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BAB III
ANALISA DAN PERANCANGAN
3.1 
Analisa Masalah 
Menurut Wiradi (2006) analisis atau analisa adalah aktifitas yang memuat sejumlah kegiatan seperti mengurai, membedakan, dan memilih sesuatu untuk digolongkan dan dikelompokkan kembali menurut kriteria tertentu kemudian dicari maknanya dan ditafsir maknanya. Analisa atau analisis menurut Komaruddin (2002) adalah kegiatan berfikir untuk menguraikan suatu keseluruhan menjadi komponen sehingga mengenali tanda-tanda komponen, hubungannya satu sama lain, dan fungsi masing-masing dalam suatu keseluruhan yang terpadu. Berdasarkan uraian tersebut, maka dapat diambil kesimpulan bahwa analisa adalah usaha untuk mendapatkan hasil melalui penjabaran komponen dengan mengelompokkan, menggolongkan, kemudian dapat dicari dan ditafsir makna dari komponen tersebut. Tahap Analisa masalah yang diambil meliputi permasalahan, usulan pemecahan dan kelebihan pemecahan masalah.
3.1.1 
Permasalahan 
Menurut Rusno (2010) Pemasaran merupakan fungsi pokok perusahaan selain produksi. Disebut fungsi pokok karena seluruh kegiatan yang dilakukan 

perusahaan, selalu diarahkan untuk menunjang pemasaran dan produksi, sehingga dapat tercapai tujuan perusahaan yaitu untuk memperoleh laba yang maksimal. Oleh sebab itu selain produksi, pemasaran memiliki peranan yang sangat penting dalam dunia usaha, lebih-lebih pada masa-masa sulit seperti sekarang ini.
Seperti sudah diketahui sebelumnya, pada penjualan produk industri properti, CV. Adam Buana Raya masih menggunakan metode manual untuk menjual dan memasarkan produknya. Kegiatan tersebut dapat menyita lebih banyak waktu karena untuk memberikan informasi tentang hunian kepada pelanggan, karyawan harus menunjukkan isi hunian secara langsung kepada calon pembeli melalui brosur guna meyakinkan pelanggan tentang layak atau tidaknya sebuah rumah untuk dibeli. Waktu yang dihabiskan tentu tidak sedikit, sedangkan persaingan antar perusahaan semakin ketat, membuat usaha yang dihabiskan tidak sebanding dengan keuntungan yang diperoleh.
Dilihat dari besarnya resiko dan pengeluaran perusahaan, dapat diketahui bahwa penjualan produk terutama pada bidang industri properti sekarang ini masih memerlukan banyak waktu dan biaya untuk dikeluarkan. Hal tersebut tentu membuat pengeluaran dalam penjualan produk industri properti menjadi mahal.
3.1.2 
Usulan pemecahan masalah 
Berdasarkan analisa permasalahan diatas, dapat diberikan sebuah usulan pemecahan masalah yaitu membuat sebuah aplikasi Virtual Reality berbasis Smartphone Android. Adapun pengambilan data diambil dari CV. Adam Buana Raya perusahaan properti di Kota Malang.
Dengan menggunakan data yang telah dikumpulkan, maka akan dibuat sebuah aplikasi Virtual Reality yang dapat memudahkan perusahaan atau karyawan untuk memberikan informasi kepada calon pembeli mengenai produk yang dijual.
3.1.3. Kelebihan Pemecahan masalah 
Aplikasi Virtual Reality berbasis Smartphone Android ini memiliki kelebihan yaitu:
· Sebagai Media Tambahan untuk Promosi karena belum ada yang menggunakan Teknologi Virtual reality pada bisnis pemasaran Perumahan
· Mudah diakses dimanapun dan kapanpun asalkan memiliki Virtual Reality Headset dan aplikasinya.
· Aplikasi mudah untuk digunakan oleh User, karena memiliki User Interface yang User Friendly.
· Lebih menghemat waktu dan tenaga yang dikeluarkan oleh karyawan dalam penyampaian informasi properti kepada pelanggan, karena pelanggan tidak harus melihat properti secara langsung. Cukup melalui aplikasi ini pelanggan sudah bisa melihat detail properti
3.2
Perancangan 
Tahap perancangan aplikasi adalah tahap perancangan meliputi konsep aplikasi, kebutuhan Teknologi, cara penggunaan aplikasi dan Flowchart, sehingga aplikasi ini menjadi lebih terstruktur.
3.2.1 Konsep Aplikasi
Konsep utama aplikasi yang akan dibuat adalah tentang penerapan Virtual Reality pada perumahan, yang mana pengguna bisa melihat area luar dan dalam rumah yang di pilih dengan visualisasi 3D modelling rumah.
3.2.2 Kebutuhan Teknologi 
Daftar kebutuhan teknologi baik perangkat keras (hardware) maupun perangkat lunak (software) untuk membangun aplikasi ini sebagai berikut:
Tabel 3. 1 Tabel kebutuhan Teknologi

	No
	Kebutuhan
	Kegunaan

	1.
	Sketchup
	Sebagai media membuat objek Rumah dan lingkungan

	2.
	Unity 3D
	Sebagai game engine dalam pembuatan Virtual Reality

	3.
	Komputer/Laptop
	Sebagai perangkat untuk merancang aplikasi

	4.
	Smartphone Android
	Sebagai media uji coba aplikasi

	5.
	C# (C Sharp)
	Sebagai bahasa pemrograman


3.2.3 Cara Penggunaan Aplikasi 
Pengguna membuka aplikasi dan menempatkan Smartphone kedalam Virtual reality headset. Pada layar Smartphone akan tampil menu aplikasi, pengguna dapat memilih menu dengan cara mengarahkan pointer ke menu yang diinginkan dengan cara menggerakan kepala, pengguna dapat memilih [Rumah 1] untuk memilih tipe rumah 40/66 dengan lantai 1, [Rumah 2] untuk memilih tipe rumah 70/66 dengan lantai 2, [about] untuk melihat informasi tentang aplikasi, [help] untuk bantuan penggunaan aplikasi, [exit] untuk keluar aplikasi.
3.2.4 Flowchart 

Alur dari aplikasi ini meliputi:
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Gambar 3. 1 Flowchart Menu utama
3.3 
Perancangan Visual 
Pada tahap ini segala perancangan nantinya akan diimplementasikan pada aplikasi “Penerapan Virtual Reality pada Properti Perumahan”. Tahap perancangan ini memungkinkan sebagai acuan untuk membuat aplikasi. Perancangan visual meliputi objek rumah dan desain menu untuk aplikasi. 
3.3.1 Unified Modeling Language (UML)

Dalam pembuatan aplikasi ini, diagram UML yang digunakan untuk mengambarkan alur dari aplikasi meliputi:

3.3.1.1 Use Case Diagram 


Use case diagram digunakan untuk menggambarkan fungsional atau layanan yang disediakan oleh sistem terhadap user yang mempresentasikan interaksi antara actor dengan system.
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Gambar 3. 2 Use case Diagram Aplikasi

Dalam Gambar 3.2 adalah bentuk use case diagram yang dirancang untuk pembuatan aplikasi ini terdapat beberapa interaksi yang terjadi antara aplikasi dengan pengguna. Interaksi yang terjadi dapat dijelaskan sebagai berikut :
a. Menu Rumah 1
Dalam menu ini pengguna akan masuk kedalam scene rumah type 40/66 untuk melihat rumah tampak luar dan juga dalam serta bisa keliling rumah.
b. Menu Rumah 2
Dalam menu ini pengguna akan masuk kedalam scene rumah type 70/66 untuk melihat rumah tampak luar dan juga dalam serta bisa keliling rumah.
c. Menu About
Dalam menu ini pengguna akan mengetahui info detail tentang aplikasi.
d. Menu Help
Dalam menu ini pengguna akan mengetahui tata cara penggunaan aplikasi.
e. Menu Exit
Pengguna dapat keluar dari aplikasi dengan cara menekan menu ini.
3.3.1.2 Activity Diagram Virtual Reality 


Activity Diagram digunakan untuk menjelaskan alur kerja sistem yang terdapat dalam aplikasi.
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Gambar 3. 3 Use case Diagram Aplikasi
3.3.2 Objek Rumah

Sketsa/ gambaran awal bentuk rumah tampak depan.
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Gambar 3. 4 Objek Rumah
3.3.3 Desain Menu

Desain menu didalam aplikasi ini meliputi : 
a. Menu Utama 
Menu utama terdiri dari background aplikasi, judul, logo dari aplikasi, serta 5 tombol menu yang bisa digunakan
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Gambar 3. 5 Menu Utama
b. Menu Rumah 1
Menampilkan 3D object rumah tipe 40/66, pengguna bisa berkeliling rumah untuk melihat tampilan seluruh rumah dan juga informasi seputar rumah tersebut. 
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Gambar 3. 6 3D Modeling Rumah Type 40/66
c. Menu Rumah 2
Menampilkan 3D object rumah tipe 70/66, pengguna bisa berkeliling rumah untuk melihat seisi rumah dan juga informasi seputar rumah tersebut. 
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Gambar 3. 7 Modeling Rumah Type 70/66

d. 
Menu About
Menu about digunakan untuk mencari tahu tentang informasi mengenai pembuat aplikasi, versi aplikasi dan juga yang mendukung aplikasi. 
[image: image8.png]3

VR PERUMAHAN

VERSI 1.0
NOVEMBER 2019
ROBERT SAPUTRA
151-111-088

Suport By :

3

VR PERUMAHAN

VERSI 1.0
NOVEMBER 2019
ROBERT SAPUTRA
151-111-088

Suport By :

8l





Gambar 3. 8 Menu about
e.
Menu Help  
Menu help digunakan untuk bantuan penggunaan aplikasi tersebut 
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Gambar 3. 9 Menu Help
f. Menu Exit 
  Menu exit digunakan untuk keluar dari aplikasi
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Gambar 3. 10 Menu Exit
1

