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Pembangunan Situs Web Virtual tour 3 Dimensi Pada 
Bidang Properti 

 

INTISARI 
 

Pada bidang pemasaran dan periklanan cenderung 
menampilkan informasi dalam bentuk gambar dua dimensi. 
Media informasi dua dimensi belum bisa menyajikan 
secara lengkap mengenai produk properti. Pengguna harus 
mendatangi kantor pemasaran atau pameran properti untuk 
mendapatkan informasi detail. Hal itu akan menghabiskan 
waktu dan biaya. Solusi yang dibutuhkan adalah pengguna 
mendapatkan gambaran properti dan tata ruangnya secara 
cepat dan jelas. Visualisasi tiga dimensi adalah media 
yang tepat dalam menggambarkan properti dan 
tataruangnya.  

Hal ini yang melatar belakangi pembuatan aplikasi 
website tiga dimensi. Konsep menjelajah ruang atau 
virtual tour dapat dilakukan dengan interactive walk-
through menggunakan sudut pandang first person view. 
Fitur kustomisasi produk yang yang terdapat di aplikasi 
untuk pengguna mengkustomisasi produknya. Aplikasi 
website ini menggunakan bahasa pemrograman HTML, CSS, 
JS dan PHP. Library WebGL yang digunakan untuk me-
render bentuk tiga dimensi adalah threejs. 

Aplikasi website virtual tour 3 dimensi pada 
bidang properti ini diharapkan masalah-masalah dapat 
tereliminasi. Informasi yang menggambarkan properti dan 
tata ruang dapat diakses dengan cepat dan tepat. Selain 
itu, pengguna dapat melihat properti secara visual tiga 
dimensi dan interaktif. 

 

Kata Kunci: properti, tiga dimensi, First Person View, 
virtual tour, kustomisasi produk. 

 


