BAB I
PENDAHULUAN
1.1 Latar Belakang
Pada perkembangan teknologi yang sudah modern ini hampir semua operasional sudah didukung dengan aplikasi berbasis teknologi. Salah satu inovasi yang terbaru saat ini yaitu 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). 
Saat ini, Virtual Reality (VR) menawarkan banyak aplikasi yang berguna tentunya dibidang industri properti. Virtual Reality merupakan teknologi high-end yang memiliki kualitas menarik dan eksploratif untuk melengkapi metode yang tradisional dalam hal kinerja maupun produk. Pemenuhan dalam dunia industri properti dibangunlah sebuah Virtual-Reality untuk mempermudah memasarkan dan menjual produk, yang mana Virtual-Reality tersebut menghasilkan teknologi yang mampu menjelaskan secara detail agar para customer lebih mudah untuk mendapatkan informasi, melihat tayangan secara visual dan memilih produk yang diinginkan secara virtual.
CV. Adam Buana Raya merupakan sebuah perusahaan perdagangan barang dan jasa terutama dibidang industri properti yang terdapat di Kota Malang. Untuk memasarkan dan menjual produk dari perusahaan tersebut tentunya tidak mudah, yang mana perusahaan ini belum memanfaatkan kecanggihan teknologi yang ada, klien dalam memasarkan dan menjual produk masih menggunakan brosur, yang pastinya menghabiskan banyak biaya dan memakan banyak waktu. Persaingan antar perusahaan sekarang semakin gencar untuk mendapatkan keuntungan dan pelanggan sebanyak-banyaknya. Untuk itu diperlukan aplikasi pemasaran perumahan CV. Adam Buana Raya dalam bentuk Virtual Reality diharapkan dapat membantu para karyawan dalam memasarkan produk yang ditawarkan dengan berbagai informasi. Para pelanggan baru yang akan mencari informasi dan membeli rumah dapat mengetahui keunggulan serta informasi produk yang ditawarkan oleh perusahaan ini melalui aplikasi Virtual Reality. Oleh karena itu VR akan diterapkan dalam pemasaran perumahan di CV. Adam Buana Raya guna mempermudahkan konsumen dalam memilih produk. 
1.2
Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukan di atas, maka yang menjadi pokok masalah di dalam penelitian adalah sebagai berikut:
Bagaimana merancang sebuah multimedia pemasaran pada CV. Adam Buana Raya berbasis aplikasi Virtual Reality yang dapat menyajikan informasi yang lengkap dan relevan sehingga dapat mengelola kegiatan bisnisnya? 

1.3
Tujuan Penelitian 
Berdasarkan rumusan masalah diatas, maka tujuan dalam penelitian adalah: 
Menghasilkan aplikasi Virtual Reality sebagai sebuah multimedia pemasaran pada CV. Adam Buana Raya dan dapat menyajikan informasi yang lengkap serta relevan dalam menjalankan bisnisnya.      
1.4
Batasan Masalah 
Agar Penyusunan Tugas Akhir ini nanti sesuai dengan rumusan masalah yang dijelaskan, maka sebagai batasan pengembang dalam pembuatan aplikasi sebagai berikut:  

· Game engine yang digunakan adalah Unity 3D.
· Media yang digunakan adalah smartphone android dengan versi minimal Kitkat yang memiliki sensor gyroscope.
· Aplikasi hanya dapat dimainkan oleh satu orang.
· Aplikasi membutuhkan Virtual Reality BOX.
· Informasi yang ditampilkan adalah rumah pada perumahan CV. Adam Buana Raya. 
· Sistem Operasi yang digunakan Android.
· Objek Rumah dan lingkungan di dalam Aplikasi dibuat menggunakan SketchUp dan asset 3D dari Unity Asset Store.
1.5
Manfaat 
Adapun manfaat penelitian diharapkan dapat memberikan beberapa manfaat bagi pihak-pihak terkait antara lain :
1.5.1
Bagi Penulis
Manfaat bagi penulis meliputi :
· Sebagai salah satu syarat kelulusan jenjang Strata-1 (S-1) Teknik Informatika di Sekolah Tinggi Informatika dan Komputer Indonesia (STIKI), Malang.
· Menambah pengetahuan tentang Penerapan Virtual Reality pada property perumahan.
1.5.2
Bagi Lembaga
Manfaat bagi Lembaga adalah dapat dijadikan sebagai bahan literatur untuk penelitian selanjutnya dan dapat menjadi bahan pengembangan pengetahuan tentang Virtual Reality. 
1.5.3
Bagi Pengguna
Manfaat bagi pengguna adalah Dapat memanfaatkan dan merasakan Virtual Reality menggunakan smartphone android.

1.6
Metodologi Penelitian 
Metodologi penelitian adalah Proses atau cara ilmiah untuk mendapatkan data yang akan digunakan untuk keperluan penelitian. Dengan adanya metodologi, hasil penelitian akan lebih terarah dan sistematis, sekaligus sebagai kerangka berpikir bagi pengembang penelitian kearah penarikan kesimpulan secara ilmiah.
1.6.1
Tempat
Tempat penelitian dilakukan yaitu:
· Sekolah Tinggi Informatika & Komputer Indonesia Jalan Raya Tidar 100, Malang, Jawa Timur, Indonesia.
· Jl. Panji Pulangjiwo No. 1A Pakissaji, Kab. Malang, Jawa Timur.
1.6.2
Waktu
           Waktu penelitian dilakukan Februari 2020 – November 2020.
1.6.3
Bahan dan Alat
           Bahan dan Alat yang digunakan dalam penelitian meliputi:
a. Perangkat Keras 
Penelitian menggunakan perangkat keras sebagai berikut: 
· Laptop, Prosesor AMD A8 @2,5 GHz, RAM 6 GB, HDD 500GB, VGA ATI RADEON R7.
· Smartphone Android, Xiaomi Redmi Note 5a dengan Sistem Operasi 6.0.
· Virtual Reality Headset.
b. Perangkat Lunak: 
Penelitian menggunakan perangkat Lunak sebagai berikut:
· Sistem Operasi Windows 8 64bit.
· Microsoft Office 2018.
· Corel Draw CC 2018 Sebagai editing gambar dan icon. 
· SketchUp Pro 2019 sebagai Pembuat Objek 3D.
· Unity 3D Sebagai Engine.
1.6.4 Pengumpulan Data dan Informasi 
Adapun Metode pengumpulan data dan informasi antara lain:
· Studi
Pengumpulan Data melalui Buku, Internet, media Cetak sebagai penunjang penulisan penelitian.
· Observasi 
Melakukan Observasi secara langsung pada beberapa perumahan yang ada di Kota Malang.

1.6.5 Prosedur Penelitian
Prosedur Penelitian menyajikan langkah-langkah yang diambil pada pelaksanaan penelitian secara terperinci, dan digambarkan dalam bentuk diagram alur sebagai berikut:
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Gambar 1. 1 Prosedur Penelitian
Dapat dilihat pada gambar 1.1, diagram alur penelitian dimulai dari Planning atau perencanaan, penjelasan lengkapnya adalah sebagai berikut:
· Pada Tahap Pertama. Mengumpulkan informasi dan data yang diperlukan dalam perancangan dan pembangunan sistem. Mempelajari buku dan literatur yang berhubungan dengan aplikasi yang dibuat.
· Tahap Kedua. Melakukan analisis pada Aplikasi mencakup kebutuhan atau persayaratan terkait apa saja yang akan dikembangakan. 
· Tahap ketiga. mendesain objek-objek yang dibutuhkan dalam pembuatan Aplikasi.
· Tahap terakhir. Implementasi, dimana Aplikasi ini benar-benar dibangun dengan melihat dari ketiga tahap yang telah ditentukan di tahapan sebelumnya. 
1.7
Sistematika Penulisan
Untuk memahami lebih jelas tentang laporan penelitian, maka materi-materi yang tertera pada laporan dikelompokkan menjadi beberapa sub bab dengan sistematika penyampaian sebagai berikut:

BAB I:      PENDAHULUAN
Berisi tentang latar belakang masalah, rumusan masalah, tujuan penelitian, batasan masalah, manfaat, metodologi penelitian dan sistematika penulisan.

BAB II:  
LANDASAN TEORI
Menjelaskan mengenai teori – teori yang mendukung dan digunakan sebagi dasar dalam memecahkan masalah. Teori – teori tersebut diambil dari literatur yang sesuai dengan permasalahan yang dihadapi sebagai sarana pendukung tugas akhir.
BAB III:   ANALISA DAN PERANCANGAN
Membahas analisa, rancangan dan gambaran teknis aplikasi permainan dan menjelaskan langkah-langkah yang harus dilakukan dalam mendesain suatu permainan.

BAB IV:   IMPLEMENTASI DAN PEMBAHASAN
Menjelaskan kebutuhan hardware dan software yang digunakan untuk pengerjaan dan pembahasan.

BAB V: 
PENUTUP
Membahas mengenai kesimpulan dari tugas akhir dan saran yang dapat digunakan untuk kepentingan pengembangan selanjutnya.

