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ABSTRAK 

Virtual reality merupakan sebuah media baru pada Revolusi Industri 4.0 yang 
sedang berkembang pesat pada saat ini. Perkembangan tersebut terjadi diberbagai 
sektor termasuk pendidikan. Pengembangan aplikasi virtual reality dalam sektor 
pendidikan dapat menajdi alternatif untuk pengembangan pembelajaran modern 
saat ini. Pemanfaatan aplikasi virtual reality dapat membantu meningkatkan 
kapabilitas pendidikan dilingkungan Laboratorium Sistem Manufaktur. Dengan 
menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Lifecycle) 
pengembangan aplikasi berbasis virtual reality dapat dilakukan. Metode ini terdiri 
dari 6 siklus yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan 
Distribution. Hasil dari pengembangan aplikasi berbasis virtual reality adalah 
visualisasi desain 3D menggunakan explore engine  dari mesin turbin pesawat. 
Dalam aplikasi tersebut juga terdapat fitur exploded view, assembly view dan 
grabing part. Implementasi aplikasi berbasis virtual reality akan dilakukan di mata 
praktikum DPTI (Dasar Perancangan Teknik Industri) 

Keyword: Virtual reality, MDLC, Industri 4.0, DPTI.  
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Di era global seperti ini, banyak sektor yang sudah melakukan perubahan kedalam 

digitalisasi. Seperti halnya pada sektor pendidikan yang saat ini tidak harus selalu 

menggunakan buku saja. Penggunaan buku ataupun hardcopy sebagai media 

belajar dapat digantikan menggunakan teknologi informasi yang tepat. Sudah 

banyak teknologi informasi yang dapat digunakan sebagai pengganti dalam 

kegiatan belajar maupun mengajar di lingkungan universitas. Penggunaan 

teknologi informasi sebagai pengganti pembelajaran monoton tersebut juga 

mengurangi biaya ketika jenis pembelajaran yang dibutuhkan memerlukan sebuah 

objek yang sangat besar ataupun objek tersebut memiliki harga beli yang tinggi. 

Penggunaan teknologi informasi dalam media pemebelajaran dapat menghasilkan 

efisiensi biaya yang dikeluarkan oleh civitas akademika universitas.  

Menurut (Degeng & Sudana, 1989), penggunaan media tiga dimensi dalam 

kegiatan belajar merupakan salah satu komponen penting dalam strategi 

penyampaian yang dapat digunakan oleh guru ataupun dosen. Media tiga dimensi 

tidak hanya membantu guru ataupun dosen dalam penyampaian materi namun juga 

mempermudah siswa dalam memahami materi. Tentu dengan media tiga dimensi 
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akan lebih membantu para siswa dalam memvisualisasikan bentuk asli dari gambar 

dua dimensi yang ada di buku-buku seperti biasanya. Penggunaan media tiga 

dimensi juga mempermudah pengajar dalam menyampaikan materi.  

Sebuah penelitian pernah dilakukan oleh (Kumar, et al., 2021) dalam 

pengembangan media pembelajaran menggunakan virtual reality \DQJ�EHUMXGXO�´ 

Virtual reality in chemical and biochemical engineering education andtraining 

WUDLQLQJ´. Dengan menggunakan media virtual reality peneliti dapat 

mengembangkan media pembelajaran modern dimana dalam pembelajaran 

praktikum kimia dan biokimia peneliti dapat membuat sebuah aplikasi berbasis 

virtual reality. Dalam memanfaatkan teknologi komunikasi menggunakan virtual 

reality, perbandingan biaya yang dikeluarkan untuk bidang akademik dapat 

diminimalisir. Hal tersebut dikarenakan tidak diperlukannya biaya pengadaan alat 

dalam praktikum kimia dan biokimia secara nyata dengan digantikan menggunakan 

virtual reality yang dapat digunakan berulang. 

Dalam pelaksanaan praktikum yang terdapat di Laboratorium Sistem 

Manufaktur UII  masih belum mengimplementasikan pembelajaran modern. Dalam 

praktikum Desain Produk pada mata kuliah Dasar Perancangan Teknik Industri 

pembelajran yang dilakukan belum mengimplemnatasikan industri 4.0. Sehingga 

dalam pembelajran tersebut masih bisa dikembangkan untuk menerapkan 

pembelajaran modern seperti implementasi virtual reality  dalam memvisualkan 

Desain Produk di praktikum Dasar Perancangan Teknik Industri. Dalam sebuah 

kuisioner yang diberikan kepada 30 responden praktikan DPTI, didapatkan bahwa 

76.7% responden menjawab masih belum memiliki gambaran serta implemntasi 

ilmu pada materi desain teknik 3D. Selain itu sebanyak 97.3% Responden merespon 

diperlukannya sebuah pengembangan  pada model pembelajaran dengan 

mengimplementasikan Virtual Reality didalam praktikum. 

Virtual reality merupakan sebuah media baru pada Revolusi Industri 4.0 yang 

sedang berkembang pesat pada saat ini. Sebelum adanya virtual reality, media 

penyampaian informasi biasanya hanya memanfaatkan media audio dan visual 
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dengan interaksi yang masih terbatas, dan belum memanfaatkan berbagai sensor 

dalam memaksimalakan interaksi pengguna (Kovar, et al., 2016). Dengan 

perkembangan teknologi yang sudah maju saat ini memungkinkan sebuah simulasi 

interaksi yang lebih baik dan lebih nyata antara sebuah media dengan manusia. 

Virtual reality memungkinkan seorang pengguna dapat menikmati penerimaan 

informasi yang lebih rill. Pemanfaatan berbagai macam sensor menjadikan virtual 

reality menjadi media terbaik dalam mensimulasikan sesuatu mendekati dunia 

nyata tanpa merusak sistem yang telah berjalan. Melihat dari kemampuan yang 

dapat dilakukan virtual reality maka virtual reality memiliki potensial untuk 

dimanfaatkan sebagai media pengenalan. Hal ini disebabkan karena dengan 

menggunakan virtual reality pengenalan dirasa lebih efisien daripada penjelasan 

secara teori, karena ada visualisasi langsung. (Liagkou, Salmas, & Stylios, 2019) 

Metode yang digunakan pada perancangan aplikasi berbasis vitual reality 

adalah metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC adalah 

metode yang sesuai dalam merancang dan mengembangkan suatu aplikasi media yang 

merupakan gabungan dari media gambar, suara, video, animasi dan lainnya. Metode 

MDLC memiliki enam tahapan sebagai berikut: Concept, Design, Material Collecting, 

Assembly, Testing dan Distribution (Rahman & Tresnawati, 2016)Kelebihan dari 

metode ini adalah metode yang memiliki struktur proses yang jelas dan logis, metode 

ini memudahkan pengembang aplikasi yang masih baru. Sehingga metode ini cocok 

dalam pengembangan aplikasi virtual reality dalam pembelajaran modern.  

Laboratorium Sistem Manufaktur merupakan salah satu laboratoriun yang 

berada di Jurusan Teknik Industri Universitas Islam Indonesia. Laboratorium 

merupakan salah satu organisasi yang berperan langsung dalam kualitas keilmuwan 

pada suatu jurusan. Dalam memenuhi kapabilitas Laboratorium Sistem Manufaktur 

menghadapi Industri 4.0, dibutuhkan suatu medium yang mereprentasikan 

pembelajaran modern. Pembelajaran modern yang dapat dilakukan secara virtual 

adalah explore engine. Dimana explore engine merupakan salah satu media 

pembalajaran dimana user dapat mengetahui komponen-komponen mesin serta 

kegunaan dari setiap komponen tersebut melalui aplikasi virtual reality. Oleh 
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karena itu penelitian ini bertujuan untuk merancang sebuah media pembelajaran 

explore engine menggunakan virtual reality dengan harapan dapat meningkatkan 

kualitas pembelajaran pada Laboratorium Sistem Manufaktur. 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan pembahasan tentang latar belakang, dirumusan permasalahan sebagai 

berikut : 

1. Bagaimana perancangan aplikasi virtual reality dalam media pembelajaran 

explore engine menggunakan metode MDLC (Multimedia Development 

Lifecycle) di laboratorium Sistem Manufaktur?  

1.3 Batasan Masalah 

Dalam melaksanakan penelitian diperlukan pembatasan ruang lingkup penelitian 

sehingga pembahasan yang dilakukan dan penarikan kesimpulan akan lebih terarah. 

Berikut merupakan batasan masalah yang terdapat dalam peneltian: 

1. Penelitian dilakukan di Laboratorium Sistem Manufaktur 

2. Data yang digunakan berdasarkan observasi langsung pada Laboratorium 

Sistem Manufaktur 

3. Penelitian dilakukan sebatas perancangan prototype virtual reality, bukan 

merupakan produk akhir. 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan penelitian yang akan dicapai pada penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Menghasilkan sebuah pembelajaran baru berupa explore engine dengan 

menggunakan teknologi virtual reality sebagai media yang bersifat interaktif 
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sehingga meningkatakan kapabilitas Laboratorium Sistem Manufaktur pada 

media pembelajaran. 

1.5 Manfaat Penelitian 

Pelaksanaan dan penulisan tugas akhir ini diharapkan dapat memberikan manfaat, 

diantaranya: 

1. Mengetahui pembuatan aplikasi berbasis virtual reality  pada proses 

pembelajaran Laboratorium Sistem Manufaktur. 

2. Memperkenalkan proses pembelajaran baru pada Laboratorium Sistem 

Manufaktur berupa engine explorer. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Sistematikan penulisan secara sinngkat menggambarkan tentang garis besar 

penulisan ltugas akhir, serta isi dari setiap bagiannya. Adapun penjabaran 

sistematika penulisan sebagai berikut: 

BAB 1 PENDAHULUAN 

Bab ini berisikan tentang latar belakang yang diambul mengennani permasalah 

yang ada  pada Laboratorium Sistem Manufaktur Universitas Islam Indoneisa. 

Penelitian ini dilakukan untuk dapat merancang aplikasi virtual reality  

menggunakan MDLC untuk menunjang proses pembelajaran di Laboratorium 

Sistem Manufaktur. Batasan masalah pada penelitian ini adalah proses perancangan 

aplikasi virtual reality hanya dalam lingkup materi yang terdapat dalam 

Laboratorium Sistem Manufaktur. Tujuan dari penelitian untuk membuat 

penunjang pembelajaran baru via virtual berbasis aplikasi virtual reality. Manfaat 

penelitian baik bagi penulis, pembaca, maupun perusahaan dan sistematika 

penulisan laporan penelitian tugas akhir. 
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BAB II KAJIAN LITERATUR 

Bab ini berisikan pemaparan kajian secara deduktif dan induktif yang didapatkan 

dari artikel-artikel serta jurnal penelitian di google scholar, kajian literatur 

dilakukan untuk mencari tahu mengenai penelitian yang telah dilakukan 

sebelumnya untuk menentukan metode yang sesuai pada permasalahan penelitian 

ini serta mengetahui teori-teori penunjang yang digunakan sebagai landasan dalam 

menyelesaikan permasalahan dalam penelitian dan menjawab rumusan masalah, 

serta literatur dan penelitian sebelumnya 

BAB III METODOLOGI 

Bab yang berisi tentang uraian metode pengumpulan data, cara pengolahan dan 

analisis data serta diagram alur penelitian. Pengumpulan data dari dara sekunder 

kemudian dilakukan perancangan aplikasi menggunakan metode MDLC. 

BAB IV PEMBAHASAN 

Bab ini berisi pengumpulan data-data yang akan diolah sesuai dengan penelitian 

yang dilakukan, serta pengolahan data untuk menyelesaikan kasus yang diangkat. 

Pengolahan dalam penelitian ini berupa hasil akhir aplikasi yang telah dirancang 

menggunakan aplikasi unity 3D dimana metode yang digunakan adalah MDLC.  

BAB V KESIMPULAN DAN SARAN 

Bab yang berisikan kesimpulan dari pembahsan penelitian yang telah dilakukan 

dengan menjawab rumusan masalah yang telah diajukan, serta berisi saran yang 

diberikan untuk penelitian selanjutnya. 

  



 

 

BAB II 

KAJIAN LITERATUR 

2.2 Kajian Deduktif 

Pada bab ini akan dijelaskan mengenai kerangka teori yang menjadi dasar penelitian 

yang akan dilakukan. Kerangka teori ini diharapkan dapat memberikan hasil yang 

sesuai yang diharapkan pada penilitian ini. 

2.2.1 Laboratorium Virtual 

Laboratorium virtual merupakan sebuah wadah terjadinya proses kegiatan 

eksperimen secara elektronik dengan menggunakan aplikasi atau sebauh seimulasi 

yang ada pada komputer. Laboratorium virual merupakan media dimana digunakan 

dalam membantu memahami suatu pokok bahasan dan dapat menjadi solusi 

keterbatasan ketiadaan perangkat laboratorium. Laboratorium virtual dapat diakses 

melakui web  sebagai salah satu media pembelajaran. Platform dari Laboratorium 

virtual tersebut tidak hanya tentang topic tersebut diatas, melainkan juga berperan 

sebagai lingkungan penelitian untuk penelitian-penelitian yang baru. (Nirwana, 

2011)  

Laboratorium virtual merupakan situasi interkatif sains dengan bantuan aplikasi 

pada komputer berupa simulasi percobaan sains. Laboratorium virtual ini cukup 

digunakan untuk membantu proses pembelajaran dalam rangka meningkatkan 
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pemahaman materi pada seseorang, dan juga cocok digunakan untuk 

mengantisipasi terhadap ketidaksiapan laboratorium nyata (Sutrisno, 2011). Soni 

dan Katkar (2014) mengatakan bahwa laboratorium virtual merupakan sebuah 

pengalaman interaktif dimana siswa mengamati dan memanipulasi objek sistem 

yang dihasilkan, data, atau fenomena dalam rangka untuk memenuhi tujuan 

pembelajaran. 

Terminologi laboratorium virtual merupakan bentukan dari kata laboratory dan 

virtual laboratory. Dimana laboratory  DGDODK�³a room or building with scientific 

equipment for doing scientific rests or for teaching science, or a place where 

chemicals or medicines are produce´�� Dengan demikian labortaorium dapat 

diartikan sebagai wadah dalam melakukan sebuah penelitian atau kegiatan dalam 

mengaharapkan suatu hasil. 

2.2.2 Sistem Manufaktur 

Sistem manufaktur mempunyai definisi sebagai keseluruhan entitas yang bekerja 

dalam suatu aturan tertentu untuk mengubah resource (material, modal, tenaga, 

energi dan keterampilan) menjadi produk (barang atau jasa) yang dapat dijual oleh 

perusahaan dengan melakukan proses produksi tertentu untuk meningkatkan added 

value suatu resource (Wignjosoebroto, 2006). Kegiatan menambah daya guna suatu 

benda tanpa mengubah bentuknya dinamakan produksi jasa. Sedangkan kegiatan 

menambah daya guna suatu benda dengan mengubah sifat dan bentuknya 

dinamakan produksi barang. 

Konsep proses manufaktur merupakan serangkaian aktivitas produksi yang terpadu 

untuk merubah suatu barang mentah menjadi barang baru dengan nilai yang lebih 

tinggi. (Gasperz, 1997) menjelaskan aktivitas manufaktur dalam bukunya yang 

EHUMXGXO�³Production Planning and Inventory Control´��EDKZD�VXDWX�DNWLYLWDV�GDSDW�

dikatakan memiliki nilai tambah apabila penambahan beberapa input pada aktivitas 

itu akan memberikan nilai tambah produk (barang dan / atau jasa) sesuai yang 

diinginkan konsumen. 
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2.2.3 Dasar Perancangan Teknik Industri 

Dasar Peracangan Teknik Industri merupakan salah satu mata kuliah yang terdapat 

di Jurusan Teknik Industri UII. Mata kuliah DPTI memiliki mata praktikum DPTI 

yang dilakukan di Laboratotorium Sistem Manufaktur. Mata kulah DPTI 

merupakan matakuliha yang memberikan keterampilan menggunakan  desain 

teknik baik 2 Dimensi maupun 3 Dimensi sebagai media komunikasi standar dalam 

rekayasa teknik. 

2.2.4 Virtual reality 

Teknologi mempunyai peranan penting dalam dunia pendidikan, sebagai contoh 

teknologi Virtual reality yang menawarkan simulasi untuk para pelajar dalam 

mempelajari ilmu dengan lingkungan yang dirasa seperti kenyataan. Virtual reality 

(realitas maya) adalah teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi 

dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (computer- simulated 

environment), suatu lingkungan sebenarnya yang ditiru atau benar-benar suatu 

lingkungan yang hanya ada dalam imaginasi (Sihite, 2013), Konsep Virtual reality 

menggunakan bidang objek di mana objek tersebut dapat dijelajahi seperti pada 

dunia aslinya (Kurnia, 2010). Jadi Virtual reality merupakan teknologi yang 

membuat pengguna dapat berinteraksi dengan lingkungan sekitar seperti merasakan 

interaksi didunia nyata. 

Penggunaan media pembelajaran secara visual (gambar), audio dan video (multimedia) 

hingga pengunaan Virtual reality dalam pembelajaran semakin dikembangkan, hal 

tersebut bertujuan untuk meningkatkan motivasi dalam belajar siswa. Virtual reality 

merupakan bagian dari multimedia yang akan menjadi trend pengajaran di masa depan 

dan strategi pembelajaran yang baru di bidang teknik untuk mempelajari sistem 

(Sunarni & Budiarto, 2014). Peralatan Virtual reality memiliki dua macam, yaitu 

Virtual reality tanpa perangkat tambahan sebagai contoh Oculus Rift dan Virtual reality 

dengan perangkat tambahan sebagai contoh Android VR. Pada tugas akhir ini, Virtual 

reality yang digunakan membutuhkan perangkat tambahan atau Android VR. 
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2.2.5 Metode Pengembangan Virtual reality 

1. Simulation Based Virtual reality 

Metode ini merupakan simulasi berbasis virtual reality. Seperti halnya simulasi 

mengemudi yang dapat memberikan perasaan kepada user bahwa dia sedang 

mengemudikan kendaraan yang sebenarnya secara virtual. Hal tersebut terjadi 

karena input user dari isyarat-isyarat visual, gerak visual, audio, dan proprioseptif 

yang dialami oleh user. Simulator sendiri memiliki beberapa jenis sistem yang telah 

dikembangkan seperti; sistem simulasi kendaraan real-time yang melakukan 

simulasi real-time dinamika; gerak, sistem visual dan audio yang mereproduksi 

gerak kendaraan, adegan lingkungan berkendara dan kebisingan yang dirasakan 

oleh pengemudi saat mengemudi; sistem penggerak jalan kendali sebagai 

penghubung antara pengemudi dan simulator; konsol operator memantau operasi 

sistem; dan integrasi sistem pengelolaan informasi dan transfer data antar subsistem 

serta sinkronisasi. Simulator penggerak telah digunakan secara efektif untuk 

pengembangan sistem kendaraan, perbaikan keselamatan dan studi faktor manusia. 

2. Avatar Image Based Virtual reality 

Virtual reality  berbasis karakter daria avatar memungkinkan user dapat bergabung 

dengan sistem yang lebih nyata. Sistem berbasis avatar dapat memungkinkan user 

untuk berpartisipasi dalam lingkuan virtual terdistribusi 3D sebagai bentuk avatar 

ataupun dalam video nyata. Sistem ini dieliminasi secara efektif dalam 

meningkatkan realitas yang dirasakan oleh user. User  dapat memilih parsipasi 

berdasarkan kemampuan sistem uang menyediakan lingkungan interaksi terhadap 

user. 
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3. Projector Based Virtual reality 

Virtual reality berbasis proyektor memiliki pemodelan yang lebih nyata dalam 

aplikasi berbasi virtua reality seperti halnya penggunakan dalam pemdoelan 

kontruksi dan simulasi pesawat terbang. Sistem ini sangat populer dikaerkanakan 

dapat menyediakan realisme lebih dengan menggunakan foto gambar realistis dan 

prosedur pemodelannya agak sederhana. Dalam menghasilkan model yang realistis, 

penting untuk mendaftarkan data 3D yang diperoleh secara akurat. Biasanya, 

kamera digunakan untuk memodelkan benda kecil pada jarak dekat. 

4. Dekstop Based Virtual reality 

Realitas virtual berbasis desktop melibatkan tampilan dunia maya 3 dimensi pada 

layar desktop biasa tanpa menggunakan peralatan pelacakan gerakan khusus. 

Banyak permainan komputer modern dapat digunakan sebagai contoh, 

menggunakan berbagai pemicu, karakter responsif, dan perangkat interaktif lainnya 

untuk membuat pengguna merasa seolah-olah berada di dunia maya. Kritik umum 

dari bentuk perendaman ini adalah bahwa tidak ada penglihatan periferal, yang 

membatasi kemampuan pengguna untuk mengetahui apa yang terjadi di sekitar 

mereka. 

5. Head Mounted Display Based Vitual Reality 

Layar yang terpasang di kepala digunakan yang sepenuhnya menenggelamkan 

pengguna di dunia maya. Layar terpasang di kepala mencakup dua monitor OLED 

atau LCD beresolusi tinggi kecil yang memberikan gambar terpisah untuk setiap 

mata untuk grafis stereoskopis yang menghasilkan dunia maya 3 dimensi, audio 

binaural stereoskopis, pelacakan posisi real time dan rotasi selama 6 derajat 

gerakan, dan opsional. kontrol gerakan dengan umpan balik haptic untuk 

berinteraksi secara fisik dalam dunia maya secara intuitif dengan sedikit tanpa 

abstraksi. 
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6.  Immersive Virtual reality 

Realitas virtual hipotetis sebagai immersive sebagai realitas konsensus. 

Kemungkinan besar diproduksi dengan menggunakan antarmuka otak-komputer. 

Tahap peralihan dapat diproduksi oleh virtual reality menggunakan layar head-

mounted dengan head tracking dan kontrol komputer pada gambar yang 

dipresentasikan pada helm. 

2.2.6 Modeling 3D 

Pemodelan adalah representasi komputer untuk membuat suatu objek. Didalam 

pemodelan ada istilah Level of Detail (LOD) merupakan konsep penting dalam 

pemodelan 3D yang menentukan tingkat abstraksi dari benda dunia nyata, terutama 

ditujukan untuk mengoptimalkan rincian benda dunia nyata sesuai dengan kebutuhan 

pengguna, aspek komputasi dan aspek ekonomis (Biljecki, 2013). Proses pemodelan 

3D membutuhkan perancangan yang dibagi dengan beberapa tahapan untuk 

pembentukannya.  

2.2.7 Unity 

Game engine merupakan sebuah software yg didesain buat menciptakan sebuah 

game atau multimedia. Sebuah game engine umumnya meliputi fungsi rendering 

objek, audio, video, imbas partikel & lain-lain. Game engine memiliki library baku 

yg sanggup dipanggil ke pada bahasa pemrograman tertentu (A., Budianto, 

Yoannita, & Yohannes, 2015). Unity3D adalah sala satu game engine menggunakan 

lisensi open source (perdeo) & proprietary (umumnya berbayar). Unity3D 

membatasi publikasi pelaksanaan, penguna Unity3D menggunakan lisensi perdeo 

bisa mempublikasikan pelaksanaan yg dibentuk tanpa wajib  membayar porto  

lisensi pada unity3D. Seperti kebanyakan game engine lainnya. Unity3d bisa 



14 
 

  
 

memasak beberapa data misalnya objek 3 dimensi, suara, tekstur, & lain 

sebagainya. 

2.2.9 Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

 

Gambar 2.  1 Siklus Metode MDLC 

Model yang digunakan pengembangan dalam mengembangkan Multimedia ini 

adalah Model pengembangan Luther (1994) yang telah disempurnakan oleh Sutopo 

(2003). Multimedia Development Life Cycle terdiri dari 6 tahap yaitu concept 

(pengonsepan), design (perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), 

assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). 

1. Concept 

Tahap concept (pengonsepan) adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa 

pengguna program (identifikasi audiens). Tujuan dan pengguna akhir program 

berpengaruh pada nuansa multimedia sebagai pencerminan dari identitas organisasi 

yang menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir. Karakteristik pengguna 

termasuk kemampuan pengguna juga perlu dipertimbangkan karena dapat 

mempengaruhi pembuatan desain. 
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Selain itu, tahap ini juga akan menentukan jenis aplikasi (presentasi, interaktif, dan 

lain-lain) dan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan, pembelajaran, dan lain-lain). 

Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan pada tahap ini, misalnya ukuran 

aplikasi, target, dan lain-lain. Output dari tahap ini biasanya berupa dokumen yang 

bersifat naratif untuk mengungkapkan tujuan proyek yang ingin dicapai. 

2. Design 

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur 

program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk program. Spesifikasi 

dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material collecting 

dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak perlu dilakukan lagi, cukup 

menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada tahap ini. Meskipun 

demikian, pada praktiknya, pengerjaan proyek pada tahap awal masih akan sering 

mengalami penambahan bahan atau pengurangan bagian aplikasi, atau perubahan-

perubahan lain. 

Tahap ini biasanya menggunakan storyboard untuk menggambarkan deskripsi 

setiap scene, dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene 

lain dan bagan alir (flowchart) untuk menggambarkan aliran dari satu scene ke 

scene lain. 

Pembuatan storyboard dapat menggunakan cara pembuatan storyboard 

film/animasi, atau dapat menggunakan cara pembuatan storyboard di multimedia 

yang hanya menggunakan teks saja. 

3. Material Collection 

Material Collecting adalah tahap penggumpulan bahan yang sesuai dengan 

kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain gambar clip art, foto, 

animasi, video, audio, dan lain-lain yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan 
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pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat 

dikerjakan secara paralel dengan tahap Assembly. Namun, pada beberapa kasus, 

tahap Material Collecting dan tahap Assembly akan dikerjakan secara linear dan 

tidak paralel. 

4. Assembly 

Tahap Assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia. 

Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard, bagan alir 

(flowchart), dan/atau stuktur navigasi. 

5. Testing 

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan 

(assembly) dengan menjalankan aplikasi program dan melihatnya apakah ada 

kesalahan atau tidak. Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap pengujian alpha 

(alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan 

pembuatnya sendiri. Setelah lolos dari pengujian alpha, pengujian beta yang 

melihatkan pengguna akhir akan dilakukan. 

6. Distribution 

Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Jika media 

penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap 

aplikasi akan dilakukan. Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi untuk 

mengembangkan produk yang sudah jadi supaya menjadi lebih baik. Hasil evaluasi 

ini dapat digunakan sebagai masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya. 
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2.2 Kajian Induktif 

Kajian Induktif berisi penelitian sebelumnya yang berfungsi untuk analisa dan 

memperkaya pembahasan penelitian, serta membedakannya dengan penelitian yang 

sedang dilakukan. Dalam penelitian ini disertakan 10 jurnal nasional maupun 

internasional yang berhubungan dengan perancangan virtual reality. Berikut 

merupakan jurnal yang digunakan: 

Penelitian mengenai (Multimedia Development Life Cycle) MDLC telah dilakukan 

oleh beberapa peniliti sebelumnya sebagai media dalam merancang sebuah aplikasi 

berbasis virtual reality dalam proses pembelajaran. Penerapan virtual reality juga 

dimanfaatkan dalam membantu memberikan informasi preventif gejala 

acrophobia, dimana gejala tersebut merupakan gejala akan phobia  ketinggian yang 

dialami sebanyak 23% populasi manusia (Prathama, Kuswardani, & Dahroni, 

2019). Tujuan dari penelitian ini adalah untuk memberikan pengetahuan akan gejala 

para penedirita acrophobia untuk masyarakat. Penyebaran pengetahuan tersebut 

diharapkan dapat menenangkan penerita ketika phobia tersebut kambuh dalam 

kondisi tertentu. Hasil pada penelitian ini adalah merancang sebuah aplikasi 

purwarupa berbasis virtual reality untuk membantu masyarat lebih mengenal gelaja 

achropobia di lingkungan mereka. Penelitian ini menggunakan metode MDLC 

dalam peracanngan aplikasi  virtual reality dalam membantu penderita phobia 

ketinggian. Hasil yang didapatkan ketika menggunakan aplikasi virtual reality pada 

3 responden memiliki peningkatan denyut jantung. Pada responden 1 didapatkan 

denyut jantung awal 85 bpm menjadi 112 bpm, responden 2 didapatkan denut 

jantung awal 82 bpm menjadi 122 bpm, dan responden 3 didapatkan denyut janutng 

awal 84 bpm menjadi 90  bpm. Dari data pengujian tersebut didapatkan hasil yang 

positif dalam penggunaan VR yaitu tingkat stress yang dapat dirasakan. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Yu, Hsueh, & Liu, 2021), yang berjudul 

³'HYHORSLQJ� $Q� ,QWHOOLJHQW� Virtual reality Interactive System Based On The 

ADDIE Model For Learning Pour-2YHU� &RIIHH� %UHZLQJ´� EHUWXMXDQ� XQWXN��

membuat sebuah aplikasi pembalajaran menyeduh kopi secara virtual. Penelitian 
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tersebut menggunakan metode ADDIE (Analisys, Design, Develop, 

Implementation and Evaluation) dalam merancang aplikasi berbasis virtual reality. 

Dalam pengembangnya peneliti juga melakukan evaluasi aplikasi bersama dengan 

103 mahasiswa. Hasilnya bahwa instruktur dapat menggunakan VR dimana para 

peserta didik dapat memperkuat keahlian serta pengetahuan melalui aplikasi 

tersebut. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Rahayu, Fujiati, & Dewi, 2018) yang berjudul 

³(GXFDWLRQDO� *DPHV� DV� A learning media of Character Education by Using 

0XOWLPHGLD�'HYHORSPHQW�/LIH�&\FOH��0'/&�´�EHUWXMXDQ�XQWXN�PHPEXDW�VHEXDK�

aplikasi pembelajaran karakter menggunakan metode MDLC. Hasil yang 

didapatkan adalah siswa lebih memahami metode pembelajaran baru menggunakan 

aplikasi tersebut dibandingkan dengan pembelajaran konvensional. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Bastian, Prasetyo, & Atmaja, 2019) yang berjudul 

³$Q�$SSOLFDWLRQ� RI�Virtual reality with Android Device for Tourism AssisWDQW´�

pada tahun 2019 bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi berbasi virtual reality 

dalam pengenalan objek wisata di Kabupaten Majalengka Provinsi Jawa Barat. 

Pada aplikasi tersebut setiap user dapat melihat keindahan objek wisata secara 360o  

Penelitian yang dilakukan oleh (Kumar, et al., 2021) \DQJ�EHUMXGXO�´�Virtual reality 

LQ� FKHPLFDO� DQG� ELRFKHPLFDO� HQJLQHHULQJ� HGXFDWLRQ� DQGWUDLQLQJ� WUDLQLQJ´� SDGD�

tahun 2021 bertujuan untuk membuat sebuah aplikasi berbasi virtual reality dalam 

pembelajaran pada pendidikan teknin kimia dan biokimia. Metode yang digunakan 

dalam penelitian tersebut menggunakan Three Dimensional Simulation 

Technology. 

Peneltian yang dilakukan oleh  (Ouyang, et al., 2017) yang EHUMXGXO�´�$�8QLW\�'-

based interactive three-dimensional virtual practice platform for chemical 

HQJLQHHULQJ´�SDGD�WDKXQ������EHUWXMXDQ�XQWXN�PHPEDQWX�PDKDVLVZD�WHNQLN�NLPLD�

dalam praktik produksi terkhusus untuk proses reaksi kimia. Perancangan Virtual 

reality ini juga membantu mahasiswa dalam menanggapi bahaya yang terjadi pada 
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saat praktikum proses kimia terjadi. Metode yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah Three Dimensional Simulation Technology. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Bellalouna, 2020) \DQJ�EHUMXGXO�´1HZ�$SSURDFK�

for Industrial Training Using Virtual reality 7HFKQRORJ\´� SDGD� WDKXQ� �����

bertujuan dalam memberikan pelatihan secara virtual dalam pelatihan penggunaan 

dan penanganan kendaraan baru. Namun pada penelitian ini tidak disebutkan secara 

spesifik metode yang digunakan dalam perancangan aplikasi virtual reality, namun 

dalam penleitian ini peneliti menggunakan cognitive approach. 

Penelitian yang dilakukan oleh (Zuli, 2018) yang berjXGXO�´'HVLJQ�2I�$XJPHQWHG�

And Virtual reality Using FAST Algorithm As a 3D Information Media In Satya 

1HJDUD�,QGRQHVLD�8QLYHUVLW\´�SDGD�WDKXQ������EHUWXMXDQ�GDODP�PHUDQFDQJ�VHEXDK�

bangun universitas secara virtual. Metode dalam peracangan virtual reality ini 

menggunakan FAST algorithm dan MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

Penelitian yang dilakukan oleh (Purwati, Sagita, Utomo, & Baihaqi, 2018)yang 

EHUMXGXO�´3HQJHPEDQJDQ�0HGLD�3HPEHODMDUDQ�7DWD�6XU\D�%HUEDVLV�Virtual reality 

Untuk Siswa Kelas 6 Sekolah Dasar Dengan Evaluasi Kepuasan Pengguna 

7HUKDGDS� (OHPHQ�0XOWLPHGL´� EHUWXMXDQ� GDODP�PHQJHPEDQJNDQ� DSOLNDVL� YLUWXDO�

untuk pembelajaran materi tata surya untuk tingkat sekolah dasar. Metode yang 

digunakna dalam penelitian ini adalah menggunakan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) 

Penelitian yang dilakukan oleh (Musril, JasmientiX, & Hurrahman, 2020) yang 

EHUMXGXO� ´,PSOHPHQWDVL� 7HNQRORJL� Virtual reality Pada Media Pembelajaran 

3HUDNLWDQ�.RPSXWHU´��EHUWXMXDQ�GDODP�PHQJHPEDQJNDQ�DSOLNDVL�XQWXN�PHPEDQWX�

mahasiswa merakit komputer dari setiap komponen yang dibutuhkan secara virtual. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah menggunakan MDLC 

(Multimedia Development Life Cycle) dan Black Box Testing 



20 
 

  
 

Tabel 2.  1 Karakteristik Ulasan Penelitian 

        Metode Objek Penelitian 

No Penulis Judul Tahun 

M
D

LC
 

A
D

D
IE

 

Th
re

e 
D

im
en

si
on

al
 

Si
m

ul
at

io
n 

Te
ch

no
lo

gy
 

Bl
ac

k 
Bo

x 
Te

xt
in

g 

La
bo

ra
to

riu
m

 

A
la

m
 

Pu
bl

ik
 

K
es

eh
at

an
 

Se
ko

la
h 

1 Muhammad Fadli 
Purnama, Dwinna 
Kuswardani, & 
Andi Dahroni 

Perancangan Virtual 
reality Dalam Mengetahui 
Gejala Acrophobia 

2019 

 ض

      

 ض

 
2 Shih-Jou Yu, Yu-

Ling Hsueh, Jerry 
Chih-Yuan Sun, 
Hao-Ze Liu c 

Developing an intelligent 
virtual reality interactive 
system based on the 
ADDIE model for learning 
pour-over coffee brewing 

2021 

 ض 

    

 ض

  
3 Sri Rahayu 

Lestari, Fujiati, 
Rafiqoh Dewi 

Educational Games as A 
learning media of 
Character Education by 
Using Multimedia 
Development Life Cycle 
(MDLC) 

2018 

 ض

   

 ض

    
4 Bastian, Ade; 

Prasetyo, Tri 
Ferga; Atmaja, 
Nanda Juanda 

An Application of Virtual 
reality with Android 
Device for Tourism 
Assistant 

2019 

 ض

    

 ض

   



21 
 

  
 

        Metode Objek Penelitian 

No Penulis Judul Tahun 

M
D

LC
 

A
D

D
IE

 

Th
re

e 
D

im
en

si
on

al
 

Si
m

ul
at

io
n 

Te
ch

no
lo

gy
 

Bl
ac

k 
Bo

x 
Te

xt
in

g 

La
bo

ra
to

riu
m

 

A
la

m
 

Pu
bl

ik
 

K
es

eh
at

an
 

Se
ko

la
h 

5 Vinod  Vijay 
Kumara, Deborah 
Carberry, 
Christian 
Beenfeldt, Martin  
Peter Andersson, 
Seyed Soheil 
Mansouri, Fausto 
Galluccia 

Virtual reality in chemical 
and biochemical 
engineering education 
andtraining training 

2021 

 ض

   

 ض

    
6 Shu-Guang 

Ouyang, Gang 
Wang, Jun-Yan 
Yao, Guang-
Heng-Wei Zhu, 
Zhao-Yue Liu, 
Chi Feng 

A Unity3D-based 
interactive three-
dimensional virtual 
practice platform for 
chemical engineering 

2017 

Three 
Dimensional 
Simulation 
Technology 

 

 ض

 

 ض

    
7 Fahmi Bellalouna New Approach for 

Industrial Training Using 
Virtual reality Technology 

2020 

 ض

   

 ض

    



22 
 

  
 

        Metode Objek Penelitian 

No Penulis Judul Tahun 

M
D

LC
 

A
D

D
IE

 

Th
re

e 
D

im
en

si
on

al
 

Si
m

ul
at

io
n 

Te
ch

no
lo

gy
 

Bl
ac

k 
Bo

x 
Te

xt
in

g 

La
bo

ra
to

riu
m

 

A
la

m
 

Pu
bl

ik
 

K
es

eh
at

an
 

Se
ko

la
h 

8 Faizal Zuli Design Of Augmented 
And Virtual reality Using 
FAST Algorithm As a 3D 
Information Media In 
Satya Negara Indonesia 
University 

2018 

 ض

   

 ض

    
9 Yuli Purwati, 

Selvi Sagita, 
Fandy Setyo 
Utomo, Wiga 
Maulana Baihaqi 

Pengembangan Media 
Pembelajaran Tata Surya 
Berbasis Virtual reality 
Untuk Siswa Kelas 6 
Sekolah Dasar Dengan 
Evaluasi Kepuasan 
Pengguna Terhadap 
Elemen Multimedi 

2018 

 ض

       

 ض

10 Hari Antoni 
Musril, Jasmienti 
Jasmienti, Mifta 
Hurrahman 

Implementasi Teknologi 
Virtual reality Pada Media 
Pembelajaran Perakitan 
Komputer 

2020 

 ض

  

 ض ض

    



23 
 

  
 

        Metode Objek Penelitian 

No Penulis Judul Tahun 

M
D

LC
 

A
D

D
IE

 

Th
re

e 
D

im
en

si
on

al
 

Si
m

ul
at

io
n 

Te
ch

no
lo

gy
 

Bl
ac

k 
Bo

x 
Te

xt
in

g 

La
bo

ra
to

riu
m

 

A
la

m
 

Pu
bl

ik
 

K
es

eh
at

an
 

Se
ko

la
h 

11 Abdul Aziz Al 
Jabbar 

Perancangan Aplikasi 
Virtual reality 
Menggunakan Multimedia 
Development Life Cycle 
Untuk Menunjang Proses 
Pembelajaran  Explore 
engine Di Laboratorium 
Sistem Manufaktur Uii 

  

                 ض

 



24 
 

  
 

Berdasarkan ulasan penelitian yang telah disajikan, dapat diketahui bahwa terdapat 

berbagai macam metode pemodelan yang dapat digunakan untuk melakukan 

peramalan.. Penggunaan suatu metode perlu untuk disesuaikan dengan bentuk 

karakteristik data yang dimiliki sehingga perlu diketahui karakteristik perancangan 

aplikasi terlebih dahulu sebelum melakukan pemilihan metode untuk 

menyelesaikan suatu masalah. 

Hasil ulasan penelitian tersebut juga menjadi dasar peneliti dalam menentukan 

metode yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi virtual reality dalam 

visualiasi pembelajaran praktikum DPTI. Pada hasil ulasan tersebut para peneliti 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle), ADDIE 

(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation), Three Dimensional 

Simulation Technology, dan Black Box Texting. 

Pada penelitian ini, metode yang akan digunakan adalah MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle). Metode ini dirasa paling tepat dalam pengembangan 

prototype aplikasi virtual reality. Hal tersebut dikarenakan metode ini memiliki 

struktur proses pengembangan yang jelas untuk pengembangan aplikasi prototype. 

 

  



 

 

BAB III 

METODE PENELITIAN 

3.1 Alur Penelitian 

Adapun alur penelitian ini adalah sebagai berikut. 
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Gambar 2.  2 Alur Penelitian 

Dari Gambar 3.1 diatas dijelaskan alur pembuatan aplikasi virtual reality untuk 

explore engine. Tahap awal dari pembuatan aplikasi tersebut adalah penentuan 

kerangka penelitian dari penentuan objek penelitian, identifikasi masalah, kajian 

literatur, dan rumusan masalah. Alur selanjutnya alur penelitian disesuakan dengan 
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alur life cycle dari metode MDLC. Tahap awal yang dilakukan adalah penentuan 

´concept´�GDODP�PHODNXNDQ�SHUDQFDQJDQ�prototype aplikasi virtual reality dengan 

melakukan pengambilan data untuk kebutuhan pengembangan aplikasi oleh 

stakeholder di Laboratorium Sistem Manufaktur. Berikutnya adalah penentuann 

materi yang terdapat dalam Prototype dalam aplikasi tersebut yaitu sebuah mesin 

jet pesawat. Tahap berikutnya dalam life cycle GL�0'/&�DGDODK�´GHVLJQ´, dalam 

tahap ini dilakukan perancangan desain sebagai aset yang dibutuhkan dalam 

perancangan virtual reality. Dalam peracangan tersebut terdapat 2 jenis, yaitu 

perancangan desain 3 Dimensi Objek Pembelajaran serta perancangan desain untuk 

Lingkungan Pendukung dalam virtual reality. Desain tersebut dirancang dengan 

bentuk low polly  sehingga ukuran data dapat lebih minimal. Tahap berikutnya 

DGDODK� ³PDWHULDO� FROOHFFWLQJ´, tahap ini menentukan material apa saja yang 

digunakan dalam lingkungan virtual tersebut, dari penentuan material pada objek 

pembelajaran dan material yang digunakan di lingkungan pendukung. Tahap 

VHODQMXWQ\D�DGDODK�³$VVHPEO\´�SDGD�WDKDS�LQL�VHWLDS�DVHW�VHUWD�PDWHULDO�\DQJ�WHODK�

ditentukan di-input NHGDODP� DSOLNDVL� 8QLW\�7DKDS� VHODQMXWQ\D� DGDODK� ³testing´��

tahap ini dilakukan pengujian baik dalam coding hingga penempatan aset yang 

dikembangkan dalam aplikasi Unity. Bila semua aset sudah sesuai dan berjalan 

EDLN��WDKDS�VHODQMXWQ\D�PDVXN�NHGDODP´GLVWULEXWLRQ´�WDKDS�LQL�DGDODK�WDKDS�DNKLU�

dalam pengembangan aplikasi prototype virtual reality engine explore yaitu 

launching aplikasi. 

3.2 Subjek dan Objek Penelitian 

Subjek penelitian ini adalah proses pembelajaran yang terdapat pada Laboratorium 

Sistem Manufaktur. Sedangkan objek penelitian berfokus kepada perancangan 

prototipe Virtual reality dari Explore engine. 
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3.3 Populasi dan Sampel 

3.3.1 Populasi 

Populasi merupakan wilayah generalisasi yang terdiri atas subjek/objek yang 

mempunyai kualitas dan karakteristik tertentu untuk dipelajari dan kemudian ditarik 

(Sugiyono, 2019).  Populasi dalam penelitian ini meliputi seluruh anggota 

organisasi dalam Laboratorium Sistem Manufaktur, Teknik Industri, Universitas 

Islam Indonesia. 

3.3.2 Sampel 

Sampel merupakan sebagian dari populasi yang akan diteliti sebagai sumber data 

dan dapat mewakili dari seluruh populasi (Sugiyono, 2019). Sampel dalam 

penelitian ini adalah lingkungan yang terdapat dalam Laboratorium Sistem 

Manufaktur. 

3.4 Data Penelitian 

Dalam mendukung penelitian ini, maka digunakan serangkaian data yang akan 

diolah sehingga hasil penelitian menemukan solusi yang sesuai. Data yang 

digunakan pada penelitian ini terdiri dari data primer dan data sekunder. 

3.4.1 Data Primer 

Data primer adalah data yang diperoleh secara langsung dari objek yang diteliti. 

Dimana data primer meliputi data yang diambil dari observasi langsung, 

wawancara, dan pengukuran dimensi. Data tersebut digunakan untuk kebutuhan 

perancangan aplikasi berbasi virtual reality. Data tersebut berupa data testing untuk 

alpha test dan beta test 
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3.4.2 Data Sekunder 

Data sekunder merupakan data yang diperoleh secara tidak langsung dari objek 

yang diteliti. Data tersebut diperoleh melalui sumber lain seperti artikel, buku, 

jurnal, prosiding, dan lain-lain. Data sekunder digunakan untuk mendukung data 

primer. 

3.5 Metode Pengumpulan Data 

Berikut adalah beberapa metode yang digunakan untuk pengumpulan data: 

1. Observasi 

Metode ini dilakukan untuk mengumpulkan data secara langsung kelapangan 

dengan tujuan mengetahui kondisi langsung yang terjadi dan untuk 

mendapatkan data primer yang 

2. Studi Pustaka 

Studi Pustaka dilakukan dengan menghimpun informasi yang relevan dengan 

topik atau masalah serta untuk mendukung metode penelitian yang dilakukan 

melalui artikel, buku, jurnal, prosiding, dan lain-lain.  

3.6 Instrumen Penelitian 

3.6.1 Analisis Kebutuhan 

Analisis kebutuhan berfungsi untuk menguraikan virtualisasi Laboratorium Sistem 

Manufaktur menjadi komponen-komponen yang akan di evaluasi dan di 

indentivikasi. Analisis berisi informasi berupa segala sesuatu yang berkaitan 

dengan visualisasi mesin. Pada tahap ini, analisis kebutuhan dibagi menjadi 

beberapa tahapan, yaitu: a. Analisis Kebutuhan Masukan  
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1. Analisis Kebutuhan Fungsi dan Kinerja  

Fungsi dan kinerja yang dibutuhkan pada aplikasi ini sebagai berikut:  

Unity digunakan untuk membaca inputan data dari visualisasi 3D bentuk 

bangunan dan dapat berpindah posisi, sekaligus mengubah sudut pandang. 

Animasi 3D  pada benda, seperti animasi mobil, dan cahaya matahari.  

2. Analisis Kebutuhan Keluaran  

Analisis ini dilakukan untuk mengetahui apa saja keluaran dari aplikasi ini 

berupa virtual reality aplikasi ini dapat dioperasikan pada perngkat android 

grafis 3D yang dapat dieksplore.   

3. Analisis Kebutuhan Perangkat Keras  

Perangkat keras digunakan sebagai alat pengolahan data bekerja secara 

otomatis mengelola data berbentuk teks, gambar, audio, dan animasi, Konten 

yang akan ditampilkan dalam aplikasi ini menggunakan konten 3D, diperlukan 

computer yang memiliki kemampuan mengelolah grafis yang baik agar 

aplikasi ini dapat bekerja dengan baik. Spesifikasi komponen yang dibutuhkan 

akan dibagi menjadi dua bagian yaitu dari sisi pembangunan aplikasi dan dari 

sisi pengguna aplikasi. Spesifikasi komponen perangkat keras yang diperlukan 

untuk pembangunan aplikasi adalah sebagai berikut:  

1. Laptop dengan Prosesor core 2 duo dengan kecepatan 2.2 Ghz.  

2. RAM 2 GB.  

3. VGA dengan memori 512 GB.  

4. Keyboard dan mouse sebagai piranti input.  

5. Monitor minimal 1024x768, dan speaker sebagai piranti output  

6. Harddisk memiliki sisa memori minimal 40 GB.  
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3.6.2 Analisis Kebutuhan Perangkat Lunak  

Selain perangkat keras, perangkat lunak juga diperlukan dalam membangun 

aplikasi dan menjalankan aplikasi. Perangkat lunak yang dibutuhkan dibagi menjadi 

dua sisi, pada sisi pembangunan aplikasi dan sisi pengguna aplikasi. Perangkat 

lunak yang digunakan dalam membangun dan mengimplementasikan aplikasi 

sebagai berikut:  

a. Unity3d, Unity3d merupakan aplikasi yang digunakan untuk membangun 

aplikasi Virtual reality Explore engine, model-model 3D dimasukan kedalam 

unity3d untuk kemudian dibangun aplikasi Virtual  

Sedangkan perangkat lunak yang diperlukan oleh aplikasi adalah Sistem operasi, 

sistem operasi yang digunakan untuk menjalankan aplikasi adalah Windows 10. 

3.7 Pemodelan 3D 

Pemodelan desain 3D merupakan salah satu proses pembuatan aset digital yang 

dilakukan untuk menciptakan sebuah model virtual yang mewalkili objek 

sebenarnya secara tiga dimensi. Pada tahan ini peneliti membangun aset mesin 

turbin pesawat yang merupakan salah satu aset dalam pembuatan aplikasi virtural 

reality. 

3.9 Pengujian Aplikasi 

Pengujian aplikasi dilakukan setelah pembangunan sistem telah selesai dilakukan. 

Pada pembangunan sistem aplikasi virtual reality digunakan dua jenis uji yaitu 

Alpha Testing dan Beta Testing. 

3.9.1 Alpha Testing 

Alpha testing terdiri dari white box dan black box, pada tahap alpha testing penulis 

menggunakan black box testing (Suryani, Nining, & Wijiyanto, 2014). black box 
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testing adalah tipe testing yang memerlukan perangkat lunak yang tidak diketahui 

internalnya. Sehingga para tester memandang perangkat lunak seperti layaknya 

³NRWDN�KLWDP´�\DQJ�WLGDN�SHQWLQJ�GLOLKDW�LVLQ\D�WHWDSL�GLNHQDO�SURVHV�WHVWLQJ�EDJLDQ�

luar.  

3.9.2  Beta Testing 

Menurut (Mutiara, et al., 2014) beta testing adalah pengujian oleh pemakai 

dilingkungan operasi pemakai. User diberitahukan prosedur evaluasi, diamati 

proses pengguanannya, diwawancarai lalu dinilai dan dilakukan revisi. Pengujian 

yang akan dilakukan penulis pada beta testing akan melakukan penyebaran angket 

atau kuesioner kepada 13 responden dari mahasiswa Teknik Industri UII yang telah 

mengampu mata praktikum DPTI. 

3.10 Analisis dan Saran 

Setelah dilakukan perancangan aplikasi, maka tahap selanjutnya dilakukan analisis 

terhadap hasil yang diperoleh. Pada analisis dan pembahasan ini berisi penjabaran 

hasil akhir dari prototype aplikasi yang telah dilakukan sebelumnya sebagai dasar 

untuk menjawab kesimpulan yang sesuai dengan tujuan dan perumusan masalah 

yang telah ditetapka. 

3.11 Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan berisi penjelasan jawaban dari rumusan masalah yang ditetapkan pada 

awal peelitian secara ringkas. Selain itu, terdapat saran atau rekomendasi yang 

dapat digunakan oleh pihak perhotelan dan juga dapat digunakan sebagai bahan 

penelitian selanjutnya. 

  



 

 

BAB IV 

PEMBANGUNAN SISTEM 

4.1 Concept 

Perencanaan atau konsep merupakan sebuah tahap awal dalam membangun sebuah 

perangkat lunak. Membuat suatu perangkat lunak memerlukan persiapan, 

perencanaan yang baik, tujuan yang jelas dan percobaan yang berulang-ulang 

karena menyangkut semua elemen yang membentuk perangkat lunak. Sistem 

dibangun akan menampilkan bentuk 3 dimensi produk mesin turbin pesawat. Pada 

pengembangan prototype aplikasi, turbin pesawat dapat ditampilkan didalam VR 

Headset menggunakan Oculus Quest 2. Dimana turbin tersebut dapat 

memvisualisasikan 3D design dengan fitur setiap part dapat disentuh virtual serta 

terdapat fitur exploded view dan assembly view. Proses pengembangan ini 

menggunakan beberapa aplikasi sesuai kebutuhan yaitu Blender digunakan untuk 

proses desain aset turbin pesawat serta aset lingkungan virtual,  Unity Hub 

digunakan untuk pengembangan aplikasi virtual reality, dan SideQuest digunakan 

untuk proses distribution  prototype aplikasi virtual reality. 
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Gambar 4. 1 Diagram Konteks 

Dalam pengembangannya, Prototype Explore engine akan diimplementasikan 

kedalam praktikum DPTI (Dasar Perancangan Teknik Industri). Dalam 

implementasinya, peran explore engine adalah memberikan visualisasi secara 

virtual pada pengetahuan Desain 3D, Exploded View, dan Assembly View. Dalam 

pengembangnya peneliti juga akan melakukan uji beta testing kepada user yang 

telah mengampu mata kuliah dan mata praktikum DPTI. Sehingga dari Uji tersebut 

dapat dilihat apakah Prototype Explore engine reliable untuk digunakan di 

praktikum DPTI dan hasil uji tersebut juga dapat menjadi pengembangan lebih 

lanjut kepada prototype tersebut. 
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4.2 Design 

4.2.1 Struktur Navigasi 

SplashScreen
Unity

Tampilan Utama
3D View Tubine

Button Exploded 
View

Button Assembly 
View Grabing Part

Grabing Turbofan

Grabing Pipes

Grabing Shell

Grabing Blades

 

Gambar 4. 2 Struktur Naivgasi 

Struktur navigasi adalah struktur atau alur dari suatu program. Menentukan struktur 

navigasi merupakan hal yang sebaiknya dilakukan sebelum membuat suatu 

aplikasi. Perancangan struktur navigasi pada pengembangan aplikasi ini 

menggunakan struktur navigasi campuran, struktur navigasi yang dirancang dapat 

dilihat pada Gambar 4.2  Gambar tersebut menunjukan alur yang ada di dalam 

aplikasi. 
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4.2.2 Wireframe Aplikasi 

Pada tahap design, pembangunan sistem virtual reality ini juga menggunakan 

wireframe. Wireframe dibuat untuk membuat acuan tampilan aplikasi pada saat 

pengembangan selanjutnya. Berikut merupakan wireframe dari aplikasi exploded 

view. 

 

Tabel 4.  1 Wireframe Aplikasi 

No. Scene Keterangan 

1. 

 

Splashscreen Unity: 

Tampilan awal ketika 

aplikasi mulai 

dijalankan 

menggunakna VR 

Headset 

2. 

 

Tampilan Utama: 

Tampilan awal ketika 

aplikasi sudah 

berhasil di launching. 
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No. Scene Keterangan 

3. 

 

Exploded View 

Button: 

Pada tampilan mesin 

turbin, terdapat 

sebuah tombol 

exploded view untuk 

mengaktifkan fitur 

exploded view setiap 

komponen mesin 

turbin. 

4. 

 

Assembly View 

Button: 

Setelah fitur exploded 

view aktif, dalam 

tampilan akan muncul 

tombol assembly 

view. Fungsi dari 

assembly view adalah 

untuk merangkai 

kembali komponen 

yang telah terpisah 

sebelumnya. 
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No. Scene Keterangan 

Nama Part: 

Setelah fitru  

exploded view aktif, 

fitur pemberian nama 

pada setiap komponen 

juga akan muncul 

disetiap part. 

5. 

 

Grabing Part: 

Pada fitur grabing 

part, user dapat 

melakukan interaksi 

langung dalam 

memegang setiap part 

mesin turbin. 

 

4.3 Material Collecting 

Dalam material collecting, peneliti melakukan penentuan desain aset 3 Dimensi 

serta aset desain environment. Pada proses desain peneliti mengambil gambaran 

desain dari penelitian lain dalam melakukan desain mesin turbojet. 
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4.3.1 Mesin Turbin Pesawat 

Pesawat bisa terbang karena ada gaya dorong dari mesin penggerak (Engine) yang 

menyebabkan pesawat memiliki kecepatan, dan kecepatan ini yang di terima sayap 

pesawat yang berbentuk aerofoil sehingga pesawat dapat terangkat atau terbang. 

Prinsip dari turbojet adalah mempercepat massa udara dan hasil pembakaran ke satu 

arah, dan dari hukum gerak Newton ketiga mesin akan mengalami dorongan ke arah 

yang berlawanan. (Ketut Sukadana, 2015). Dalam mesin turbojet dibagi menjadi 

beberapa bagian besar diantarnaya bilah turbin, pipa pelumas, dan badan turbofan 

turbin. 

 

 

Gambar 4. 3 Turbojet Engine 

 

4.3.2 Hangar Pesawat 

Hangar adalah sebuah tempat dimana dimana perusahaan penerbangan memelihara 

pesawat seperti body pesawat dan mesin pesawat. Hanggar yang digunakan untuk 

menyimpan pesawat terbang (transportasi) biasanya lebih besar dari hanggar 

pesawat konvensional (helikopter, pesawat kecil yang berkapasitas tidak banyak), 

terutama kaitannya dengan tinggi hanggar (Dalal, 2020). Struktur bangun pada 
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sebuah hangar terderiri dari beberapa bagia yaitu diantarnya pondasi, kolom, balok, 

dinding, struktur atap, penutup atap, dan lantai. 

 
Gambar 4. 4 Hangar Pesawat 

4.4 Assembly 

4.4.1 Hasil Desain Komponen Pesawat Turbin 

Pada pengembangan prototype aplikasi virtual reality untuk pembelajaran 

praktikum (Dasar Perancangan Teknik Industri) dipilih mesin besar yaitu turbin 

pesawat. Pada aplikasi tersebut user dapat melihat visualisasi desain 3D pada objek 

benda tertentu serta dapat mengetahui fitur dari exploded view dan assembly. Dalam 

objek mesin turbin pesawat terdapat 4 bagian utama yaitu, Shell Turbine, Turbofan 

Turbine, Pipe Turbine, dan Blades Turbine.  
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Gambar 4. 5 Mesin Turbin 

4.4.1.1 Blades Turbine 

Berikut merupakan hasil desain bagian dari salah satu mesin turbin pesawat yaitu 

Blades Turbine. Dalam pemebentukan desain aset Blades Turbine digunkan blender 

sebagai media desain 3 Dimensi. Sebelum melakukan proses desain, peneliti 

PHQJJXQDNDQ� WDE� ´ModelOLQJ´ untuk framework desain 3D. Selanjutnya 

menggunakan shorthcut ´�6KLIW�$´�  dengan basic shape menggunakan cylinder. 

Selanjutnya GDODP� SHPEHULDQ� PDWHULDO� SDGD� GHVDLQ�� PHQJJXQDNDQ� ³Material 

Properties´� 

 

Gambar 4. 6 Komponen Blades Turbin 
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4.4.1.2 Turbofan Turbine 

Berikut merupakan hasil desain dari part ke-2 bernama turbofane dalam mesin 

turbin pesawat. Dalam pemebentukan desain aset Turbofan Turbine digunkan 

blender sebagai media desain 3 Dimensi. Sebelum melakukan proses desain, 

SHQHOLWL�PHQJJXQDNDQ�WDE�´0RGHOOLQJ´ untuk framework desain 3D. Selanjutnya 

menggunakan shorthcut ´�6KLIW�$´��GHQJDQ�basic shape menggunakan cylinder. 

Selanjutnya dalam pembHULDQ� PDWHULDO� SDGD� GHVDLQ�� PHQJJXQDNDQ� ³Material 

Properties´� 

 

 

Gambar 4. 7 Turbofan Turbin 

4.4.1.3 Pipe Turbine 

Berikut merupakan hasil desain dari part ke-3 bernama pipe dalam mesin turbin 

pesawat. Dalam pemebentukan desain aset Pipes Turbine digunkan blender sebagai 

media desain 3 Dimensi. Sebelum melakukan proses desain, peneliti menggunakan 

WDE�´0RGHOOLQJ´ untuk framework desain 3D. Selanjutnya menggunakan shorthcut 

´�6KLIW�$´��GHQJDQ�EDVLF�shape menggunakan cylinder. Dalam proses desain juga 
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PHQJJXQDNDQ� WRROV� ODLQ� GHQJDQ� VKRUWFXW� ´� (� NH\´� XQWXN� extender setiap garis 

ataupun point yang terpilih. Selanjutnya dalam pemberian material pada desain, 

PHQJJXQDNDQ�³Material Properties´� 

 

 

Gambar 4. 8 Lubricant Pipes 

 

4.4.1.4 Shell Turbine 

Berikut merupakan hasil dari desain part ke-4 bernama shell dari mesin turbin 

pesawat. Dalam pemebentukan desain aset Shell Turbine digunkan blender sebagai 

media desain 3 Dimensi. Sebelum melakukan proses desain, peneliti menggunakan 

WDE�´0RGHOOLQJ´ untuk framework desain 3D. Selanjutnya menggunakan shorthcut 

´� 6KLIW�$´� � GHQJDQ� EDVLF� shape menggunakan cylinder. Selanjutnya dalam 

pembHULDQ�PDWHULDO�SDGD�GHVDLQ��PHQJJXQDNDQ�³Material Properties´� 
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Gambar 4. 9 Shell Turbine 

 

4.4.2 Perancangan Lingkungan Virtual 

Berikut merupakan hasil desain dari perancangan lingkungan virtual untuk hangar 

pesawat. Dalam proses peracangan hangar pesawat dibagi dalam beberapa bagian 

yaitu floor, roof, pillar, wall. Dalam bagian floor menggunakan basic shape plane 

dari family mesh. Dalam proses desain roof  menggunakan basic shape dari cube, 

namun proses ini dilakukan dengan editing shape dari setiap line. Dalam bagian 

roof, juga ditambahkan dengan aksesoris lampu untuk penerangan hangar. Dalam 

proses pemberian material juga menggunakan Material Properties, namun untuk 

akesoris lampu diperlukan perubahan dalam tools emision. Dimana tools emision 

digunakan untuk memberikan efek material bercahaya pada suatu objek 

permukaan.  
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Gambar 4. 10 Hangar Pesawat 

4.4.3 Assembly dan Exploded View Button 

 assembly dan Exploded View Button dibutuhkan untuk memanggil fitur sesuai 

dengan nama button tersebut. Fitur ini tertampil dibawah mesin turbin pesawat 

sehingga user dapat dengan mudah menggapai button tersebut menggunakan 

controller oculus. Pembuatan button dilakukan langsung didalam Unity 

menggunakan tool User Interface (UI). Dimana tools tersebut terdapat sub-tools 

untuk button.  

 

Gambar 4. 11 Pembuatan Button 
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4.4.4 Nama Aset Part 

List nama aset part tertampil bila mana user menggunakan fitur exploded view. 

Pada tampilan tersebut user dapat mengetahui nama-nama setiap part pada mesin 

turbin pesawat. Pemberian nama aset part akan muncul setelah user melakukan 

aktifasi fitur exploded view. Dalam pembentukan nama part, menggunakan tools UI 

Canvas pada setiap part mesin. 

 

Gambar 4. 12 Pembuatan Nama Part 

4.4.5 Input Aset kedalam Unity 

Berikut merupakan proses import aset kedalam aplikasi Unity. Proses ini 

memasukan aset desain 3D, material, serta plug-in yang dibutuhkan untuk 

pengembangan aplikasi virtual reality. Untuk melakukan proses import, dilakukan 

SDGD�WDE�´3URMHFW´ dengan memilih tools ´,PSRUW�1HZ�$VHW´ 
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Gambar 4. 13 Proses Import Aset 

 

Gambar 4. 14 Hasil Import 

4.4.6 Pseudocode Prototype Aplikasi 

Proses coding pada pengembangan aplikasi ini adalah menggunakan bahasa C#. 

Dalam proses pengembangan ini menggunakan aplikasi Visual Stuidio 2019. 

Berikut merupakan pseudo code pada pengembangan prototype aplikasi virtual 

reaity ini. 
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4.4.3.1 Pseudocode Exploded Aset 

Tabel 4.  2  Pseudocode Fitur Exploded View 

Pseudo Code Fungsi 

[SerializeField] Vector3 blah; Membuat variable(default) 

untuk membuat inspektor 

perubahan gameobject dari 

setiap titik(x,y,dan z) 

[SerializeField] float speed; Membuat variable(default) 

untuk membuat list inspektor 

kecepatan dari perpindahan 

gameobject 

GetComponent<BoxCollider>().enabled = true; Membuat setiap komponen 

dapat menerima perintah 

float step = speed * Time.deltaTime; 

transform.localPosition = 

Vector3.MoveTowards(transform.localPosition, 

new Vector3(blah.x,blah.y,blah.z), step); 

Memberikan kalkulasi jarak 

perpindan objek untuk 

berpindah 
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4.4.3.1 Pseudocode Asemble Aset 

Berikut merupakan pseudo code yang terdapat dalam fitur Assembly 

Tabel 4.  3 Pseudo Code Assembly 

Pseudo Code Fungsi 

[SerializeField] Transform target; 

[SerializeField] GameObject jetExplode; 

[SerializeField] GameObject jetAll; 

Memberikan variable 

(default) untuk membuat list 

inspektor 

public bool assembleNow; 

    public float speed = 50.0f; 

Memberikan perintah untuk 

pergerakan gameobject 

sebesar 50.0f 

transform.localRotation = Quaternion.Euler(-

90, 0, 0); 

        assembleNow = true; 

Perintah untuk setiap aset part 

mesin turbin kembali ke 

koordinat x (90) 

float step = speed * Time.deltaTime; // calculate 

distance to move 

            transform.localPosition = 

Vector3.MoveTowards(transform.localPosition, 

target.position, step); 

Menghitung jarak 

perpindahan sesuai dengan 

koordinat yang telah 

ditentukan 
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Pseudo Code Fungsi 

            if 

(Vector3.Distance(transform.localPosition, 

target.position) < 0.001f) 

  

 

4.4.3.3 Pseudocode Rotate Part 

Berikut merupakan pseudo code untuk fitur rotate engine. 

Tabel 4.  4 Pseudo Code AssRotate Engine 

Pseudo Code Fungsi 

[SerializeField] float rotSpeed; Memberikan list inspektor 

untuk float. 

transform.Rotate(Vector3.up * 

Time.deltaTime*rotSpeed); 

Perputaran objek yang 

bertumpu pada sumbu X 

untuk 1 derajat pada setiap 

detik 

 

  



 

 

BAB V 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

5.1 Testing 

Berikut merupakan hasil uji dari pengembangan prototype aplikasi yang sudah 

dikembangkan yaitu alpha dan beta testing. 

5.1.1 Alpha Testing 

Pengujian alpha testing sendiri menggunakan teknik pengujian Black-box. Teknik 

pengujian ini dilakukan oleh seorang responden untuk menguji apakah semua 

fungsi-fungsi yang ada dalam aplikasi berjalan sesuai dengan yang diharapkan. 

Berikut tabel-tabel hasil pengujian blackbox yang sudah dilakukan. 

Tabel 5.  1 Hasil Black Box Testing 

No. Skenario Uji Hasil yang diharapkan Hasil 
1 Aplikasi Dijalankan Prototype Aplikasi dapat dijalankan di 

Oculus Quest 
Valid 

2 Tampilan Aset 3D Mesin turbin pesawat dapat dilihat di 
Oculust Quest 

Valid 

3 Tampilan 
Lingkungan Virtual 

Lingkungan virtual gudang 
penyimpanan dapat diliat di Oculust 
Quest 

Valid 
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No. Skenario Uji Hasil yang diharapkan Hasil 
4 Oculus Quest 

Kontrol 
Controller Oculus Quest dapat 
digerakan sesuai dengan input gerakan 
tangan user 

Valid 

5 Interaksi terhadap 
Turbin Pesawat 

Part yang terdapat dalam mesin 
turbine pesawat dapat disentuk serta 
diambil menggunakan kontroler 
oculus quest 

Valid 

6 Fitur Exploded 
view terhadap 4 
part utama dalam 
Turbin pesawat 

Part dapat terpisah secara otomatis 
ketika button exploded view di sentuh 
oleh controller virtual yang terdapat 
dalam aplikasi 

Valid 

7 Fitur Assembly 
terhadap 4 part 
utama dalam 
Turbin Pesawat 

Part yang sudah terpisah dapat di 
pasangkan kembali menjadi mesin 
turbin lengkap. 

Valid 

8 Interaksi terhadap 
part Shell Turbine 

Part Turbofan turbin dapat disentuh 
serta dipegang secara virtual oleh 
kontroller virtual yang terdapat dalam 
prototype aplikasi 

Valid 

9 Interaksi terhadap 
part Turbofan 
Turbine 

Part Shell turbin dapat disentuh serta 
dipegang secara virtual oleh kontroller 
virtual yang terdapat dalam prototype 
aplikasi 

Valid 

10 Interaksi terhadap 
part Shell Turbine 

Part Shell turbin dapat disentuh serta 
dipegang secara virtual oleh kontroller 
virtual yang terdapat dalam prototype 
aplikasi 

Valid 

11 Interaksi terhadap 
part Shell Turbine 

Part Shell turbin dapat disentuh serta 
dipegang secara virtual oleh kontroller 
virtual yang terdapat dalam prototype 
aplikasi 

Valid 

 

Dari hasil pengujian black box testing dihasilkan bahwa setiap fitur yang 

dikembangkan berhasil berjalan dengan baik. Dimana hal tersebut didapatkan dari 

hasil validasi setiap fitur yang sudah berjalan dari setiap skenario Uji. Pada 

Skenario Uji untuk interaksi virtual juga telah berhasil dimana hal yang diharapkan 

adalah user dapat menyentuh dan menggerakan setiap part menggunakan controller 

Oculus Quest 2. 
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5.1.2 Beta Testing 

Dalam mengukur kualitas dari sebuah sistem diperlukan alat ukur yang tepat dan 

akurat melalui sikap atau sudut pandang dari banyak orang. Untuk mengukur hal 

tersebut dapat digunakan skala likert sebagai metode yang tepat untuk mengukur 

kualitas dari sebuah sistem. Pada penggunaannya, skala likert berguna untuk 

mengukur pendapat, sikap, dan presepsi seseorang atau sekelompok orang terhadap 

fenomena sosial yang ada (Sugiyono, 2015). Variabel-variabel yang dihitung 

disajikan dalam bentuk tingkatan dari sangat setuju hingga sangat tidak setuju. 

Variabel-variabel tersebut dibentuk menjadi kelas-kelas tingkatan yang memiliki 

nilai seperti pada tabel berikut: 

Tabel 5.  2 Kelas Skala Likert 

No Kelas  Nilai 
1 Sangat Tidak Setuju (STS) 1 
2 Tidak Setuju (TS) 2 
3 Netral (N) 3 
4 Setuju (ST) 4 
5 Sangat Setuju (SS) 5 

 

Pengambilan data dilakukan kepada 13 responden yang telah mengampu mata 

kuliah dan mata praktikum DPTI sebelumnnya. Berikut merupakan hasil dari 

pengujian alpha test menggunakan kuisioner skala likertor i 

Tabel 5.  3 Hasil Kuisioner 

No. 

Kategori 

Kelas  

(ݏ݈ܽ݁݇ݔ݊)ࠟ�
ࠠ 

 

Persentase(%) 1 2 3 4 5 
1 Saya pikir, saya 

akan 
menggunakan 
sistem ini 
kembali 

   2 11 63 97% 
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No. 

Kategori 

Kelas  

(ݏ݈ܽ݁݇ݔ݊)ࠟ�
ࠠ 

 

Persentase(%) 1 2 3 4 5 
2 saya rasa sistem 

ini terlalu 
sederhana dan 
tidak terlalu 
kompleks 

  2 5 6 56 86% 

3 mennurut saya, 
sistem mudah 
untuk digunakan 

  2 3 8 58 89% 

4 mungkin saya 
akan 
membutuhkan 
bantuan teknisis 
untuk 
menggunakan 
sistem ini 

3 4 2 3 1 34 52% 

5 Saya pikir sistem 
telah bekerja 
dengan baik 

   4 9 61 94% 

6 Saya pikir 
terdapat banyak 
hal yang tidak 
konsisten dalam 
sistem 

 7 4  2 36 55% 

7 Saya rasa sistem 
yang telah dibuat 
akan sangat 
mudah dipelajar 
oleh banyak 
orang 

1   6 6 55 85% 

8 Saya  rasa sistem 
tidak dapat 
praktis dan susah 
untuk dipelajari 

3 8 2   25 38% 

9 Saya meraskan 
kenyamanan saat 
menggunakan 
sistem 

   6 7 59 91% 

10 Saya 
membutuhkan 
sedikit waktu 
untuk dapat 
beradaptasi 
dengan sistem 

3 5 4  1 30 46% 
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Dalam melakukan proses uji (testing) peneliti menggunakan uji kualitas dengan 

skala likert. Dari hasil tes kualitas yang telah dilakukan dapat diambil bahwa sistem 

memiliki hasil yang positive oleh para user. Seperti pada kuisioner di poin 1, user 

memberikan hasil bahwa mereka tertarik untuk menggunakan sistem ini kembali. 

User juga memberikan hasil bahwa sistem sudah memberikan kemudahan 

penggunaan, kinerja sistem yang sudah baik, sistem yang dapat dengan mudah 

dipelajari dalam penggunaan sistem serta tingkat imersive yang dirasakan oleh user 

ketika menggunakan apliksi virtual reality.  Namun pada poin kuisioner ke-2 

didapatkan hasil bahwa responden merasa sistem pada aplikasi explore engine 

masih belum kompleks atau terlalu sederhana. Dimana hasil kuisioner didapatkan 

hasil presentase sebesar 86% dengan 6 responden menjawab Sangat Setuju (SS), 5 

responden menjawab Setuju (ST) dan 2 responden menjawab Netral (N). Hal ini 

diakibatkan karena pada sistem explore engine masih memiliki fitur yang minim. 

Dimana fitur tersebut hanya terdapat grab part, exploded view, dan assembly view. 

Walaupun fitur tersebut terdapat dalam materi mata praktikum DPTI, namun fitur 

tersebut masih belum mereprentasikan keseluruhan materi DPTI. 

5.1.3 Post-Testing Virtual Reality 

 

Dalam Sebuah kuisioner yang telah disebarkan kepada 30 responden praktikan pada 

praktikum DPTI yang telah menggunakan prototype aplikasi virtual reality, 

didapatkan hasil bahwa prototype tersebut dapat memberikan visualisasi untuk 
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gambaran  desain 3 Dimensi. Sehingga permasalahan pada kebutuhan visualisasi 

yang terjadi pada praktikan DPTI dapat diselesaikan dengan menggunakan aplikasi 

prototype virtual reality. Dimana prototype aplikasi ini juga menjawab kebutuhan 

pengembangan model pembaljaran pada praktikum DPTI Laboratorium Sistem 

Manufaktur. 

5.2 Distribution 

Pada proses pengembangan prototype aplikasi didistribusikan menggunakan 

aplikasi pihak ke 3 yaitu sidequest. Proses pertama pada distribusi adalah 

melakukan  build file .apk dari Unity. Selanjutnya file aplication tersebut di upload 

di aplikasi sidequest yang telah terhubung ke device oculus quest 2 menggunakan 

kabel type-C. 
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5.2.1 Bangun Aplikasi di Unity 

 

Gambar 5.  1 Build Apk di Unity 

Setelah pengembangan aplikasi sudah selesai, proses selanjutnya adalah build apk. 

Pada proses build diberlukan sebuah plug-in GDUL� RFXOXV� EHUQDPD� ´;5� 3OXJ-In 

0DQDJHPHQW´��Plug-in menyediakan sistem bantuan untuk extended reality dalam 

mengelola loading, initialization, settings, and build support for XR plug-ins. 
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Gambar 5.  2 Input Plug-in XR Plugin Management 

 

5.2.2 Unggah Aplikasi Oculus 

Pada proses unggah aplikasi kedalam Oculus Quest, peneliti menggunakan aplikasi 

sidequest. Sidequest merupakan media yang memungkinkan user melakukan dan 

mengaktifkan fungsi tambahan dalam Oculus Quest seperti menginstall aplikasi 

baru diluar oculus shop, serta melakukan uji coba kepada prototype aplikasi yang 

baru dikembangkan. Dalam prsoes unggah ini, file yang telah selesai di-buidl akan 

dinggah kedalam sidequest. 
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Gambar 5.  3 Proses Unggah SideQuest 

Setelah proses unggah selesai kedalam sidequest, selanjutnya adalah proses 

instalasi kedalam Oculus Quest. Dalam proses instalasi, Oculus Quest dihubungkan 

menggunakan kabel USB type-C kepada laptop. Selanjutnya peneliti membuka 

aplikasi didalam menu application dengan mengubah filter kedalam ´8QNQRZQ�

6RXUFH´. Setelah itu file aplikasi yang telah diunggahh dapat di instal kedalam 

Oculus Quest 2. 

 

Gambar 5.  4 Hasil Instalasi Apk 
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5.2.3. Hasil Tampilan Prototype Aplikasi 

Berikut merupakan hasil tampilan aplikasi yang telah sukses dijalankan didalam 

Oculus Quest 2. 

 

Gambar 5.  5 Hasil Launching Apk 

5.3 Analisis Alur Praktikum DPTI 

Pengembangan Aplikasi Virtual reality dibuat untuk memberikan visualisasi materi 

pada praktikum DPTI sebelumnya. Dimana materi visualisasi akan dilakukan pada 

waktu tutorial sebelum masuk ke sesi materi pada materi assembly. Berikut 

merupakan flowchart implementasi Virtual reality. 
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Gambar 5.  6 Implementasi Virtual Reality 

Berdasarkan implementasi penggunaan virtual reality dalam praktikum DPTI, sesi 

penggunaan aplikasi VR ditempatkan sebelum sesi materi modul assembly. Dalam 

penerapannya, praktikan akan menggunakan VR headset yang disediakan oleh Lab 

SIMAN. Para user aplikasi tersebut akan diberikan sebuah visualisasi desain 3D 

dengan fitur assembly view, exploded view dan grabing part. Sehingga visualisi 

materi menggunakan VR, praktikan dapat memiliki pengalaman yang mendalam 

dalam mempelajari materi desain 3D. Praktikan juga diberikan kebebasan 

berinteraksi dengan objek virtual yang terdapat didalam VR headset. 
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5.3 Analisis Metode MDLC (Multimedia Development Lifecycle) 

Pergantian teknologi informasi yang lebih modern dan tepat dalam lingkup 

pendidikan dapat menekan biaya pembelajaran yang harus dikeluarkan oleh civitas 

akademik. Seperti halnya pada pembelajaran pada matakuliah dan mata praktikum 

DPTI (Dasar Perancangan Teknik Industri), dalam sistem pembelajaran terdapat 

materi keterampilan desain 2 Dimensi dan 3 Dimensi dimana dalam materi tersebut 

terdapat sebuah materi exploded view dan assembly view pada suatu produk desain. 

Sehingga dalam menerapkan pembelajaran modern, peneliti melakukan 

pembangunan sistem aplikasi explore engine untuk memudahkan user dalam 

visualisasi desain mesin untuk dilakukan exploded view, assembly view, dan 

grabing part. Pada pembangunan sistem ini menggunakan metode MDLC 

(Multimedia Development Lifecycle). Pemilihan metode ini dikarenakan memiliki 

struktur proses pengembangan yang jelas dalam pengembangan prototype aplikasi. 

Pengguna metode MDLC sudah sesuai untuk digunakan dalam pengembangan 

aplikasi berbasis virtual realty. Metode MDLC yang terdiri dari  6 tahap yaitu 

(concept, design, material collecting, assembly, testing, dan distribution) memiliki 

struktur yang mudah di implemtasikan dan tersetruktur. Metode ini juga fleksibel 

dengan kapabilitas peneliti, dimana tools aplikasi yang digunakan dalam 

pembangunan sistem ini dapat disesuaikan dengan kapabilitas pengusaan aplikasi  

peneliti. Namun metode ini tidak tepat untuk pengembangan jangka pendek. Hal 

tersebut dikareknakan metode ini memiliki idealis pada setiap tahap, dimana 

pengerjaan setiap tahap dapat dilakukan bilamana tahap sebelumnya sudah selesai 

dikerjakan, sehingga membutuhkan waktu yang lebih panjang dalam tahap 

pengembangan aplikasi menggunakan metode MDLC. 

  



 

 

BAB VI 

PENUTUP 

6.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembangunan sistem yang telah dilakukan, diperoleh kesimpulan 

untuk menjawab rumusan masalah, yaitu sebagai berikut: 

 Proses pembangunan prototype aplikasi dengan sistem virtual reality 

sebagai media untuk meningkatkan kapabilitas laboratarium sistem manufaktur UII 

menggunakan metode MDLC. Dalam pembangunana sistem menggunakan metode 

MDLC, terdapat 6 proses didalamnya yaitu concept, design, material collecting, 

assembly, testing, dan concept. Dalam tahap pembangunan concept ditentukan 

materi serta media pengembangan aplikasi. Dalam media pembangunan aplikasi 

menggunakan aplikasi Blender, Unity, Visual Studio, dan Sidequest. Aplikasi 

Blender digunakan sebagai media pembuatan aset desain 3 Dimensi mesin turbojet 

engine dan aset virtual environment menggunakan hangar pesawat. Untuk aplikasi 

Unity dimana media ini digunakan untuk membuat fitur serta menggabungkan aset 

desain yang telah dibuat. Aplikasi Visual Studio peneliti gunakan untuk membuat 

coding menggunakan bahasa C#, dimana coding tersebut untuk memanggil fitur 

yang terdapat dalam aplikasi. Sidequest merupakan media yang digunakan untuk 

melakukan instalasi hasil file .apk kedalam Oculus Quest 2. Selanjutnya adalah 

tahap design, dalam tahap ini dilakukan pembuatan gambaran kasar bagaiamana 

sistem yang akan bekerja didalam aplikasi explore engine. Dalam pembuatan 

gambaran tersebut, peneliti menggunakan flowcchart Struktur Navigasi dan 
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pembuatan wireframe Aplikasi. Tahap berikutnya adalah material collecting, dalam 

tahap ini peneliti menentukand dasaran desain yang akan digunakan dalam 

melakukan desain aset mesin turbojet dan hangar pesawat. Selanjutnya adalah tahap 

Assembly, dalam tahap ini peneliti mulai melakukan pembangunan desain 3 

Dimensi, pembangunan fitur aplikasi, input aset desain, dan pembangunana 

Coding. Dalam tahap pembangunan desain mesin turbojet, peneliti membangun 4 

part utama dalam desain mesin turbojet yaitu Shell, Turbofan, Blades, dan Pipes. 

Selanjutnya dalam pembangunan fitur aplikasi, peneliti membangun button yang 

digunakan sebagai pemanggil fitur Exploded View dan Assembly View. Lalu 

selnajutnya adalah pembangunan Coding menggunakan bahasa C#. Tahap metode 

MDLC berikut adalah testing, dimana dalam tahap ini peneliti melakukan uji black 

box dan uji kualitas. Dalam uji black box, peneliti melakukan validasi fitur yang 

telah dibangun dimana hasilnya setiap fitur tersebut dapat berjalan saat aplikasi 

digunakan. Dalam uji kualitas, peneliti mengambil data dengan responden 

berjumlah 13 user. Dimana dalam uji tersebut didapatkan bahwa aplikasi memiliki 

respon yang positif saat digunakan, namun kompleksitas aplikasi tersebut masihlah 

kurang dimana fitur yang masih sedikit dalam aplikasi explore engine. Tahap 

terakhir dalam metode MDLC adalah distribution, dalam tahap ini peneliti 

melakukan instalasi akhir pada Oculus Quest 2.  

6.2 Saran 

Beberapa saran sesuai dengan penelitian yang telah dilakukan, yaitu: 

1. Pada pembangunan sistem selanjutnya, peneliti menyarankan dapat 

dikembangkan fitur-fitur baru yang lebih luas pada explorasi mesin-mesin besar 

serta asembly kompleks dalam perankaian mesin tersebut. 

2. Pada pembangunan sistem selanjutnya, peneliti menyarankan dapat difokuskan 

dalam pengujian sistem aplikasi dari sisi usabilitas user dalam menggunakan 

aplikasi explore engine. 
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LAMPIRAN 

Lampiran 1. Algoritma Assemble 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class Assemble : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] Transform target; 

    [SerializeField] GameObject jetExplode; 

    [SerializeField] GameObject jetAll; 

    public bool assembleNow; 

    public float speed = 50.0f; 

    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 
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    { 

 

    } 

    public void assembleMe () 

    { 

        //Disable Collider 

        //gameObject.GetComponent<BoxCollider>().enabled = false; 

        //Reset Rotation 

        transform.localRotation = Quaternion.Euler(-90, 0, 0); 

        assembleNow = true; 

 

    } 

 

    public void XplodeSet() 

    { 
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        target.transform.position = new Vector3(0, 0, 0); 

        target.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 0); 

    } 

 

    public IEnumerator ChangeMe() 

    { 

        yield return new WaitForSeconds(.8f); 

        print("change jetModel"); 

        if (jetExplode != null) 

        { 

            jetExplode.SetActive(false); 

        } 

 

        if (jetAll != null) 

        { 
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            jetAll.SetActive(true); 

        } 

    } 

 

    public void callChangeMe()  

    { 

        StartCoroutine(ChangeMe()); 

    } 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        if (assembleNow == true)  

        { 

            float step = speed * Time.deltaTime; // calculate distance to move 
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            transform.localPosition = 

Vector3.MoveTowards(transform.localPosition, target.position, step); 

            if (Vector3.Distance(transform.localPosition, target.position) < 0.001f) 

            { 

                assembleNow = false; 

                // Swap the position of the cylinder. 

                gameObject.transform.localPosition = new Vector3 (0,0,0); 

                 

                 

            } 

        } 

    } 

} 

 

Lampiran 2. Algoritma Button  
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using UnityEngine; 

using UnityEngine.XR.Interaction.Toolkit; 

 

 

public class ButtonCheck : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] Assemble interactable; 

    public bool isGrabbed = false; 

 

    // Use this for initialization 

    void Start() 

    { 

        interactable = this.GetComponent<Assemble>(); 

 

    } 
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    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

       // if (interactable != null && interactable.attachedToHand != null) 

        //{ 

          //  isGrabbed = true; 

        //} 

 

    } 

} 

 

Lampiran 3. Algoritma Button Colour 

using System.Collections; 
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using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class ChangeColor : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] Renderer rnd; 

    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 

    { 

         rnd.material.SetColor("_Color", Color.grey); 

    } 

 

    // Update is called once per frame 

    public void hvstart() 

    { 
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        rnd.material.SetColor("_Color", Color.red); 

        print("testHoverStart"); 

    } 

 

    public void hvend() 

    { 

        rnd.material.SetColor("_Color", Color.grey); 

    } 

 

    public void selstart() 

    { 

        rnd.material.SetColor("_Color", Color.green); 

        print("testHover"); 

    } 
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    public void selEnd() 

    { 

        rnd.material.SetColor("_Color", Color.grey); 

    } 

    void Update() 

    { 

         

    } 

} 

 

Lampiran 4.  Algoritma Exploded View 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 
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public class Explode : MonoBehaviour 

{ 

    //[SerializeField] GameObject part1; 

    [SerializeField] Vector3 blah; 

    [SerializeField] float speed; 

    [SerializeField] GameObject parent; 

 

    public bool ExplodeNow; 

    public OffsetGrab ofsg; 

    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 

    { 

         

    } 
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    public void ExplodeMe() 

    { 

        ExplodeNow = true; 

        GetComponent<BoxCollider>().enabled = true; 

    } 

    // Update is called once per frame 

    void Update() 

    { 

        if (ExplodeNow == true) 

        {//Move Part1 

 

 

            float step = speed * Time.deltaTime; // calculate distance to move 

            transform.localPosition = 

Vector3.MoveTowards(transform.localPosition, new 

Vector3(blah.x,blah.y,blah.z), step);             
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            if (Vector3.Distance(transform.localPosition, new Vector3(blah.x, 

blah.y, blah.z)) < 0.001f) 

            { 

                // Swap the position of the cylinder. 

                transform.localPosition = new Vector3(blah.x, blah.y, blah.z); 

                transform.localRotation = Quaternion.Euler(-90, 0, 0); 

                //GetComponent<BoxCollider>().enabled = true; 

                //GetComponent<OffsetGrab>().enabled = true; 

                ExplodeNow = false; 

            } 

 

             

        } 

    } 
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} 

 

Algoritma 5. Hide Component 

using System.Collections; 

using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class HideMe : MonoBehaviour 

{ 

    [SerializeField] GameObject JetAll; 

    [SerializeField] GameObject JetExploded; 

    [SerializeField] Vector3 initPos; 

    [SerializeField] GameObject BtnAssembly; 
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    // Start is called before the first frame update 

    void Start() 

    { 

        initPos = new Vector3(JetAll.transform.position.x, 

JetAll.transform.position.y, JetAll.transform.position.z); 

        JetExploded.SetActive(false); 

        if (BtnAssembly != null) 

        { 

            BtnAssembly.SetActive(false); 

        } 

    } 

    public void Explo() 

    {       

            JetAll.transform.position = new Vector3(initPos.x, initPos.y, initPos.z); 

            JetAll.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 0); 
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            JetAll.SetActive(false); 

            JetExploded.SetActive(true); 

            print("JetXplod Active"); 

            JetExploded.transform.position = new Vector3(initPos.x, initPos.y, 

initPos.z); 

            JetAll.transform.rotation = Quaternion.Euler(0, 0, 0);         

    } 

 

    public void disMe() 

    { 

        this.gameObject.SetActive(false); 

    } 

 

    public void enMe() 

    { 
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        this.gameObject.SetActive(true); 

    } 

    // Update is called once per frame 

 

} 

 

Lampiran 6. Offset View Component 

using UnityEngine; 

using UnityEngine.XR.Interaction.Toolkit; 

 

public class OffsetGrab : XRGrabInteractable 

{ 

    private Vector3 interactorPosition = Vector3.zero; 

    private Quaternion interactorRotation = Quaternion.identity; 
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    protected override void OnSelectEntering(SelectEnterEventArgs args) 

    { 

        base.OnSelectEntering(args); 

        Storelnteractor(args.interactor); 

        MatchAttachmentPoints(args.interactor); 

    } 

 

    private void Storelnteractor(XRBaseInteractor interactor) 

    { 

        interactorPosition = interactor.attachTransform.localPosition; 

        interactorRotation = interactor.attachTransform.localRotation; 

    } 

 

    private void MatchAttachmentPoints(XRBaseInteractor interactor) 
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    { 

        bool hasAttach = attachTransform != null; 

        interactor.attachTransform.position = hasAttach ? attachTransform.position 

: transform.position; 

        interactor.attachTransform.rotation = hasAttach ? attachTransform.rotation 

: transform.rotation; 

    } 

 

    protected override void OnSelectExiting(SelectExitEventArgs args) 

    { 

        base.OnSelectExiting(args); 

        ResetAttachmentPoint(args.interactor); 

        Clearinteractor(args.interactor); 

    } 

 

    private void ResetAttachmentPoint(XRBaseInteractor interactor) 
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    { 

        interactor.attachTransform.localPosition = interactorPosition; 

        interactor.attachTransform.localRotation = interactorRotation; 

    } 

 

    private void Clearinteractor(XRBaseInteractor interactor) 

    { 

        interactorPosition = Vector3.zero; 

        interactorRotation = Quaternion.identity; 

    } 

} 

 

Lampiran 7. Rotation Component 

using System.Collections; 
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using System.Collections.Generic; 

using UnityEngine; 

 

public class RotateEngine : MonoBehaviour 

{ 

[SerializeField] float rotSpeed; 

    void Update()  

    { 

        // Rotate the object around its local X axis at 1 degree per second 

        transform.Rotate(Vector3.up * Time.deltaTime*rotSpeed); 

 

         

    } 

} 
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Lampiran 8. Kuisioner Uji Beta  
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Lampiran 9. Kuisioner Kebutuhan Pengembangan Virtual Reality 
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Lampiran 10. Foto Uji Beta 
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Lampiran 11. Hasil Uji Beta 
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