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ABSTRAK

Zaman sekarang dalam melakukan pemasaran rumah kepada calon pembeli dilakukan
dengan banyak cara, seperti menggunakan brosur yang merupakan informasi dalam bentuk gambar
dua dimensi sampai menggunakan maket yang mana informasi yang disampaikan berbentuk tiga
dimensi namun memiliki keterbatasan sudut pandang calon pembeli dalam melihat detail interior
suatu rumah. Dengan metode pemasaran tersebut, pengalaman yang didapat oleh calon pembeli
rumah dirasa kurang imerseif dan interaktif.

Permasalahan tersebut bisa dijawab dengan menggunakan media interaktif berupa virtual
reality. Maka dari itu dikembangkan suatu aplikasi Simulai Rumah menggunakan VR yang bernama
SiRumahVR. SiRumahVR perlu diuji oleh pengguna sehingga pengembang aplikasi mengetahui
bagaimana pengalaman yang dirasakan oleh pengguna setelah menggunakan SiRumahVR.
Instrumen penelitian menggunakan kuesioner dengan parameter user experience honeycomb, yaitu
useful, useable, desirable, accessible, findable, dan credible. Kuesioner harus valid dan reliabel
maka kuesioner diuji menggunakan SPSS 24. Skala Likert digunakan sebagai alat ukur jawaban
dari masing-masing pertanyaan kuesioner.

Setelah menguji SiRumahVR kepada 30 responden, diperoleh kesimpulan bahwa pada
variabel user experience honeycomb yang menjadi parameter pengujian SiRumahVR mendapatkan
respon Sangat Baik untuk variable desireable, useful, findable, dan credible sedangkan variable
useable dan accessible mendapatkan respon Baik. Hasil percobaan menunjukkan bahwa aplikasi
SiRumah VR dinilai sangat baik untuk menjadi media pemasaran yang imersif dan interaktif, namun
harus ditingkatkan dari segi accessible agar pengguna dengan keterbatasan tertentu nyaman
menggunakan SiRumahVR.

Keywords: Pemasaran Rumah, Virtual Reality, SiRumahVR, User Experience Honeycomb, SPSS
24, Skala Likert.
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ABSTRACT

Nowadays in homes marketing to prospective buyers is done in many ways, such as using
brochures which is the information conveyed in the form of two-dimensional images until use
mockups where the information conveyed is in the form of three dimensions but has limited
viewpoints of prospective buyers in seeing the interior details of a House. With this marketing
method, the experience gained by prospective home buyers is felt to be less immersive and
interactive.

These This problem can be answered by using interactive media in the form of virtual reality.
Therefore, an application for Simulai Rumah using VR was developed called SiRumahVR.
SiRumahVR needs to be tested by users so that the application can see how the user experience feels
after using SiRumahVR. The research instrument used a questionnaire with honeycomb user
experience parameters, namely useful, usable, desirable, accessible, discoverable, and trustworthy.
The questionnaire must be valid and reliable, so the questionnaire is tested using SPSS 24. Likert
scale is used as a means of measuring the answers to each of the questionnaire questions.

After testing SiRumahVR to 30 respondents, it was concluded that the honeycomb user
experience variable which was the parameter of the SiRumahVR test received a very good response
for the desired, useful, discoverable, and credible variables while the usable and accessible
variables got a good response. The experimental results show that the SiRumahVR application is
very good for being an interactive and interactive media marketing, but it must be improved in terms
of accessibility so that users with disabilities are comfortable using SiRumahVR.

Keywords: Home Marketing, Virtual Reality, SiRumahVR, Honeycomb User Experience, SPSS 24,
Likert Scale.
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