
BAB II
LANDASAN TEORI
2.1
Kajian Penelitian Sejenis 
Sebagai referensi dalam penelitian, kajian ditulis melalui beberapa penelitian yang sejenis. Kemudian ditemukan beberapa penelitian sejenis, diantaranya sebagai berikut:
Penelitian Pertama, dari Dwiny pada tahun 2018 dengan Judul “Visualiasi 3D Gedung dengan Konsep Virtual Reality Berbasis Android”, memberikan Informasi pada pengenalan mengenai gedung jurusan TI Politeknik Negeri Padang, aplikasi yang dibuat menggunakan 3 dimensi untuk luar dan dalam gedung yang sesuai dengan keadaan jurusan teknologi informasi Politeknik Negeri Padang.
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Gambar 2. 1 Tampilan akhir dari peneliti Dwiny
(Sumber: Dwiny, 2018)

Metode penelitian yang digunakan adalah penelitian kualitatif dimana strategis yang digunakan adalah Design and Creation. Penelitian menggunakan metode pengumpulan data observasi, dan pengujian yang digunakan adalah dengan menggunakan VR BOX. Hasil yang diperoleh dari penelitian berupa aplikasi Virtual Reality Gedung Teknologi Informasi yang dapat menjadi media penyampaian informasi terhadap perguruan tinggi. Virtualisasi dapat berjalan dalam objek gedung dengan menggunakan kontrol pada kamera dan user mengendalikan untuk memulai atau berhenti. 

Penelitian Kedua, Dari Faizal pada tahun 2018 dengan Judul “Rancang Bangun Augment Dan Virtual Reality menggunakan Algoritma Fast Sebagai media informasi 3D di Universitas Satya Negara Indonesia”, dengan proses pembuatan dan rancangan Augmented Reality dan Virtual Reality untuk kampus Universitas Satya Negeri Indonesia. Menampilkan lingkungan secara virtual 3 dimensi , aplikasi ini dapat menampilkan secara real time object 3d kampus Universitas Satya Negeri Indonesia.
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Gambar 2. 2 Tampilan 3D Gedung Universitas Satya Negara Indonesia
 (Sumber: Faizal, 2018)
Kemudian dibuatlah sebuah media promosi tambahan untuk melengkapi media yang biasa digunakan oleh kampus. Pembuatan media promosi tersebut mengimplementasikan teknologi multimedia komputer yaitu penggabungan antara Augmented Reality (AR) dan Virtual Reality (VR). Augmented Reality dan Virtual Reality dipilih karena kelebihannya dalam mendeskripsikan suatu objek bangunan 3 dimensi (3D) secara nyata, untuk mempermudah pengguna dalam mengetahui informasi tentang kampus Universitas Satya Negara Indonesia yang dapat digunakan pada Smartphone.
Penelitian Ketiga, Dari Herman pada tahun 2018 dengan Judul “Teknologi Virtual Reality untuk Media Informasi Kampus”, dibuatlah sebuah aplikasi VR pada mobile tentang informasi gambaran gedung, ruangan dan fasilitas yang sangat baik berdasarkan aspek rekayasa perangkat lunak dan komunikasi visual, Pergerakan posisi player dengan memanfaatkan fungsi gyroscope dibandingkan dengan penggunaan kontrol bluetooth joystic menyebakan aplikasi menjadi lebih imersif. Untuk penanganan konten dinamis dapat ditangani dengan file JSON, dimana metode tersebut dirasa memiliki output yang lebih ringan dibanding menggunakan database. 
Cara kerja dari aplikasi ini adalah dengan cara pengguna masuk ke dalam ruangan gedung dengan hanya melihat kedepan saja jika ingin berhenti pengguna harus meghadapkan kepalanya kebawah dan juga bisa melihat ke arah kanan dan kiri.
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Gambar 2. 3 Tampilan Informasi Ruang
(Sumber: Herman, 2018)
Studi kasus yang diambil adalah gedung pada salah satu perguruan tinggi swasta di Surabaya. Tiap gedung memiliki ruang di tiap lantai yang menjadi pusat administrasi, kegiatan perkuliahan, ruang serbaguna, ruang dosen, dan ruang kegiatan mahasiswa. Tujuan penelitian adalah guna menghasilkan sebuah aplikasi VR dengan output mobile untuk gedung kampus beserta tata ruang secara imersif dan penanganan konten informasi dinamis di dalamnya. Penanganan konten informasi dinamis dapat diwujudkan dengan penggunaan gyroscope untuk pergerakan VR dan konten penyedia informasi untuk teks dan gambar.
Penelitian Keempat, Dari Pacu pada tahun 2018 dengan Judul “Pengembangan Sistem E-Commerce Penjualan Rumah dengan pemanfaatan Teknologi Virtual Reality Di Kota Palembang”, yang digunakan untuk mengimplementasikan Teknologi Virtual Reality pada sistem e-commerce penjualan rumah, yang akan menampilkan dan memperlihatkan kondisi dari rumah yang dijual. 
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Gambar 2. 4 Tampilan video 360 Virtual reality.
(Sumber: Pacu, 2018)
Untuk hasil Virtual Reality ditampilkan hasil foto dengan sudut 360 dan juga video 360 derajat, untuk melihatnya dibuatlah sebuah Video yang di unggah ke Youtube.
Penelitian Kelima, Dari Suzanna pada tahun 2019 dengan Judul “Virtual Tour Foto 360° Rumah Sakit Umum Pusat Prof. Dr. R. D. Kandou Manado”,  diperoleh hasil berupa sebuah aplikasi yang digunakan untuk menunjang pelayanan dalam menjangkau lokasi dan juga informasi ruangan, pengenalan Rumah Sakit berupa aplikasi virtual tour Foto 360°, ada empat puluh tiga lokasi dan ruangan yang bisa dijangkau oleh pengguna aplikasi dengan menggunakan tombol navigasi yang sudah disediakan. 
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Gambar 2. 5 Tampilan Aplikasi Virtual Tour Foto 360°.
 (Sumber: Suzanna, 2019)
2.2
Marketing Property
Marketing Property merupakan pekerjaan memasarkan produk-produk property seperti rumah, perumahan, ruko, apartemen, dan lain sebagainya. Untuk menjadi seorang marketing property, pengguna bisa bergabung dengan salah satu perusahaan pengembang atau developer yang ada di sekitar tempat tinggal. Mereka biasanya mempunyai tim yang mana di dalamnya pasti ada bagian marketing. Namun pengguna juga bisa menjadi marketing property yang mandiri tanpa harus bergabung dengan developer atau perusahaan jual beli property.
Bekerja sebagai marketing property, menuntut pengguna untuk menjadi seorang individu yang bekerja keras, pantang menyerah, dan tekun dalam menjalankan tugas marketing property. Agar berhasil menjadi seorang marketing property, pengguna harus mengetahui terlebih dahulu tugas-tugas penting marketing property.

2.2.1 Tugas-Tugas Marketing Property
Tugas dari marketing property meliputi : 
· Melakukan update data/listing produk property yang dijualnya secara berkala.
· Membuat iklan melalui media promosi offline maupun online.
· Melakukan presentasi di depan calon pembeli, harus dilakukan untuk menjelaskan produk property yang pengguna jual secara langsung kepada konsumen. Marketing property harus memberi tahu kelebihan dan kekurangan dari property yang pengguna jual dan keuntungan apa saja yang akan klien dapatkan jika membeli property dari pengguna.
· Siap dan bersedia mengantarkan calon pembeli ke lokasi property yang diinginkan. Jika konsumen tertarik pada property yang pengguna jual, pengguna harus dengan senang hati mengantarkan klien untuk melihat-lihat property yang klien inginkan dan membuat klien senyaman mungkin dengan pengguna.
· Melakukan kerja sama dengan pihak notaris dan perbankan, juga merupakan tugas penting seorang marketing property. Pilihlah seorang notaris untuk membantu pengguna dalam mengurus legalitas dokumen dalam transaksi jual property yang pengguna lakukan. Sedangkan kerja sama dengan pihak bank untuk memudahkan calon pembeli mendapatkan modal jika membeli property dengan sistem KPR.
· Memastikan terkumpulnya persyaratan dokumen pembeli, seperti KTP suami istri, surat nikah, kartu keluarga, surat keterangan penghasilan, rekening koran, dan persyaratan KPR lainnya. pengguna harus memastikan bahwa dokumen yang dibutuhkan lengkap karena semua dokumen tersebut akan diserahkan kepada bank (berkaitan dengan KPR), dan juga digunakan untuk diserahkan kepada notaris.
Tugas marketing property yang lain antara lain adalah memeriksa bangunan yang akan dijual, memeriksa sertifikat, memeriksa IMB (Ijin Mendirikan Bangunan), bukti lunas PBB, dan lain-lain. Selain itu juga mengingatkan kepada masing-masing pihak tentang kewajiban pajak, serta membantu agar proses transaksi jual beli lancar.
2.3 
Stereoscopic Display
Virtual reality mempunyai cara untuk memanipulasi otak agar terasa seperti di dunia 3D. Salah satunya menggunakan Stereoscopic display, yaitu dengan menampilkan display di setiap mata dengan sudut sedikit berbeda, yang digunakan untuk mensimulasikan depth atau jarak pandangan (Mullis, 2016).
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Gambar 2. 6 Stereoscopic Display
(Sumber: https://www.transparenthouse.com/wp-content/uploads/2015/08/unnamed-2.jpg)
2.4
Gyroscope
Gyroscope merupakan alat yang bekerja dengan mekanisme putaran sebuah roda atau piringan yang berputar, yang memanfaatkan prinsip konservasi momentum sudut, sehingga piringan yang berputar akan tetap mempertahankan orientasinya saat axis atau sumbu yang lain berputar, orientasi piringan tersebut tetap konstan karena orientasi sumbu tersebut tidak terpengaruh oleh kemiringan yang disebabkan oleh sumbu lainnya (Rouse, 2016).
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Gambar 2. 7 Gyroscope  (Sumber: Rouse, 2016)
2.5 
Virtual Reality
Virtual Reality adalah teknologi yang dapat berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer. Secara teknisnya, Virtual Reality digunakan untuk menggambarkan lingkungan tiga dimensi yang dihasilkan oleh komputer dan dapat berinteraksi dengan seseorang (Setiawan, 2017). Teknologi Virtual Reality ini memungkinkan pengguna untuk memperoleh pengalaman baru dan memungkinkan pengguna untuk dapat berinteraksi dengan objek pada lingkungan maya tersebut.
2.5.1
Contoh dan Manfaat Penggunaan Virtual Reality
Teknologi ini biasanya digunakan pada bidang medis, militer, arsitektur, simulasi mengemudi, dan sebagainya yang memiliki resiko yang besar jika langsung dipraktikkan hanya untuk belajar. Contohnya, seorang pilot dapat menggunakan Virtual Reality untuk simulasi penerbangan, calon dokter bedah yang dapat menggunakan Virtual Reality untuk mempelajari bedah (Herlambang, 2016) atau seorang tentara menggunakan Virtual Reality untuk berlatih terjun.
2.6 
Virtual Reality Box
Virtual Reality Box adalah alat yang digunakan di kepala, yang mengizinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan buatan dan melihatnya dengan tampilan First Person View (FPS). VR Headsets merubah lingkungan pengguna dengan konten virtual reality, seperti film, game, atau lingkungan VR 360 derajat yang telah direkam sebelumnya yang memungkinkan pengguna untuk dapat melihat sekelilingnya seperti dunia nyata (Rouse, 2016).
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Gambar 2. 8 Virtual Reality Box
(Sumber: https://www.jakartanotebook.com/upload/images/vr%20shincon%202.jpg)
2.7 
Perangkat Lunak yang digunakan 
Perangkat lunak tidak terbatas pada satu atau dua perangkat pada aplikasi. Banyak variasi dengan perkembangan perangkat lunak tidak mutlak harus perangkat lunak tertentu. Dalam penggunaan beberapa perangkat lunak yang dipandang cukup fleksibel dan handal dalam menangani kasus pembangunan antara lain:
2.7.1 Unity 3D
Unity adalah sebuah game engine yang memungkinkan developer baik perseorangan maupun tim untuk dapat membuat sebuah game 3D (Roedavan, 2016). Unity bisa digunakan untuk membuat game pada perangkat komputer, smarphone android, iOS, PS3 dan bahkan X-BOX. Unity 3D tidak dirancang untuk proses desain atau modelling, dikarenakan unity bukan hanya sebuah tool untuk mendesain. Unity juga menyediakan fitur scripting dengan menggunakan bahasa pemrograman JavaScript dan C#.
2.7.2 
SketchUp
Google SketchUp adalah salah satu program aplikasi berbasis 3D yang digunakan untuk membantu penyempurnaan suatu gagasan desain ke dalam model 3D, tetapi SketchUp bukanlah CAD (Computer Aided Design) yang dirancang lebih kepada penekanan akurasi data desain dengan toleransi “command” (perintah pada program aplikasi) yang menjadi kompleks. 
SketchUp dirancang untuk eksplorasi desain sehingga memiliki kemampuan kreasi yang sangat tinggi, mengamati, dan memodifikasi gagasan 3D dengan mudah karena ditunjang oleh “tool-set” (piranti/alat) yang sempurna sesuai dengan kebutuhan desain namun dikemas secara sederhana. 
SketchUp juga memiliki kemampuan mendesain secara akurat bahkan mendekati permasalahan pada tingkatan abstrak yang menjadi target desain. Dengan kemampuannya mendesain secara akurat selayaknya CAD maka SketchUp memiliki “integrasi” terhadap program aplikasi CAD. 
Dengan kelebihan tersebut, SketchUp sangat efektif dan efisien dalam mendesain, karena mengutamakan kecepatan proses untuk mewujudkan gagasan kedalam suatu model presentasi tanpa harus mengabaikan totalitas desain tersebut.
2.8
CV. Adam Buana Raya
CV. Adam Buana Raya merupakan suatu perusahaan yang bergerak di bidang perdagangan barang di Kota Malang yaitu properti (perumahan) termasuk di dalamnya penjualan tanah kavling. Perusahaan ini cukup diperhitungkan di Kota Malang karena lokasi tanah kavling, perumahan sangat strategis dan juga harga jual cukup menarik, memiliki berbagai model tipe rumah yang di sediakan.
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Gambar 2. 9 Instagram Adam Buana Raya
 (Sumber: https://www.instagram.com/abr.properti/)
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