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ABSTRAK 

 

PETA VIRTUAL 3D PERPUSTAKAAN UNIVERSITAS LAMPUNG 

 

 

Oleh 

 

Arief Laksana 

 

Gedung Perpustakaan Universitas Lampung memiliki ruangan yang jumlahnya 

cukup menyebabkan mahasiswa kesulitan ketika ingin mencari ruangan yang 

dituju. Informasi mengenai tata letak gedung sangat kurang efisien dan sulit 

dimengerti oleh mahasiswa karena masih menggunakan peta konvensional. 

Penelitian ini ditunjukan untuk mempermudah mahasiswa dan masyarakat 

Universitas Lampung untuk memberikan informasi tata letak gedung yang sedang 

dituju. Dengan membuat replika Gedung Perpustakaan Universitas Lampung 

dalam bentuk Peta Virtual 3D. Metode pengembangan sistem yang digunakan 

dalam penelitian ini yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang 

terdiri dari 6 tahapan yaitu konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, 

pengujian dan distribusi. Aplikasi Peta Virtual 3D Gedung Perpustakaan 

Universitas Lampung telah dikembangkan menggunakan teknologi Virtual  

berbasis desktop. Pembuatan Peta Virtual 3D Perpustakaan dilakukan dengan 

SketchUp dan Unity3D. Pengujian black box terdiri dari pengujian fungsionalitas 

menu pada aplikasi. Hasil dari pengujian fungsionalitas menu aplikasi 

menunjukkan bahwa keseluruhan fungsi pada aplikasi dapat berjalan baik sesuai 

dengan input yang diberikan. Berdasarkan hasil data penilaian aplikasi 

menggunakan pengujian User Acceptance testing, aplikasi Peta Virtual 3D 

Perpustakaan Universitas Lampung mendapat persentase rata-rata indeks 

penilaian sebesar 88,86% dari total 19 responden dan termasuk dalam kriteria 

sangat baik. 

 

Kata Kunci: Peta Virtual 3D, Virtual, Perpustakaan, Universitas Lampung, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
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ABSTRACT 

 

3D VIRTUAL MAP LAMPUNG UNIVERSITY LIBRARY 

 

 

By 

 

Arief Laksana 

 

The University library building of Lampung has a room whose numbers are quite 

causing trouble once when students want to find a room that is intended. 

Information about the layout of buildings so inefficient and difficult for college 

students as it still uses conventional maps. This research to be demonstrated to 

ease Lampung university students and citizens to provide us with information on 

layout of the building that is being distanced seemed too. Make a replica of 

university library building of Lampung in the form of 3D virtual map. The method 

of development systems used in research is the multimedia development life cycle 

( MDLC ) consisting of 6 stages that are concept, design, the collection of 

material, the manufacture of, testing and distribution. The application of a map 

3D virtual library building of university Lampung has been developed to move 

into higher technology desktop virtual based. The making of maps 3D virtual 

library done with SketchUp and unity3D. Testing box black consist of testing the 

functionality menu program on the application. The result of testing the 

functionality menu program application shows that whole function of the 

application can go well according to input given. Based on the data judgment 

application use user testing acceptance testing, application map 3D virtual 

library Lampung university have the percentage of the average index judgment 

88,86 % of the total 19 respondents and including on the criteria excellent. 

 

Keywords:  3D Virtual Map, Virtual, The Library, Lampung University, 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Universitas Lampung adalah salah satu perguruan tinggi negeri terbaik yang ada di 

Provinsi Lampung. Universitas Lampung memiliki 6 gedung Unit Pelaksana Teknis 

(UPT), yaitu UPT Bahasa, UPT Kearsipan, UPT Pengembangan Karir dan 

Kewiausahaan, UPT Laboratorium Terpadu dan Inovasi Teknologi, UPT Kantor 

Urusan Internasional dan UPT Perpustakaan. Menurut Sutarno (2010) Perputakaan 

Perguruan Tinggi adalah perpustakaan yang terdapat di perguruan tinggi, badan 

dibawahnya, maupun lembaga yang berafiliasi dengan perguruan tinggi. Tujuan 

didirikannya UPT Perpustakaan Unila adalah untuk memenuhi keperluan informasi 

masyrakat perguruan tinggi yaitu mahasiswa, dosen, staf adminitrasi, dan masyarakat 

luar yang ingin mencari informasi (Erwanto,2017). Menurut Darmono (2007) 

Perpustakaan merupakan salah satu bentuk organisasi sumber belajar yang 

menghimpun organisasi dalam bentuk buku dan bukan buku yang dapat dimanfaatkan 

oleh pemakai (guru, siswa, dan masyarakat) dalam upaya mengembangkan 

kemampuan dan kecakapannya.   

Setiap tahun Universitas Lampung membuka penerimaan mahasiswa baru dari 

seluruh Indonesia, bagi setiap mahasiswa baru Universitas Lampung dirasa sangat 

perlu untuk memperkenalkan perpustakaan untuk memudahkan mahasiswa 

mengetahui fasilitas dan denah yang ada di Perpustkaan Universitas Lampung. 

Perpustakaan Universitas Lampung memiliki visi “Pusat pengetahuan modern 
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berbasis Teknologi Informasi (TI) yang menunjang Visi Unila”. UPT Perpustakaan 

Universitas Lampung sendiri terletak di depam Gedung Serba Guna Universitas 

Lampung yang dimana dekat pintu masuk Universitas Lampung bagian belakang. 

Oleh Karena itu diperlukan metode baru untuk memperkenalkan gedung 

perpustakaan beserta fasilitas dan denah yang ada pada gedung perpustakaan 

universitas lampung. Dalam penelitian ini dibuat replika gedung tiga dimensi (3D) 

menggunakan Sketchup untuk menggambarkan gedung beserta fasilitas di Rektorat 

Universitas Lampung. 

Penelitian dengan merancang aplikasi tata ruang, tata gedung yang dapat ditampilkan 

dalam bentuk 3D menggunakan teknologi virtual reality. Virtual Reality merupakan 

ruang digital dimana data input sudah diprogram sebelumnya  (Asfari, 2012). 

Penggunaan Virtual Reality dapat menghasilkan tampilan yang lebih terasa nyata, 

namun dalam pembuatannya lebih rumit dan relatif lebih mahal dibandingkan dengan 

Unity. Unity merupakan game engine dengan lisensi pengembangan yang dibagi 

menjadi dua, yaitu gratis dan berbayar sesuai perangkat target pengembangan 

aplikasi. Sebuah penelitian juga telah membuktikan kemampuan Unity3D untuk 

mengembangkan model urban, salah satunya dalam bentuk peta virtual 3D. Unity3D 

mendukung beberapa bahasa pemrograman, yaitu C#, Javascript maupun Boo 

(Pradiptojati, 2014). Sedangkan augmented reality adalah teknologi yang 

memungkinkan penambahan citra sintetis ke dalam lingkungan nyata. Berbeda 

dengan virtual rality yang sepenuhnya mengajak pengguna ke dalam lingkungan 

sintetis, augmented reality memungkinkan pengguna melihat obyek 3D yang 

ditambahkan ke dalam lingkungan nyata (Wulansari, dkk. 2013). 

Pada penelitian sebelumnya yang telah dilakukan oleh Dani (2017) dengan 

melakukan penelitian tentang penggunaan software Unity 3D dalam skripsi yang 

berjudul “Rancang Bangun Peta Virtual 3D Gedung Ilmu Komputer Universitas 

Lampung menggunakan Unity 3D”. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan 

mempermudah pengenalan Gedung pada mahasiswa baru Jurusan Ilmu Komputer 
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Universitas Lampung tersebut dengan memanfaatkan teknologi yang sudah canggih 

ini sehingga user tidak perlu pergi langsung ke tempat lokasi untuk melihat tata letak 

ruang dan fasilitas yang ada pada Gedung tersebut. Software yang digunakan dalam 

pembuatan aplikasi ini adalah Unity, karena penggunaannya yang lebih praktis dan 

mudah. 

Penelitian lain juga telah dilakukan oleh Prabowo (2019)  dengan melakukan 

penelitian tentang penggunaan software Unity 3D dalam skripsi yang berjudul 

“Rancang Bangun Peta Virtual 3D Gedung Dekanat FMIPA Universitas Lampung 

Menggunakan Unity 3D”. Penelitian ini dilakukan dengan tujuan mengembangkan 

peta virtual 3D yang berisi tata letak Gedung dan fasilitas di Gedung Dekanat FMIPA 

Universitas Lampung yang dapat digunakan oleh pengguna di lingkungan Universitas 

Lampung dengan menggunakan teknologi virtual reality. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, rumusan masalah dalam penelitian 

ini adalah bagaimana merancang peta virtual gedung Perpustakaan yang dapat 

digunakan untuk memperkenalkan fasilitas Perpustakaan Universitas Lampung. 

 

 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah dalam penelitian in adalah output berupa rancang bangun 

bagian dalam dan luar gedung Perpustakaan beserta seluruh fasilitasnya 

menggunakan Sketchup. 

 

1.4 Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah mengembangkan peta virtual 3D berisi tata letak 

gedung dan fasilitas di Perpustakaan Universitas Lampung.  
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1.5 Manfaat Penelitian 

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini adalah: 

a. Memperkenalkan gedung dan fasilitas Perpustakaan Universitas Lampung kepada 

mahasiswa baru dengan lebih interaktif. 

b. Mendokumentasikan gedung dan fasilitas Perpustakaan Universitas Lampung 

secara digital. 
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II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

  

2.1 Multimedia  

Dalam industry elektronika, multimedia adalah pemanfaatan komputer untuk 

membuat dan menggabungkan teks, grafik, audio, video dan animasi dengan 

menggabungkan link dan tool yang memungkinkan pemakai melakukan navigasi, 

berinteraksi, berkreasi, dan berkomunikasi (Alfajrin, 2011).  

Dalam definisi ini terkandung empat komponen multimedia (Alfajrin, 2011), yaitu: 

a. Harus ada komputer yang mengkoordinasi apa yang dilihat dan didengar dan   

berinteraksi    dengan pengguna.  

b. Harus ada link yang menghubungkan pengguna dengan informasi.  

c. Harus ada alat navigasi yang memandu pengguna, menjelajah jaringan informasi 

yang saling terhubung.  

d. Multimedia menyediakan tempat kepada pengguna untuk mengumpulkan, 

memproses dan mengkomunikasikan informasi dan ide sendiri.  

Jika salah satu komponen tidak ada, maka bukan multimedia dalam arti luas. 

Misalnya tidak ada komputer untuk berinteraksi maka itu namanya media campuran 

(Alfajrin, 2011). 

 

2.2   Objek Tiga Dimensi  

 

Objek 3 dimensi adalah sekumpulan titik 3 dimensi (3D) dengan kordinat X, Y, Z 

yang membentuk luasan-luasan (face) yang digabungkan menjadi satu kesatuan 
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(Basuki, dan Nana, 2018). Sistem koordinat 3D merupakan sistem koordinat ruang 

dengan elemen dasar titik X, Y, Z. Face merupakan gabungan titik-titik yang 

membentuk luasan tertentu yang disebut sisi (Basuki, dan Nana, 2018). 

Terdapat 4 prinsip penggambaran objek 3 dimensi (Basuki, dan Nana, 2018), yaitu 

a. Objek 3D terdiri dari titik-titik dan face-face. 

b. Penggambaran dilakukan pada setiap face menggunakan Polygon. 

c. Polygon dibentuk dari titik-titik yang terdapat pada sebuah face. 

d. Titik-titik dinyatakan dalam struktur 3D, sedangkan layar monitor komputer dalam 

struktur 2D, untuk itu diperlukan konversi dari titik 3D menjadi titik 2D (Basuki, 

dan Nana, 2018).  

Gambar 1. Sistem Koordinat 3D (Basuki, dan  Nana, 2018). 

 

Dimensi Gambar dua dimensi memiliki karakteristik hanya memperlihatkan sumbu X 

dan sumbu Y, atau sumbu koordinat kartesius dua dimensi. Karakteristik keduanya 

adalah bahwa gambar yang dihasilkan seolah mati. Artinya, tidak dilakukan 

manipulasi atau pengoperasian tertentu, baik pada objek maupun pada sistem 

koordinatnya. Objek tiga dimensi berbeda dengan dua dimensi yang memperlihatkan 

sumbu X dan sumbu Y. Objek tiga dimensi merupakan sekumpulan titik-titik 3-D (x, 

y, z) yang membentuk luasan-luasan yang digabungkan menjadi satu kesatuan. 

Terapan-terapan objek tiga dimensi berbeda dengan terapan dua dimensi, tidak hanya 

karena penambahan dimensi dari dua menjadi tiga, tetapi lebih utama adalah 

bagaimana cara menampilkan suatu relita dari objek yang sebenarnya ke layar 

tampilan (Aryana,2014). 
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2.3  Pemodelan 3D  

Pemodelan adalah membentuk suatu benda-benda atau obyek. Membuat dan 

mendesain obyek tersebut sehingga terlihat seperti hidup. Sesuai dengan obyek dan 

basisnya, proses ini secara keseluruhan dikerjakan dikomputer. Melalui konsep dan 

proses desain, keseluruhan obyek bisa diperlihatkan secara 3 dimensi, sehingga 

banyak yang menyebut hasil ini sebagai pemodelan 3 dimensi (3D modelling) 

(Nalwan, 1998). 

Ada beberapa aspek yang harus dipertimbangkan bila membangun model obyek, 

kesemuanya memberi kontribusi pada kualitas hasil akhir. Hal-hal tersebut meliputi 

metode untuk mendapatkan atau membuat data yang mendeskripsikan obyek, tujuan 

dari model, tingkat kerumitan, perhitungan biaya, kesesuaian dan kenyamanan, serta 

kemudahan manipulasi model (Nalwan, 1998). 

Proses pemodelan 3D membutuhkan perancangan yang dibagi dengan beberapa 

tahapan untuk pembentukannya (Nalwan, 1998), antara lain.   

a. Obyek apa yang ingin dibentuk sebagai obyek dasar.  

b. Metode pemodelan obyek 3D.   

Teknik Polygonal modeling adalah teknik membuat model dengan memakai objek-

objek geometry dasar yang kemudian dikembangkan menjadi objek model yang lebih 

kompleks. Umumnya memakai bentuk objek geometry box (kotak) yang kemudian 

dihaluskan lagi permukaannya (smooth). Teknik NURBS modeling adalah teknik 

membuat model dengan memakai garis-garis yang dibuat seperti rangka objek yang 

diinginkan kemudian diberi surface (bentuk permukaan) (Aryana, 2014).  

 

2.4  Unity Engine  

Unity  Engine merupakan game engine dengan popularitas yang terus berkembang 

mengejar beberapa game engine tertentu, seperti Unreal Engine, Source Engine, atau 



8 
 

Cry Engine. Unity merupakan salah satu game engine dengan lisensi source 

proprietary, namun untuk lisensi pengembangan dibagi menjadi dua, yaitu gratis dan 

berbayar sesuai perangkat target pengembangan aplikasi. Unity tidak membatasi 

publikasi aplikasi yang dibuat tanpa harus membayar biaya lisensi atau royalti kepada 

Unity. Tetapi penggunaan versi gratis dibatasi dengan beberapa fitur yang dikurangi 

atau beberapa bonus yang ditiadakan dan hanya tersedia untuk pengguna berbayar 

(Asfari, 2012).   

Sebuah penelitian juga telah membuktikan kemampuan Unity3D untuk 

mengembangkan model urban, salah satunya dalam bentuk peta virtual 3D. Unity3D 

mendukung beberapa bahasa pemrogramam, yaitu C#, Javascript maupun Boo, yang 

mempermudah para pengembang untuk menciptakan sebuah permainan. Unity3D 

editor merupakan jendela utama yang berfungsi menggabungkan model 3D, suara, 

tekstur, dan animasi menjadi sebuah permainan. Unity3D menyediakan fitur untuk 

pengembangan, diantaranya Unity Tree dan terrain creator untuk mempermudah 

pembuatan vegetasi dan terrain serta MonoDevelop untuk proses pemrograman 

(Pradiptojati, 2014).  

Unity termasuk game engine yang mampu menangani grafik tiga dimensi. Dari 

beberapa game engine yang sama sama menangani grafik tiga dimensi, Unity dapat 

menangani lebih banyak daripada game engine lain seperti Source Engine, Game 

Maker, Unigine, id Tech 3 Engine, id Tech 4 Engine, Blender Game Engine, Neo 

Engine, Quake Engine atau game engine lain (Asfari, 2012).   

Pada Unity, tidak bisa melakukan desain atau modelling, dikarenakan Unity bukan 

tool untuk mendesain Jadi jika ingin mendesain, harus memerlukan 3D editor lain 

seperti Sketchup atau Blender. Banyak hal yang bisa dilakukan di Unity, ada fitur 

audio reverb zone , particle effect , Sky Box untuk menambahkan langit, dan masih 

banyak lagi tentunya, juga bisa langsung mengedit texture dari editor seperti 

Photoshop dll , Unity bagus untuk pemula maupun expert (Aryana, 2014).  

a. Mendukung 3 bahasa pemrograman JavaScript, C# dan Boo.   
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b. Flexible and EasyMoving, rotating, dan scaling objects hanya perlu sebaris kode. 

Begitu juga dengan duplicating, removing, dan changing properties.  

c. Multi Platform Game bisa dideploy diPC, Mac, Wii, iPhone, iPad dan browser, 

android.   

d. Visual Properties Variables yang didefinisikan dengan script ditampilkan pada 

editor. Bisa digeser, didrag and drop, bisa memilih warna dengan color picker.   

e. Berbasis .NET –> Penjalanan program dilakukan dengan Open Source .NET 

platform, Mono.   

 

2.5  Sketchup 

Sketchup adalah perangkat lunak pemodelan 3D yang dirancang untuk arsitek, 

insyinyur sipil, pembuat film, pengembang permainan, aplikasi, dan profesi lain yang 

terkait bidang 3D (Jongh, 2011). Keunggulan Sketchup dibanding perangkat lain 

diantaranya (Faiztyan, Isnanto,Widianto, 2015), adalah : 

a. Antarmuka yang mudah dimengerti dan menarik, sehingga mudah digunakan 

bagi pemula sekalipun. 

b. Dukungan berbagai open source plugin  yang akan memudahkan kinerja 

Sketchup. 

c. Warehouse atau gudang model 3D yang sangat lengkap dan terorganisir sehingga 

memudahkan pengguna mencari model 3D. 

 

2.6  Interaksi Manusia dan Komputer (IMK)  

Interaksi Manusia dan Komputer adalah suatu rancangan yang menghasilkan 

kesesuaian antara pengguna, mesin dan layanan yang dibutuhkan untuk mencapai 

kinerja tertentu dalam kualitas dan optimalitas layanan (Karray, dkk, 2008). IMK 

adalah perihal reka bentuk, penilaian dan implementasi sistem komputer interaktif 
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untuk kegunaan manusia dengan kajian tentang fenomena yang terlihat didalamnya 

atau interaksi antara pengguna dengan sistem (Yafini, 2007).. Kajiannya adalah:  

a. Manusia  

Bagaimana manusia menerima dan memproses sistem dan apakah kelebihan dan 

kekurangan manusia 

b. Komputer 

Teknologi komputer yang dapat digunakan untuk menerima memproses dan 

mempersembahkan sistem dengan kelebihan dan kekurangannya 

c. Interaksi  

Diantara kedua elemen di atas. 

Jadi kajian interaksi manusia dan komputer adalah bagaimana manusia dan komputer 

secara interaktif melaksanakan dan menyelesaikan tugas dan bagaimana sistem yang 

interaktif itu dibuat (Yafini, 2007). 

 

2.7  Multimedia Development Life Cycle 

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan sebuah media untuk pengenalan 

gedung yang lebih menarik dan interaktif dengan menggunakan Virtual Reality. 

Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life 

Cycle, dimana metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan distribution. Gambaran metode ini dapat dilihat 

dalam gambar 3 (Mustika, Sugara, Pratiwi, 2017). 
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Gambar 2. Diagram MDLC  (Mustika, Sugara, Pratiwi, 2017). 

a.  Concept (Pengonsepan)  

Tahap ini adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program 

(identifikasi audiens). Tujuan dan penggunaan akhir program berpengaruh pada 

nuansa multimedia sebagai pencerminan dari identitas organisasi yang 

menginginkan informasi sampai pada pengguna akhir 

b. Design 

Pada tahap ini pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, gaya, 

tampilan, dan kebutuhan material / bahan untuk program. 

c. Material Collecting 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang 

dikerjakan. 

d. Assembly 

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan 

multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap desain, seperti storyboard, 

bagan alir, dan/atau struktur navigasi. Bahan-bahan tersebut antara lain gambar 

clip art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain yang dapat diperoleh secara 

gratis atau dengan pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. 

e. Testing 

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan 

(assembly) dengan menjalankan aplikasi / program dan dilihat apakah ada 

kesalahan atau tidak. 
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f. Distribution 

Tahap ini aplikasi akan disimpan dalam suatu media penyimpanan. Jika media 

penyimpanan tidak cukup untuk menampung aplikasinya, kompresi terhadap 

aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi tersebut akan dilakukan. Tahap ini juga 

dapat disebut tahap evaluasi untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya 

menjadi lebih baik. 

 

2.8 Definisi Pengujian Black Box Testing 

 

Menurut Pressman (2010), ada dua macam pendekatan kasus uji yaitu white-box dan 

black-box. Pendekatan white-box adalah pengujian untuk memperlihatkan cara kerja 

dari produk secara rinci sesuai dengan spesifikasinya akan diuji dengan menyediakan 

kasus uji yang akan mengerjakan kondisi dan pengulangan secara spesifik. 

Sedangkan metode black-box memungkinkan perekayasa perangkat lunak 

mendapatkan serangkaian kondisi input yang sepenuhnya menggunakan semua 

persyaratan fungsional untuk suatu program. Pengujian ini berusaha menemukan 

kesalahan dalam kategori fungsi-fungsi yang tidak benar atau hilang, kesalahan 

interface, kesalahan dalam struktur data atau akses basis data eksternal, kesalahan 

kinerja, inisialisasi dan kesalahan terminal. Menurut Jiang (2012), pendekatan black-

box merupakan pendekatan pengujian untuk mengetahui apakah semua fungsi 

perangkat lunak telah berjalan semestinya sesuai dengan kebutuhan fungsional yang 

telah didefinisikan. Kasus ini bertujuan untuk menunjukkan fungsi perangkat lunak 

tentang cara beroperasinya. Teknik pengujian ini berfokus pada domain informasi 

dari perangkat lunak, yaitu melakukan kasus uji dengan domain input dan output 

program. 
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III. METODELOGI PENELITIAN 

 

 

3.1 Waktu dan tempat penelitian 

Penelitian ini menekankan pada objek virtual tiga dimensi fasilitas dan gedung pada 

Perpustakaan Universitas Lampung yang berada di jalan Soemantri Brojonegoro No. 

1 Gedung Meneng, Bandar Lampung. Penelitian ini dilaksanakan mulai bulan Januari 

2021 sampai September 2021. 

 

3.2 Alat dan Bahan 

Kebutuhan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang 

digunakan adalah sebagai berikut: 

3.2.1 Alat 

Alat-alat atau kebutuhan perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam 

pembangunan system ini adalah sebagai berikut: 

3.2.1.1  Laptop dengan spesifikasi sebagai berikut : 

a. VGA GeForce GTX 1650 DDR5 4GB 

b. Processor Core i7-9750HF CPU @ 2.60GHz   2.59 GHz 

c. RAM 16GB 

3.2.1.2  Kamera HP 13 Megapixel 
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3.2.2 Bahan 

Bahan yang digunakan merupakan perangkat lunak (software) yang digunakan pada 

penelitian ini adalah: 

a. SketchUp 2018 yang berguna untuk pembuatan 3D modelling gedung 

perpustakaan dan fasilitas yang ada di Perpustakaan Universitas Lampung. 

b. Unity3D yang berfungsi untuk pembuatan tampilan menu dan interaksi terhadap 

peta virtual 3D. 

 

3.3 Alur Penelitian 

Penelitian ini memiliki tujuan mengembangkan sebuah media untuk pengenalan 

gedung yang lebih menarik dan interaktif dengan menggunakan Virtual Reality. 

Dalam penelitian ini metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life 

Cycle, dimana metode ini memiliki 6 tahapan, yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan distribution.  

3.3.1 Concept 

Dalam tahapan ini merumuskan concept sebagai berikut: 

a. Target Pengguna aplikasi ini adalah Mahasiswa universitas Lampung 

b. Tujuan aplikasi yaitu untuk pengenalan gedung Perpustakaan dengan Virtual 

Reality, agar pengenalan gedung lebih interaktif. 

c. Aplikasi ini digunakan untuk media pengenalan gedung Perpustakaan oleh 

Universitas Lampung. 

3.3.2 Design 

Pada tahapan ini dilakukan pembuatan interface, desain interface adalah tahapan 

pembuatan sketsa dari tampilan yang akan muncul pada aplikasi saat pengguna 

mengoperasikan aplikasi. 



15 
 

Desain interface yang dibuat meliputi tampilan  menu, tombol-tombol, fitur-fitur 

yang digunakan dan lain-lain. Desain interface yang dibuat dapat dilihat pada Gambar 

3 sampai dengan Gambar 5.   

Gambar 3. Interface Halaman Utama 

Tampilan pada Gambar 3 merupakan tampilan interface halaman utama pada 

aplikasi. Menu tersebut memiliki empat tombol yaitu: 

a. Tombol Peta Virtual 3D yang digunakan untuk menjalankan aplikasi peta virtual. 

b. Tombol Help yang digunakan untuk mengetahui tentang cara menggunakan 

aplikasi peta virtual. 

c. Tombol About digunakan untuk mengetahui informasi tentang aplikasi peta 

virtual. 

d. Tombol Exit digunakan untuk menutup aplikasi. 

Gambar 4. Interface Menu Help 
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Tampilan pada Gambar 4 merupakan menu untuk memberikan informasi kepada 

pengguna tentang cara menggunakan aplikasi peta virtual. Menu tersebut akan 

menampilkan penjelasan tentang fungsi-fungsi dari berbagai tombol. Terdapat satu 

tombol yang berfungsi untuk Kembali ke menu utama. 

Gambar 5. Interface Menu About 

Tampilan pada Gambar 5 merupakan Menu About aplikasi yang memuat informasi 

tentang data diri pembuat aplikasi dan keterangan-keterangan lain tentang aplikasi 

ini. 

3.3.3 Material Collecting  

Pada tahap ini, materi terkait desain gedung  didapatkan dari studi literatur dan 

pengumpulan data. Dalam tahap ini, data yang diambil merupakan data gambar setiap 

bagian, ruangan, interior-interior yang ada di Perpustakaan Universitas Lampung. 

Data dapat diambil dalam bentuk foto maupun video. Pada penelitian ini data diambil 

dalam bentuk foto. Sedangkan untuk materi terkait Virtual Reality didapatkan dari 

buku referensi, internet dan tanya jawab dengan orang yang lebih ahli. Berikut contoh 

data yang digunakan terdapat pada Gambar 6 sampai dengan Gambar 7. 
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Gambar 6. Gedung Perpustakaan Unila Tampak Bagian Depan 

Gambar 6 menunjukan tampak depan Gedung Perpustakaan Universitas Lampung, 

dibagian ini terdapat pintuk masuk perpustakaan. 

Gambar 7. Gedung Perpustakaan Unila Tampak Bagian 

Gambar 7 menunjukan tampak bagian tengah Gedung Perpustakaan Universitas  

Lampung. 

 

3.3.4 Assembly 

Tahap Assembly (pembuatan) dilakukan beberapa tahapan, tahap pertama merupakan 

tahap dimana dari semua data yang diperoleh dimasukan ke perancangan 3D Gedung 

Perpustakaan Universitas Lampung yaitu membuat Gedung Perpustakaan Universitas 

Lampung 3 Dimensi pada software SketchUp. Tahap Kedua adalah pembuatan 

interior seperti pintu, jendela, meja, lemari, kursi, dan objek lainnya yang ada di 
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Gedung Perpustakaan Universitas Lampung. Tahap selanjutnya dilakukan pemberian 

warna atau texture pada objek tiga dimensi. Setelah pembuatan Gedung dan interior 

tiga dimensi yang ada di Perpustakaan Universitas Lampung sudah selesai, file di 

export dengan ekstensi .fbx. Kemudian file.fbx di import ke dalam software Unity3D, 

yang kemudian di Unity3D dilakukan pembuatan rancangan interface, menambahkan 

fungsi pada tampilan aplikasi dan lain lain. Tahap terakhir yaitu aplikasi yang telah 

dibuat di-build kedalam bentuk .exe supaya bisa dijalankan pada perangkat komputer. 

3.3.5 Testing 

Tahap ini dilakukan pengujian untuk melihat kualitas dari hasil penelitian yang telah 

dilakukan. Pengujian dilakukan dengan cara Blackbox Testing dan User Acceptance 

Testing. Pengujian Blackbox Testing dilakukan dengan pengujian fungsi-fungsi dari 

setiap user interface system tersebut dan pengujian User Acceptance Testing 

dilakukan dengan kuesioner. Pengujian ini dilakukan untuk melihat kapasitas untuk 

melihat kualitas aplikasi ini dengan sudut pandang pengguna. Target sasaran 

kuesioner adalah Mahasiswa Universitas Lampung. 

Tabel 1. Kuisioner untuk pengujian UAT 

No Pertanyaan Penilaian 

SS S B TS STS 

1 Aplikasi dapat memberikan informasi 

mengenai tata letak gedung dan ruangan di 

Perpustakaan Universitas Lampung 

     

2 Bentuk dan tata letak gedung dalam aplikasi 

sesuai dengan keadaan sebenarnya. 
     

3 Gedung dan ruangan ditampilkan dengan 

baik. 
     

4 Fungsi Navigasi dapat mengarahkan player 

ke tempat yang dituju dengan benar. 
     

5 Pergerakan player dan kamera pada aplikasi 

sudah berjalan dengan baik. 
     

6 Fasilitas dalam aplikasi sudah menunjang 

penggunaan aplikasi. 
     

7 Aplikasi mudah digunakan (user friendly).      
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Tabel 1. Lanjutan 

No Pertanyaan Penilaian 

  SS S B TS STS 

8 Pengguna tidak terganggu dengan layar 

loading pada aplikasi. 
     

9 Interaksi rotation pada Gedung perpustakaan 

yang tampil dapat berjalan dengan baik. 
     

10 Aplikasi ini direkomendasikan kepada orang 

yang ingin mengetahui tata letak 

Perpustakaan Universitas Lampung 

     

 

 

3.3.6 Distribution 

Dalam tahap ini, aplikasi yang telah selesai di uji dan dinyatakan baik sesuai dengan 

tujuan pembuatan akan didistribusikan dengan cara di instal di komputer yang berada 

di pusat informasi perpustakaan dan lingkungan Universitas Lampung.
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V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1  Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan berdasarkan perancangan dan hasil 

implementasi maka dapat disimpulkan sebagai Peta Virtual 3D Perpustakaan 

Universitas Lampung berhasil dibangun dan dapat menampilkan tata letak 

ruangan di Perpustakaan Universitas Lampung. 

 

5.2  Saran 

Berdasarkan perancangan dan hasil implementasi sistem yang dilakukan, maka 

beberapa saran yang perlu diperhatikan dalam mengembangkan sistem ini adalah 

sebagai berikut: 

a. Aplikasi Peta Virtual 3D Perpustakaan Universitas Lampung dapat 

dikembangkan lagi dengan berbasis android. 

b. Menambahkan kelengkapan informasi tata cara proses layanan yang ada di 

setiap layanan yang ada di perpustakaan Universitas Lampung. 
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