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ABSTRAK

RANCANG BANGUN PETA VIRTUAL 3D GEDUNG G SURVEY DAN
PEMETAAN DAN GEDUNG C LAB MEKANIKA TANAH FAKULTAS
TEKNIK UNIVERSITAS LAMPUNG
MENGGUNAKAN UNITY 3D

Oleh

Dinda Fitrialoka

Bangunan yang besar serta luas akan menimbulkan permasalahan bagi
pengunjung baru dikarenakan lebih banyak waktu untuk disusuri, terlebih lagi
bangunan yang mempunyai banyak lantai dan ruang membuat pengunjung yang
pertama kali hadir bingung dengan tata letak gedung dan ruangan tersebut. Untuk
mengakses lokasi, fasilitas di Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab
Mekanika Tanah yang ada masih menggunakan bentuk peta 2D yang dinilai
kurang efektif bagi mahasiswa ataupun pengguna lainnya. Penelitian ini bertujuan
mengembangkan peta virtual 3D yang mencakup infomasi berupa tata letak
Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika Tanah untuk
mempermudah mahasiswa serta masyarakat luar dalam mengakses lokasi gedung,
sarana, dan prasarana. Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Hasil penelitian dari penelitian ini
adalah letak Gedung dan ruangan di Gedung G Survey dan pemetaan dan Gedung
C Lab Mekanika Tanah diperoleh persentase sebesar 91%, dan berdasarkan
bentuk dan letak Gedung dalam aplikasi sesuai dengan keadaan sebenarnya

diperoleh persentase sebesar 90,5%.

Kata Kunci: Android, Fakultas Teknik, MDLC, Peta Virtual 3D, Unity.



ABSTRACT

DESIGN AND CONTRUCTION OF 3D VIRTUAL MAP OF G BUILDING
SURVEY AND MAPPING AND THE C BUILDING SOIL MECHANICS
LAB IN FACULTY OF ENGINEERING UNIVERSITY OF LAMPUNG
USING UNITY 3D

By
Dinda Fitrialoka

Large and broad buildings cause problems for new visitors because they require
more time to be distributed; furthermore, buildings with many floors and rooms
confuse visitors who arrive for the first time with the layout of the building and
the room. Facilities in the G Building Survey and Mapping and the C Building
soil mechanics lab still use 2D map forms to access the location, which are
considered less effective for students or other users. The study aimed to develop a
3D virtual map that includes information about the layout of the G Building
Survey and Mapping and the C Building Soil Mechanics Lab to make it easier for
students and the general public to access buildings, facilities, and infrastructure.
The method used in this research is the Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) method. The results of this study were the building and room location of
the G Building Survey and Mapping and the C Building Soil Mechanics Lab
obtained a percentage of 91%, and based on the shape and building location in the

application according to the actual state obtained a percentage of 90.5%.

Keywords: Android, Faculty of Engineering, MDLC, 3D Virtual Map, Unity.
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1.1

l. PENDAHULUAN

Latar Belakang

Universitas Lampung merupakan perguruan tinggi negeri yang ada di
Provinsi Lampung. Universitas Lampung terdiri dari beberapa fakultas
diantaranya yaitu Fakultas Teknik. Fakultas Teknik terdiri dari delapan
jurusan, yaitu Jurusan Teknik Mesin, Kimia, Geofisika, Informatika,
Aursitektur, dan Geodesi. Jurusan Teknik Geodesi memiliki Gedung G
Survey dan Pemetaan dan jurusan Teknik Sipil memiliki gedung C Lab
Mekanika tanah.

Bangunan yang besar serta luas akan menimbulkan permasalahan bagi
pengunjung baru dikarenakan lebih banyak waktu untuk disusuri, terlebih
lagi bangunan yang mempunyai banyak lantai dan ruang membuat
pengunjung yang pertama kali hadir bingung dengan tata letak gedung dan
ruangan tersebut.

Permasalahan yang ada bukan hanya berkaitan dengan efisiensi waktu
tetapi juga terdapat kendala dalam proses pengenalan sebuah bangunan
kepada pengunjung, kendala yang dimaksud adalah apabila dalam proses
memperkenalkannya pengunjung tidak dimungkinkan datang langsung
dikarenakan terjadinya bencana besar seperti pandemi penyakit, bencana
alam dan hal lainnya.

Untuk mengakses lokasi, fasilitas di Gedung G Survey dan Pemetaan dan

Gedung C Lab Mekanika Tanah yang ada masih menggunakan bentuk
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1.3.

peta 2D yang dinilai kurang efektif bagi mahasiswa maupun pengguna
lainnya. Seiring pertambahan teknologi diperlukan pembaharuan informasi
berbasiskan digital yang dapat mengakses lokasi serta bagian yang
terdapat di Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika
Tanah.

Berdasarkan pemaparan sebelumnya, maka akan dibangun peta virtual 3D
untuk memenuhi kebutuhan informasi, visualisasi dan metode pengenalan
baru kepada pengunjung sesuai dengan kondisi asli Fakultas Teknik.
Aplikasi yang demikian diharapkan mampu memecahkan masalah bentuk
(visualisasi) dan lokasi dengan dibuatnya ruang atau gedung dalam bentuk
tiga dimensi sekaligus memecahkan masalah efisiensi waktu, dikarenakan
pengunjung tidak perlu lagi mengelilingi semua ruang ataupun gedung
yang dicari secara langsung. Pengunjung dapat mengelilingi ruang atau

gedung secara virtual melalui smartphone yang dimiliki.

Rumusan Masalah
Rumusan masalah bagaimana merancang peta virtual 3D yang
diharapkan bisa memperkenalkan tata letak gedung pada Gedung G

Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika Tanah.

Batasan Masalah
Batasan masalah penelitian ini adalah:
1. Data yang dipakai yaitu data Gedung G Survey dan Pemetaan dan

Gedung C Lab Mekanika Tanah.
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2. Software yang dipakai yaitu Unity 3D dan SketchUp

3. Aplikasi yang akan dibangun berbasis Android

Tujuan

Penelitian ini bertujuan mengembangkan peta virtual 3D yang mencakup
informasi berupa tata letak Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C
Lab Mekanika Tanah untuk mempermudah mahasiswa serta masyarakat

luar dalam mengakses lokasi gedung, sarana, dan prasarana.

Manfaat

Manfaat penelitian ini sebagai berikut:

1. Memperkenalkan Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C
Lab Mekanika Tanah untuk mahasiswa Universitas Lampung
maupun masyarakat sekitar Fakultas Teknik.

2. Mendokumentasikan Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung

C Lab Mekanika Tanah Universitas Lampung secara digital.
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1. TINJAUAN PUSTAKA

Penelitian Terdahulu

Penelitian terdahulu yang berkaitan dan menjadi acuan dalam penelitian

ini diantaranya sebagai berikut :

1. Penelitian lain dilakukan juga oleh (Yora, 2019) yang berjudul
“Rancang Bangun Peta Virtual 3D Jurusan Fisika Universitas
Lampung Menggunakan Unity3D” penelitian ini  bertujuan
mengembangkan peta virtual 3D yang memuat tata letak Gedung dan
fasilitasnya di Jurusan Fisika Fakultas Matematika dan Illmu
Pengetahuan Alam Universitas Lampung agar dapat digunakan oleh
pengguna maupun masyarakat umum di lingkungan Universitas
Lampung. Terdapat dua perangkat lunak yang digunakan untuk
membuat rancangan ini, yaitu Unity 3D dan SketchUp berbasis
Android menggunakan pengujian Black Box Testing dengan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Berdasarkan hasil
pengujian aplikasi yang dibangun sangat baik dengan rata-rata indeks
sebesar 92.96%.

2. Penelitian lain telah dilakukan oleh (Faig Sulthon Dani, 2017)dengan
judul “Rancang Bangun Peta Virtual 3D Jurusan Ilmu Komputer
Universitas Lampung Menggunakan Unity3D” yang bertujuan untuk
memperkenalkan Gedung Jurusan llmu Komputer kepada mahasiswa

baru dan dapat juga digunakan untuk orang di sekitar Gedung Iimu
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Komputer dengan menggunakan Unity 3D dan Blender. Aplikasi ini
berbentuk desktop. Pengujian pada penelitian ini menggunakan
pengujian performa dan pengujian kualitas dengan metode penelitian
diagram alir. Berdasarkan hasil pengujian aplikasi yang dibangun
sangat baik dengan rata-rata indeks sebesar 90.75%.

3. Penelitian Terdahulu juga telah dilakukan oleh Prabowo dengan topik
penelitian terkait dengan pemodelan bangunan dalam skripsi yang
berjudul “Rancang Bangun Peta Virtual 3D Gedung Dekanat FMIPA
Universitas Lampung Menggunakan Unity 3D” (Prabowo, 2019)
Penelitian ini dilakukan dengan tujuan memperkenalkan gedung, tata
letak ruangan dan fasilitas yang dimiliki gedung dekanat FMIPA
kepada pengguna dalam lingkup Universitas Lampung. Penelitian ini
berfokus dalam memperkenalkan gedung dan fasilitas didalamnya
menggunakan metode yang berbeda dari biasanya yaitu melalui
teknologi smartphone, dimana gedung dibuatkan replika dalam bentuk
virtual. Metode pengembangan aplikasi yang dipakai adalah MDLC

dan hasil akhir penelitian berupa aplikasi peta virtual berbasis android.

Game Engine

Game Engine yakni software yang diciptakan untuk pengembangan serta
pembuatan video games. Game Engine memiliki fungsi utama yaitu
melakukan graphic processing atau sering disebut rendering. Komponen
yang disajikan Game Engine dapat digunakan kembali serta bisa

dimanipulasi untuk dibuat suatu game menjadi hidup. Loading,
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menganimasikan, dan menampilkan model, pendeteksian tabrakan antar
objek, hukum fisika, input, graphical user interface, dan bahkan
kecerdasan buatan dalam game dapat menjadi komponen pembentuk
engine tersebut. Programmer tidak diwajibkan menulis kode
pemrograman dari awal dengan menggunakan Game Engine (Faig Sulthon
Dani, 2017). Game Engine tidak hanya dipakai dalam pembuatan game,
namun Game Engine juga dipakai dalam menggambarkan suatu

lingkungan virtual di keadaan real- time dan realistis.

Objek 3D

Karakteristik Gambar dua dimensi yaitu hanya menunjukan sumbu Y dan
X atau koordinat dua dimensi. persamaan keduanya yaitu gambar yang
dihasilkan seakan “mati”. Dengan artian, tidak dilakukan suatu
pengoprasian ataupun manipulasi, baik di sistem koordinatnya atau objek
nya. Objek tiga dimensi tidak sama dengan dua dimensi yang
menunjukkan sumbu Y dan X. Objek tiga dimensi adalah perkumpulan
titik 3-D (X, y, z) dan membentuk luasan yang disatukan. Objek tiga
dimensi ini mempunyai terapan yang tidak sama dengan dua dimensi,
bukan dikarenakan dimensi yang bertambah dari dua ke tiga, namun yang
lebih membedakan yaitu bagaimana menunjukkan realita dari suatu objek

sesungguhnya ke tampilan (Ahmed Aryana, 2014)
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Pembuatan Peta 3D

Pembuatan Peta 3D diawali dengan membuat objek 3D dan geometri.
Aplikasi tiga dimensi memiliki geometri yang berfungsi membentuk
model tiga dimensi dari peta, yang mencakup bangunan serta semua
permukaan bangunan peta, seperti tembok, tangga dan permukaan
tanah/dasar gedung. Pembuatan objek 3D awal merupakan pembuatan
kerangka objek. Kerangka obyek ini belum memiliki tekstur yang
digunakan untuk memberi tampilan sesuai objek sebenarnya. Pembuatan
material dapat langsung dipakai pada material editor ataupun
menggunakan tekstur yang telah di import sebelumnya. Pemberian
material dilakukan dengan menekan material yang ingin digunakan
setelah itu letakkan kursor di bidang yang ingin diberi material (Ghazali,

Samopa, and Sani, 2015).

SketchUp

Perangkat lunak untuk membangun objek tiga dimensi di elemen
permukaan, tetapi tidak pada volume, berikut keistimewaan tersendiri dari
Google SketchUp adalah:

1. Penyusunan model tiga dimensi serta pengaturan dari dimensi

2. Perubahan general dengan tools

3. Pemberian texture yang mudah

4. Perubahan lanjutan pada objek ada scripting engine (Schreyer and

Hoque, 2009).
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Unity 3D

Unity 3D adalah Game Engine yang terus berkembang dengan
popularitasnya dan mengejar beberapa game engine, contohnya Unreal
Engine, Source Engine, dan Cryengine. Unity adalah suatu Game Engine
yang sudah berlisensi source proprietary, tetapi pada lisensi
pengembangan terbagi dua, yakni berbayar dan gratis sama seperti dengan
perangkat target pengembangan aplikasi. Unity 3D tak menghalangi
ataupun melarang publikasi yang dibentuk tidak wajib membayarkan biaya
lisensi pada Unity 3D. Namun Unity 3D membatasi pemakaian versi gratis
terhadap sebagian fitur yang dikurangi ataupun bonus yang dihapuskan
serta hanya dapat tersedia bagi pengguna berbayar. Unity 3D salah satu
Game Engine yang dapat membenahi grafik tiga dimensi, serta Unity 3D
bisa membenahi lebih dari Game Engine lainnya. (Ahmed Aryana, 2014).
Setiap program aplikasi tentunya tidak memiliki keunggulan saja, tetapi
juga memiliki kekurangannya. Kekurangan program ini yakni tidak bisa
memproses desain ataupun modelling (Ratno, 2012).

Unity 3D merupakan suatu Game Engine berbasiskan lintas platform, oleh
sebab itu Unity 3D bisa dipakai untuk membentuk game yang dapat
dipergunakan oleh perangkat komputer, smartphone Android, iPhone,
Playstation, dan XBox. Unity 3D merupakan Game Engine yang dibuat
agar dapat membentuk game, arsitektur gedung serta simulasi. Unity 3D
dapat juga digunakan dalam membentuk game online, tetapi dibutuhkan
suatu plugin tambahan contohnya seperti flash player di browser, yakni

Unity Web Player (Goldstone, 2011).
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Android

Platform terbuka pada android untuk para pengembang agar dapat
membentuk sebuah aplikasi sendiri dan dapat berjalan di peranti Android,
jadi Android adalah sistem operasi open source (M. Hilmi Masruri, 2015)
Tidak terdapat ketentuan tetap dalam konfigurasi Software dan Hardware
di android, serta android adalah sistem operasi open source yang bebas.
Android adalah sebuah sistem operasi pada smartphone yang bersifat
terbuka dan berbasis pada sistem operasi Linux. Android biasa digunakan
oleh setiap orang yang ingin menggunakannya pada perangkat mereka.
Android menyediakan platform terbuka bagi para pengembang untuk
menciptakan aplikasi mereka sendiri yang akan digunakan untuk

bermacam peranti bergerak (Nazruddin Safaat H, 2012).

Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) adalah metode yang
digunakan dalam penelitian ini. MDLC merupakan suatu metode Software
Engineering yang dipakai di pengembangan perangkat lunak berbasiskan

multimedia, berikut metode MDLC dapat dilihat pada Gambar 1.

3. Material
Collecting

.

4. Assembly

1. Concept

6. Distribution

Gambar 1. Metode Multimedia Development Life Cycle
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Gambar 1 menunjukkan tahapan MDLC yang memiliki 6 tahap metode yaitu
konsep (Concept), perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material
Collecting), Pembuatan  (Assembly), Pengujian  (Testing), Distribusi

(Distribution).

1. Concept

Tahap ini bertujuan untuk menentukan tujuan dasar serta siapa yang
akan menggunakan program. Output di tahap ini bisa berupa file
yang bersifat naratif dalam mengemukakan tujuan.

2. Design
Dalam tahapan ini pembuatan spesifikasi tentang arsitektur
interface, serta kebutuhan material pada sebuah program. Spesifikasi
dibentuk sedetail mungkin supaya di tahapan material collecting dan
assembly hanya menggunakan keputusan yang telah ditentukan.

3. Material Collecting
Tahapan ini merupakan tahap pengumpulan bahan-bahan yang
diperlukan, seperti video, audio, clip art, animasi, serta sebagainya
yang didapat dari berbagai sumber dan dikerjakan dengan tahap
assembly.

4 Assembly
Tahap ini merupakan tahap dimana bahan multimedia dirangkai
berdasarkan diagram alir, struktur navigasi, dan flowchart view.

5 Testing
Tahap ini merupakan tahap dimana program dijalankan serta diuji

apakah terdapat error atau tidak. Jika terjadi kesalahan pada sebuah
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program, beberapa sistem memiliki fitur untuk  memberikan
informasi tersebut.

6 Distribution
Tahapan ini adalah aplikasi disimpan di dalam media penyimpanan.
Namun apabila media penyimpanan tersebut tidak mampu

menyimpan aplikasi maka melakukan kompresi ke aplikasi.

Pemrograman C#

C# (dibaca: C sharp) dikembangkan Microsoft sebagai bagian dari inisiatif
kerangka, C# diartikan sebagai suatu bahasa pemrograman yang
berorientasi objek. NET Framework. Bahasa pemrograman C# ini
dibentuk dengan bahasa C++ yang sudah dibuat dengan fitur maupun
aspek-aspek bahasa yang ada dalam bahasa pemrograman lain contohnya

Java, Visual Basic, Delphi, dan lainnya (Aryana, 2014).

Skala Likert

Skala Likert digunakan untuk mengukur pendapat berdasarkan pada
persepsi dan sikap seseorang atau kelompok tentang sebuah peristiwa,
yang didasarkan oleh penetapan definisi operasional oleh peneliti. Skala
ini merupakan suatu skala psikometrik yang diaplikasikan dalam angket.
Sehingga tak jarang digunakan untuk riset berupa survei, termasuk dalam
penelitian survei deskriptif (Qomari, 2008), penelitian ini digunakan
pernyataan tertutup untuk skala penilaiannya dengan rentang skala berikut.

1. Tidak Baik (TB) dengan bobot nilai 1.
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2. Kurang Baik (KB) dengan bobot nilai 2.

3. Cukup Baik (CB) setuju dengan bobot nilai 3.

4. Baik (B) dengan bobot nilai 4.

5. Sangat Baik (SB) dengan bobot nilai 5.

I=WDK (1)
Keterangan

| = Interval

WD = Wilayah Data

K = Kategori Jawaban

Untuk mendapatkan wilayah data, harus diketahui skor tertinggi (X) dan

skor terendah () untuk item penilaian dengan rumus pada Persamaan (4)

berikut.

X = Skor terendah likert x jumlah responden ............ (@)

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden ............ 3)

WD = Skor tertinggi — skor terendah ............ (4)

Penentuan dari interpretasi skor dapat rumus sebagai berikut.

Rumus Index % = (Total skor)/Y x 100% ............ (5)

Alpha Testing dan Betha Testing

Alpha testing merupakan pengujian yang dilakukan oleh penguji ahli
khususnya di bidang perangkat lunak. Pengujian ini memiliki tujuan untuk
menguji kemampuan sistem aplikasi yang telah dibuat supaya bisa menilai
output dari aplikasi yang telah dibuat sudah sesuai dengan input dan

kebutuhan dari pengguna atau belum (Wajiyanto dan Hananto, 2013).
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Betha testing adalah pengujian yang dilakukan secara langsung dan
melibatkan pengguna secara langsung yang ada dalam lingkup pengguna
dengan memberikan aplikasi untuk dijalankan dan dipakai untuk kemudian
diminta penilaian dan meminta pendapat terhadap aplikasi yang sedang

diuji (Wajiyanto dan Hananto, 2013)
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I11.  METODE PENELITIAN

Waktu dan Tempat Penelitian

Penelitian dilakukan di Fakultas Teknik Universitas Lampung tepatnya
Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika Tanah yang
berada di Jalan Soemantri Brojonegoro Nomor 1 Gedung Meneng, Bandar
Lampung. Waktu penelitian dilaksanakan pada Mei 2021 sampai April

2022.

Alat dan Bahan
Penelitian ini menggunakan alat dan bahan seperti perangkat keras

(hardware) dan perangkat lunak (Software) meliputi:

3.2.1 Alat
Alat yang akan digunakan pada pembuatan rancang bangun peta 3D ini
sebagai berikut:
a. Spesifikasi Laptop
Processor : Intel(R) Core(TM) i3-2348M CPU @ 2.30GHz
RAM (Random Access Memory) : 4 Gb.

b. Telepon genggam berbasis android dengan spesifikasi:

Sistem Operasi : Android 9 Pie
Chipset : Exynos 7870 Octa
CPU : Octa-core 1.6 GHz Cortex-A53

RAM : 3GB RAM



3.3.

15

Internal Memory : 32GB
Kamera : 12 Megapixel
3.2.2 Bahan

Perangkat lunak yang dipakai dalam penelitian ini yakni:
a. Unity 3D.

b. Google Sketch Up.

Metode

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC). Metode ini memiliki enam tahapan
yaitu: Konsep (Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan
(Material Collecting), Pembuatan (Assembly), Pengujian (Testing),
Distribusi (Distribution) (Binanto, 2010). Tahapan-tahapan penelitian ini

dapat dilihat pada Gambar 2.
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1. Tujuan

3. Informasi Umum

Perancangan Antarmuka l—) Design ‘
k
1. Studi Litelat . .
' ur 4)‘ Material Collecting ‘
2. Pengumpulan Data

1. Pembuatan Bangunan Yy
2. Implementasi Design Assembly "
3. Script dan Fungsi N
4. Compile

b

1. Alpha Rewvisi

2. Betha

Tidak Rewisi

Upload Aplikasi —)‘ Distribution

Gambar 2. Flowchart Metodologi Multimedia Development Life Cycle

3.3.1 Concept (Konsep)

a. Pada tahapan konsep terdapat beberapa tahap yang harus
diperhatikan, yaitu Menentukan tujuan untuk apa aplikasi
dirancang dan dibangun. Tujuan Rancang Bangun Peta Virtual 3D
adalah untuk membuat peta virtual 3D gedung G Survey Dan
Pemetaan dan gedung C Mekanika Tanah Universitas Lampung.

b. Menentukan target sasaran pada pengguna aplikasi ini, yaitu
mahasiswa baru, mahasiswa lama, dan masyarakat umum yang
ingin mengetahui tata letak serta fasilitas yang terdapat pada
gedung-gedung di Fakultas Teknik tanpa menuju ke tempat

lokasi.
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c. Aplikasi ini dibuat menggunakan SketchUp dan Unity 3D yang

berbasiskan android memakai spesifikasi tertentu.

3.3.2 Design
Tahapan ini bertujuan untuk merancang desain tampilan dari
aplikasi yang akan dikembangkan. Perancangan desain aplikasi
merupakan sebuah gambaran dari tampilan aplikasi yang akan
dibuat. Berikut merupakan alur kerja dari aplikasi peta virtual 3D
Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika
Tanah dalam Flowchart View dan Storyboard Aplikasi pada Gambar

3 sampai Gambar 7.

Logo Unity 3D

J

Tampilan Awal

Aplikasi

Elik mulai

Menu utama

1. Turerial
2. Imformasi
3. Setting
4. Gedung
5

- exit

e |
Eeluar Menjalankan
r 1

aplikasi

Gambar 3 Flowchart View.
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Tap To Start

Tampilan nama aplikasi serta gambar Gedung G Survey dan
Pemetaan dan Gedung C Lab mekanika Tanah Fakultas
Teknik Universitas Lampung. Untuk masuk ke dalam aplikasi
pengguna harus menekan layar “Tap To Start”.

Gambar 4 Storyboard Splash Screen.

Main Menu
Tutorial

Gedung E Teknik Sipil Gedung F Lab Hidrolik
Information

setting

& O]

Tampilan main menu terdapat tombol p/ay untuk
menjalankan aplikasi,tombol tutorial untuk memuat cara
penggunaan aplikasi, tombol information untuk memberi
informasi, tombol setting untuk mengatur grafik dan

backsound.

Gambar 5 Storyboard Main Menu.

0 o g |
9
s 3

“ ¥

8

Tampilan pada mode play terdapat tombol play, information,
map, location, music, jump, joystick,dan run.

Gambar 6 Storyboard Mode Play.

18
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Exit Aplication?

Yes A m

Tampilan menu exit untuk keluar dari aplikasi.

Gambar 7 Storyboard Menu Exit.

Pada tahap selanjutnya dilakukan pembuatan seperti pembuatan menu,
tombol, background, pemilihan font dan icon aplikasi yang akan dipakai

pada aplikasi yang di bangun.

~ D

VIRTUAL 3D FAKULTAS TEKNIK UNILA

Tap To Start

Gambar 8. Tampilan Splash Screen Aplikasi.

Tampilan pada Gambar 8 merupakan desain dari Tampilan Splash Screen
aplikasi, yaitu berupa tampilan nama aplikasi serta gambar Gedung G
Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab mekanika Tanah Fakultas Teknik
Universitas Lampung. Untuk masuk ke dalam aplikasi pengguna harus

menekan layar.
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D o

Main Menu
Tuterial

Gedung E Teknik Sipil Gedung F Lab Hidrolik
Information

setting

O] D]

Gambar 9. Tampilan Main Menu.

Tampilan pada Gambar 9 merupakan desain dari tampilan Main Menu

pada aplikasi. Menu utama memiliki lima tombol, yaitu;

1.

Tombol Play yang memiliki fungsi untuk masuk ke mode play serta
menjalankan aplikasi.

Tombol Tutorial yang memuat tutorial atau cara dalam
menggunakan aplikasi.

Tombol Setting digunakan untuk penentuan kualitas grafis dan
pengaturan volume yang akan ditampilkan pada aplikasi sesuai
dengan keinginan pengguna.

Tombol Information yang memuat berbagai informasi mengenai
aplikasi.

Tombol Exit digunakan sebagai jalan untuk keluar dari aplikasi.

a4 3

SETTING

Graphic Low n

Volume —

_ - )

Gambar 10. Tampilan Menu Setting.
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Tampilan pada Gambar 10 merupakan tampilan dari menu setting yang
dapat digunakan pengguna untuk menentukan kualitas gambar yang akan
ditampilkan dan besaran volume musik yang dimainkan saat aplikasi
sedang berjalan. Pada tampilan ini terdapat sebanyak 4 tingkatan kualitas
dengan tombol paling atas akan memuat tampilan low atau rendah hingga
tombol paling bawah akan memuat tampilan ultra atau paling tinggi.
Perbedaan yang akan ditampilkan dari setiap tingkatan yaitu semakin

tinggi tingkat grafik maka gambar yang akan ditampilkan semakin baik.

~ )

o Tutorial

o ©

Gambar 11. Tampilan Menu Tutorial.

Tampilan pada Gambar 11 merupakan tampilan dari menu tutorial yang

berisikan panduan mengenai penggunaan aplikasi dengan benar.

INFORMATION

Gambar 12. Tampilan Menu Information.

Tampilan pada Gambar 12 merupakan tampilan dari menu information yang
memuat informasi seperti pemaparan aplikasi dan nama pembuat Gedung

dengan dilatarbelakangi gambar Gedung yang dimaksud.
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Gambar 13. Tampilan Mode Play.

Tampilan pada Gambar 13 merupakan tampilan dari menu mode play.

Adapun tombol-tombol yang diperlukan dalam menjalankan aplikasi

diantaranya memiliki fungsi yang berbeda-beda:

1.

Pause, tombol yang terletak sebelah kiri atas yang berfungsi agar
masuk ke menu pause

Information, memiliki fungsi untuk melihat informasi berupa nama
ruangan

Kamera view, memiliki fungsi untuk menggerakan kamera dari sudut
pandang player ke segala arah sesuai dengan yang di inginkan

Map, memiliki fungus untuk melihat denah Fakultas Teknik

Location, memiliki fungsi untuk melihat posisi player saat berada
dalam Gedung

Music, memiliki fungsi untuk menghidupkan atau mematikan music
aplikasi

Jump, memiliki fungsi untuk player dapat melompat

Joystick, memiliki fungsi untuk menggerakan Player

Run, memiliki fungsi mempercepat Gerakan player secara otomatis.
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Pause

Teleport
Navigasi

°

Gambar 14. Tampilan Menu Pause.

Tampilan pada Gambar 14 menampilkan ketika tombol pause di klik, akan
muncul menu pause yang terdapat menu lain, diantaranya menu navigation
guna penunjuk arah, menu teleport guna berpindah tempat dari satu ruangan

keruangan yang lain.

~ )

o Maps

Gambar 15. Tampilan Menu Map.

Tampilan pada Gambar 15 merupakan Tampilan menu map. Berguna untuk

mengatahui posisi karakter saat berada di lingkungan Fakultas Teknik.

a A
IFiuong ‘II Jﬁuang Zt IRunng 3|
lRuong 4] ]Ruang 5] IRunng 6]
Iﬁuang ?] Jﬁuang ﬁt Iﬁunng °|I
-]
o w

Gambar 16. Tampilan Menu Teleport.
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Tampilan pada Gambar 16 adalah tampilan dari menu teleport yang
menampilkan daftar ruangan yang ada pada Gedung yang dipilih sehingga

memudahkan karakter agar bisa berpindah dengan singkat ke ruangan yang

dituju.
28 N
LRuong ‘ll LRuang 2] LRuang 31
IRuong 41 |Ruang 51 [Rucng 61
IRuang 7| Ruang 8 Ruang QI
. J

Gambar 17. Tampilan Menu Navigation.

Tampilan pada Gambar 17 merupakan tampilan menu navigation.
Berguna untuk menampilkan daftar ruangan dan mengarahkan

karakter yang ada pada Gedung yang dipilih.

s
Exit Apliconon

Gambar 18. Tampilan Menu Exit.

Tampilan pada Gambar 18 menampilkan menu exit, memiliki fungsi untuk
keluar dari aplikasi, Ketika menu exit di klik maka akan muncul dua
pilihan diantaranya “Yes” untuk keluar dari aplikasi dan ”No” untuk

pilihan Kembali ke main menu.
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3.3.3 Material collection (Pengumpulan Bahan)
Tahap selanjutnya yaitu pengumpulan bahan untuk mendukung penelitian
ini terbagi menjadi 2 yaitu pengumpulan studi literature dan data langsung
berupa gambar. Data tersebut akan dianalisa apa saja kebutuhan yang
diperlukan pada penelitian ini.
a. Studi literature
Tahapan ini untuk menentukan pembelajaran serta pemahaman
berdasarkan masalah yang ada. Kasus yang dibahas dalam penelitian ini
yakni bagaimana mengoperasikan perangkat lunak ataupun software yang
dipakai untuk penelitian ini seperti Unity 3D, Google SketchUp, serta
aplikasi lainnya.
b. Pengambilan data
Tahap pengumpulan data ini dikerjakan dengan cara mengumpulkan
gambar Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika
Tanah. Hal ini dilakukan agar nantinya dapat mempermudah perancangan
peta virtual gedung tersebut. Pengambilan gambar meliputi setiap sisi
gedung agar dapat melihat detail dari gedung tersebut. Adapun beberapa
hasil pengambilan gambar pada Gedung G Survey dan Pemetaan dan

Gedung C Lab Mekanika Tanah Universitas Lampung.
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Gambar 19. Bagian depan Gedung C Lab Mekanika Tanah.
Gambar 19 menunjukkan Bagian depan Gedung C Lab Mekanika Tanah.

Terdapat nama gedung dan ada sebagian gedung sedang direnovasi.

Gambar 20. Bagian samping Gedung C Lab Mekanika Tanah.
Gambar 20 terdapat Bagian samping Gedung C Lab Mekanika Tanah

Terdapat bagian gedung yang sedang dibangun.
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Gambar 21. Bagian belakang Gedung C Lab Mekanika Tanah.

Gambar 21 terdapat bagian belakang dari Gedung C Lab Mekanika Tanah

yang berwarna biru dan putih.

Gambar 22. Bagian depan Gedung G Survey dan Pemetaan.

Gambar 22 terdapat bagian depan Gedung G Survey dan Pemetaan.

Terdapat parkiran di depan gedung.
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Gambar 23. Bagian samping dari Gedung G Survey dan Pemetaan.

Gambar 23 terdapat bagian samping dari Gedung G Survey dan Pemetaan.

Bentuk bangunan memanjang ke arah teknik elektro.

3.3.4 Assembly (Pembuatan)
Tahapan pertama dalam assembly yang dikerjakan yaitu membuat denah
dua dimensi dari Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab
mekanika Tanah yang dikerjakan dengan software SketchUp. Proses
berikutnya yakni pembuatan model denah dua dimensi menjadi model tiga
dimensi, agar menyempurnakan interior luar maupun dalam yang terdapat
di gedung, oleh sebab itu dibuat objek pendukung contohnya pintu,
lemari,jendela, kursi, meja, serta objek lainnya. Selanjutnya gedung yang
dirancang dengan software SketchUp lalu diimport ke dalam software
Unity. Proses pembuatan oleh software Unity yaitu membentuk Interface
aplikasi dan menyematkan fungsi pendukung lainnya agar aplikasi dapat

dipakai.
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3.3.5 Testing (Pengujian)

Cara untuk mengetahui aplikasi yang dibangun sudah memenuhi kriteria

yang diinginkan oleh pembuat aplikasi dimana semua fungsi sistem sudah

sesuai dengan kebutuhan maka perlu dilakukan pengujian terhadap

aplikasi. Pengujian dilakukan dengan dua metode, diantaranya;

1.

Alpha testing

Pengujian yang dilakukan agar mengetahui apakah tiap fitur sudah
mencapai ke dalam kondisi yang mumpuni untuk beroperasi, apabila
ditemukan kesalahan maka dapat dideteksi untuk dilakukan perbaikan.
Selain itu pengujian juga dilakukan terhadap fungsionalitas menu
aplikasi, pengujian penyesuaian layar dan versi android serta performa
dari aplikasi. ketika semua skenario uji dapat memenuhi fungsi uji

yang diinginkan maka aplikasi dapat dikatakan baik.
Betha testing

Betha testing dilakukan langsung oleh target pengguna aplikasi Peta
Virtual 3D yaitu pengguna yang berada di lingkungan Universitas
Lampung seperti staff kampus dan juga mahasiswa. Pengujian
dilakukan dengan cara membagikan angket penilaian kepada 40 orang
responden diantaranya 30 orang mahasiswa Universitas Lampung dan
10 orang staff kampus Universitas Lampung. Hasil pengujian
responden tersebut dapat menjadi tolak ukur keberhasilan apakah
aplikasi sudah memenuhi kebutuhan dan keselarasan dengan kondisi
Gedung G Survey dan Pemetaan dan Gedung C Lab Mekanika Tanah

pada kenyataannya melalui kacamata pengguna aplikasi.
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3.3.6 Distribution (Distribusi)

Distribusi yaitu tahap saat aplikasi yang dibangun telat selesai melewati
berbagai tahap seperti pembuatan, pengujian dan evaluasi. Aplikasi yang
dibangun nantinya akan di upload ke dalam Google Play Store agar dapat

di unduh oleh mahasiswa maupun masyarakat umum.



5.1

5.2

V. KESIMPULAN DAN SARAN

Kesimpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan beberapa

hal sebagai berikut:

1. Aplikasi sudah berjalan dan dapat memberikan gambaran informasi
tentang tata letak Gedung di Fakultas Teknik dengan keadaan yang
sebenarnya.

2. Berdasarkan hasil pengujian, aplikasi peta virtual 3D dapat berjalan
dengan baik. Semua fitur dan tombol yang tersedia pada aplikasi dapat
berfungsi dengan baik.

3. Aplikasi peta virtual 3D Fakultas Teknik Universitas Lampung
memiliki ukuran .apk sebesar 72 MB.

4. Berdasarkan hasil dari pengujian aplikasi termasuk dalam kategori
sangat baik dengan persentase indeks kelayakan sebesar 91%.

Saran

Adapun saran yang diberikan untuk pengembangan dari penelitian ini

adalah sebagai berikut:

1.

Menambahkan untuk mode Virtual Reality (VR) dan Third Person
Shooter (TPS).
Menambahkan fitur berupa suara penunjuk arah untuk mengarahkan ke

ruangan pada menu navigation.
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