihiok Developer, besertn dengan

denah atau tata letak ruangan pada rumah.

1.6.2  Metode Observasi
Observas dilaskukan & Lingkungan Perum Crira Jaya [V agor meempermudah penelitn
dalum melanjutkan langkah selonjuinva. observasi yvang dilakukan peneliti berutjunn untuk

menpgetohut lebih detas] tentang objek penelitiun. Observas: dilukukan melals design rumah



3D vamg telah dhbenkan dar prhak Developer kemudian dan design vang telah dibenkan dibunt

denah sesum denpan design vang ada

1.e.3  Metode Wawancara
Wowancarn dilakukanm pads developer Perum Citra Jova IV, Wawancorn dilakukan

untuk mengumpulkan dotu tentung metode model atsu desain rumah di Perum Citra Jaya IV,

164  Metode Analisis

Dalam hal ini penelinmelakukan obscrvasi langsung ilﬂ:nsl objek untuk menzetahut
informasi sepals sesushy yang berkniln dengan pemusaran rumab Perum Ciire Java [V, Datn
yung dipernleh berupa bentuk unit rumah den denah runngon. Dats tersebut ditampilken dolam
beentuk  mulbmedia m berupa informasi, pmmbar, dan detail vang disphkasikan
mengpunakan h‘ln[:im:. Funpgsi don duia tersebur dgar kun_-.m:n dapat memperoleh
gambaran secara ¥isual tentang wnit rumah vang ﬁlm’nﬂm?
1.6.5  Metode Perancangan

Dalam pcm.'hu.nmn aplikos1 m, penclit menggunaken metode aplikast multimedia
vang dikembangkon oleh Luther ( 1994) yang terdim dan enam tnhap yoitu concepr, desipn,

mentericl collecting, assembly, fexiing, dan distivbuiion

a. Concept
Padn twhep i penulis menentukan tupsan dan pengguna aplikes: dengan

konsep scperti stmulas: chsploras.

b. Design



Padn tohep it penulis membunt design 30 berdosarkan data yang yang telah

dikumpukan.

¢. Matenal Collectng
Pade tnhup ini penulis mengumpulkan bahan yvang sesuns dengan kebutuhan

yong dilakukan.

d.  Assembly
Padn tohep ini penulis telah membiat senua objek atou bahan plikasi 3D
yung telnh didesarken pads tahop desien.

e Testing
Pada tahup ini penulis melakukan pengujion apliknsi yang telah dibout
dengen menjulakanmys.

f. " Dustribution
Pada tahap ini aplikasi 3D yang telah dibuat disimpan dalam media

p:mw sehogm penunjang pemasaran Perum Cintra Jaya IV,

1.7 Sistematika Penullsan

BAB I PENDAHULUAN
Bab ini membahas tentang [atar belakang, rumusan masalah, tujuan

penelitian, manfast penelitian, metode penelitian.



BAB 11 LANDASAN TEORI
Bab ini membahas tentang properti, multimedia, modelling 300
perangkar lunak yang digunakan. Berisikan teori yang diambil dari berbagai

sumber buku. seperti buku referensi lain vang berupa definisi dan pengertian.

BAB NI METODE PENELITIAN

Bab ini berisikan tentang analisis kebutuhan, analisis pernagkat lunak,
pemodelan 3D, perancangan  perangkat  lunak,  Atsupun segala macam
inforriasi unfuk mendwkung pembuatan sistem yang akan dibuat.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Bab ini membahns tenting hasil pengujian aplikasi vang dibuat dengan
menggunakan software Lnreal Engine.
BAB VPENUTUP

Bab ini membahas tentang kesimpulan serta saran mengenai aplikasi 3D
eksplorasi yang telah dibuat oleh penulis.
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