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ABSTRAK 

The Orbiz.id website still provides limited studio information without interactive 
spatial visualization, making it difficult for prospective clients to understand studio 
conditions without direct visits. This study aims to develop an interactive thematic 
studio Virtual Tour based on Unity WebGL integrated into the Orbiz.id website as 
a medium for spatial visualization and digital portfolio presentation. This study 
employed the Research and Development (R&D) method using the ADDIE model 
consisting of Analysis, Design, Development, Implementation, and Evaluation 
stages. The development process utilized Blender for creating three-dimensional 
models and Unity as the main game engine, then exported using WebGL technology 
to enable browser-based access. The system features interactive navigation and 
informational pop-ups related to room functions and content production portfolios. 
System testing was conducted using Black Box Testing to evaluate system 
functionality and Likert-scale questionnaires to measure user evaluation of the 
developed system. The results indicate that the developed Virtual Tour can present 
interactive studio visualization and supporting information delivery through the 
website. 
Keywords: 3D Visualization, Interactive Multimedia, Unity WebGL, Virtual Tour, 
Website 
 
Website Orbiz.id masih menyajikan informasi studio secara terbatas tanpa 
visualisasi ruang yang interaktif, sehingga calon klien mengalami kesulitan 
memahami kondisi studio tanpa melakukan kunjungan langsung. Penelitian ini 
bertujuan mengembangkan Virtual Tour studio tematik ORCA berbasis Unity 
WebGL yang terintegrasi pada Website Orbiz.id sebagai media visualisasi ruang dan 
portofolio digital. Metode penelitian yang digunakan adalah Research and 
Development (R&D) dengan model ADDIE yang terdiri dari tahap Analysis, 
Design, Development, Implementation, dan Evaluation. Pengembangan dilakukan 
menggunakan Blender untuk pembuatan model tiga dimensi dan Unity sebagai 
game engine utama, kemudian diekspor menggunakan WebGL agar dapat diakses 
melalui browser. Sistem dilengkapi dengan navigasi interaktif dan pop-up 
informasi terkait fungsi ruang serta hasil produksi konten. Pengujian sistem 
dilakukan menggunakan Black Box Testing untuk menguji fungsi sistem serta 
kuesioner skala Likert untuk mengukur evaluasi pengguna terhadap sistem yang 
dikembangkan. Hasil penelitian menunjukkan bahwa Virtual Tour yang 
dikembangkan mampu menyajikan visualisasi studio secara interaktif dan 
mendukung penyampaian informasi studio melalui Website. 
Kata kunci: Multimedia Interaktif, Unity WebGL, Virtual Tour, Visualisasi 
3D, Website
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PRAKATA 

Puji dan syukur kehadirat Allah SWT atas segala rahmat dan karunia-Nya, 

sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan tugas akhir dengan judul 

“Pengembangan Virtual Tour Studio Tematik Interaktif ORCA Berbasis WebGL 

pada Website Orbiz.id.” 

Subjek penelitian ini terdiri atas pihak yang terlibat dalam penggunaan dan 

pengelolaan Studio Tematik ORCA, yaitu tim internal Content Creator serta 

Creative Manager ORCA. Keterlibatan subjek penelitian bertujuan untuk 

memperoleh informasi mengenai kebutuhan visualisasi studio, alur produksi 

konten, serta kebutuhan penyampaian informasi studio kepada calon pengguna 

layanan. 

Selain itu, penelitian ini juga melibatkan responden pada tahap pengujian sistem. 

Responden dipilih dari calon content creator, pelaku UMKM, serta calon pengguna 

jasa digital agency yang memiliki karakteristik sesuai dengan target pengguna 

Virtual Tour Studio ORCA. Pengujian sistem melibatkan 20 responden yang terdiri 

atas 15 calon pengguna (content creator dan pelaku UMKM) serta 5 tim internal 

ORCA sebagai stakeholder yang terlibat dalam pemanfaatan Virtual Tour. 

Keterlibatan kedua kelompok tersebut bertujuan untuk memperoleh penilaian dari 

perspektif pengguna potensial maupun pihak internal terhadap Virtual Tour sebagai 

media visualisasi studio, penyampaian informasi, dan penyajian portofolio hasil 

produksi. 
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akhir. 
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memberikan saran dan koreksi dalam penyempurnaan laporan tugas akhir ini. 

8. Seluruh dosen dan tenaga kependidikan Program Studi Teknologi Rekayasa 
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perkuliahan. 
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memberikan doa, kasih sayang, dukungan, semangat, motivasi, serta dukungan 
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tugas akhir ini dapat memberikan manfaat bagi pengembangan multimedia 

interaktif, khususnya dalam pemanfaatan Virtual Tour berbasis WebGL sebagai 

media visualisasi ruang dan promosi digital. 
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