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ABSTRAK

RANCANG BANGUN PETA VIRTUAL 3D FAKULTAS PERTANIAN UNIVERSITAS
LAMPUNG MENGGUNAKAN UNITY 3D

Oleh

Sintiya Paramitha

Universitas Lampung melakukan kegiatan rutin Pengenalan Kehidupan Kampus Baru
Mahasiswa (PKKMB) untuk memperkenalkan tentang setiap bangunan dan fasilitas umum di
lingkungan Fakultas Pertanian juga setiap bangunan dan ruangan di dalamnya kepada Mahasiswa Baru
dan masyarakat umum setiap tahunnya. Keadaan pandemi COVID-19 saat ini membuat Universitas
Lampung melakukan kegiatan pembelajaran secara online. Sehingga membuat setiap kegiatan siswa
tidak mungkin dilakukan secara langsung. Sehingga diperlukan metode penyajian informasi visualisasi
3D. Dengan menggunakan metode pengembangan sistem Multimedia Development Life Cycle
(MDLC), aplikasi peta virtual 3D yang dikembangkan dapat menampilkan layout dan fasilitas bangunan
secara 3D agar kegiatan PKKMB terkait pengenalan bangunan dan fasilitas umum yang ada dapat tetap
tersampaikan dengan efektif dan efisien..

Penelitian ini dikembangkan melalui 2 jenis pengujian, yaitu pengujian oleh pengembang
(Alpha) dan kepuasan pelanggan (Betha). Pengujian Alpha memberikan hasil pengujian Aplikasi dapat
beroperasi pada versi dalam operasi sistem android 7.1 hingga 12. Aplikasi dapat beroperasi pada
smartphone dengan spesifikasi layar mulai dari 5,0 inci hingga 6,5 inci. Aplikasi dapat beroperasi pada
smartphone dari minimal 3GB RAM hingga 8GB RAM. Kepuasan Pelanggan Responden menyatakan
bahwaAplikasi Peta Virtual 3D Gedung K, Gedung H, Gedung | dan Gedung R Fakultas Pertanian
Universitas Lampung mendapatkan hasil yang baik dengan persentase indeks antara 87,5% sampai
95%.

Kata kunci: Android, Fakultas Pertanian, MDLC, Unity, Peta Virtual 3D



ABSTRACT

DESIGN OF 3D VIRTUAL MAP FACULTY OF AGRICULTURE,
UNIVERSITY OF LAMPUNG USING UNITY 3D

By

Sintiya Paramitha

The University of Lampung conducts routine activities of Introduction to New Student
Campus Life (PKKMB) to introduce every building and public facility within the Faculty
of Agriculture as well as every building and room inside to New Students and the general
public every year. The current state of the COVID-19 pandemic has forced the University
of Lampung to carry out learning activities online. Thus making every student activity
impossible to do directly. So we need a method of presenting 3D visualization information.
By using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) system development method, the
developed 3D virtual map application capable display building layouts and facilities in 3D
so that PKKMB activities related to the introduction of existing buildings and public

facilities can still be delivered effectively and efficiently.

This research was developed through 2 types of testing, namely testing by developers
(Alpha) and customer satisfaction (Betha). Alpha testing provides test results. Applications
can operate on versions in the Android operating system 7.1 to 12. Applications can
operate on smartphones with screen specifications ranging from 5.0 inches to 6.5 inches.
Applications can operate on smartphones from a minimum of 3GB RAM to 8GB RAM.
Respondents stated that the 3D Virtual Map Application for Building K, Building H,
Building I, and Building R, Faculty of Agriculture, University of Lampung, had good

results with index percentages ranging from 87.5% to 95%.

Keywords: Android, Faculty of Agriculture, MDLC, Unity, 3D Virtual Map
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I. PENDAHULUAN

1.1. Latar Belakang
Perkembangan teknologi semakin hari semakin canggih dalam kehidupan
sehari-hari termasuk dalam penyampaian informasi pemetaan lingkungan.
Ada beragam bentuk penyampaian informasi yaitu dalam bentuk 2 dimensi,
3 dimensi dan secara lisan . Ketiga metode ini memiliki kelebihan dan
kekurangan yang berbeda. Cara yang paling interaktif ketika sedang mencari
informasi mengenai suatu tempat atau lokasi yaitu berinteraksi langsung
dengan narasumber secara lisan atau dalam bentuk visualisasi 2 dimensi
seperti peta, poster dan brosur. Namun cara ini masih dinilai kurang jelas dan
kurang akurat. Oleh karena itu perlu adanya bentuk visualisasi yang lebih
detail sesuai dengan bentuk asli dari tempat tersebut dengan membuat
visualisasi 3 dimensi agar informasi tersampaikan kepada pengguna dengan

efektif dan efisien.

Pengenalan Kehidupan Kampus Mahasiswa Baru (PKKMB) merupakan
kegiatan rutin yang wajib diikuti oleh setiap mahasiswa baru Universtias
Lampung. Pada saat masa PKKMB mahasiswa baru memiliki agenda rutin
yaitu menyusuri setiap gedung dan fasilitas umum yang ada di Fakultas
Pertanian Universitas Lampung. Banyaknya fasilitas umum yang ada
membuat mahasiswa sulit saat melakukan penyusuran tersebut khususnya

pada jurusan Teknik Pertanian, (Gedung K dan Gedung H), Lab



Perikanan(Gedung 1) dan Jurusan Teknologi Hasil Pertanian (Gedung R).
Pada penelitian (Yora,2019) pada saat kita mencari informasi mengenai suatu
tempat/lokasi, tidak ada seseorang yang bersedia memberikan informasi dan
bersedia untuk mengulang informasi tersebut berulang kali seperti memutar
video jika memerlukan informasi tersebut. Oleh karena itu, peta virtual 3D
dapat menjadi solusi yang paling baik karena mengatasi semua kekurangan

dari cara di atas dan memiliki segala kelebihannya.

Fakultas Pertanian Universitas Lampung terdiri dari 8 jurusan yaitu Jurusan
Agribisnis, Jurusan Agroteknologi, Jurusan Teknik Hasil Pertanian, Jurusan
Budidaya Perairan, JurusanAgribisnis, Jurusan Kehutanan,Jurusan Benih,
Jurusan Bioteknologi serta dilengkapi dengan Mushola, Laboratorium,
gedung pascasarjana dan Gedung Dekanat. Setiap jurusan yang ada tentunya
memiliki gedung tempat dilaksanakannya kegiatan belajar dan mengajar

antara dosen dan mahasiswa.

Pada penelitian yang dilakukan oleh (Prabowo,2019) mengatakan banyaknya
gedung dan fasilitas umum membuat mahasiswa baru kesulitan ketika
pertama kali memasuki lingkungan kampus, begitupun masyarakat umum
yang mengalami kesulitan dalam mencari ruangan ketika terdapat kegiatan
yang dilakukan di kampus Sehingga berdasarkan penelitian yang dilakukan
oleh (Dani,2017) yang telah membuat peta virtual 3D Gedung IImu Komputer
dan Gedung Mipa Terpadu Universitas Lampung menggunakan Unity 3D dan
Blender , pengguna menjadi mudah dalam mencari lokasi-lokasi penting pada

jurusan llmu Komputer dengan menggunakan virtual 3D seperti Navigation.
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1.3.

Teleport bertujuan untuk mempermudah pengguna berpindah tempat dari

satu lokasi lain dengan cepat.

Penelitian ini mengambil acuan pada penelitian-penelitian tersebut dan
kemudian menganalisa kelemahan-kelemahan dari penelitian sebelumnya,
sehingga diperlukan penelitian ini yaitu membangun peta virtual 3D gedung
yang berbeda dari penelitian sebelumnya yaitu Jurusan Teknik Hasil
Pertanian (Gedung K dan H), Teknik Pertanian (Gedung I) dan Perikanan
(Gedung R) dengan menggunakan software Unity 3D dan SketchUp untuk
menggambarkan gedung berserta fasilitas yang ada di Gedung K, Gedung H,

Gedung | dan Gedung R yang akan ditampilkan pada perangkat Android.

Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka pokok permasalahan
yang akan menjadi pembahasan pada penelitian ini yaitu bagaimana
merancang dan mengembangkan aplikasi peta virtual 3D vyang
memperkenalkan tata letak gedung dan fasilitas peta Gedung K, Gedung H,
Gedung | dan Gedung R Fakultas Pertanian Universitas Lampung kepada
mahasiswa baru dan masyarakat umum dengan menggunakan Unity 3D yang

dapat dijalankan kompatibel diberbagai jenis Android dan user friendly.

Batasan Masalah
Adapun batasan masalah dalam penelitian ini adalah Data yang digunakan
adalah Gedung Jurusan Teknik Hasil Pertanian, Jurusan Teknik Pertanian dan

Jurusan Perikanan Fakultas Pertanian Universitas Lampung

1. Perangkat lunak yang digunakan adalah SketchUp dan Unity 2017.



1.4.

2. Aplikasi yang dibangun berbasis Android.

Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengembangkan aplikasi peta virtual
3D yang dapat digunakan sebagai media informasi tata letak gedung dan
fasilitas umum pada Jurusan Teknik Pertanian (Gedung K dan H), Lab
Perikanan (Gedung 1) dan Jurusan Teknologi Hasil Pertanian (Gedung R)
Fakultas Pertanian Universitas Lampung yang dapat dijalankan kompatinel
pada berbagai jenis Android, ukuran layar yang berbeda dan juga user
friendly ketika digunakan serta semirip mungkin dengan bentuk dan keadaan

yang sebenarnya.

1.5. Manfaat

Manfaat dari dilakukannya penelitian ini adalah sebagai berikut:

1.

Memperkenalkan serta memberikan informasi tata letak gedung dan fasilitas
Jurusan Teknik Hasil Pertanian 1 (Gedung K), Teknik Hasil Pertanian 2
(Gedung H), Teknik Pertanian (Gedung 1) dan Perikanan (Gedung R)
kepada mahasiswa baru.

. Mendokumentasikan gedung dan fasilitas Jurusan Teknik Hasil Pertanian 1
(Gedung K), Teknik Hasil Pertanian 2 (Gedung H), Teknik Pertanian

(Gedung 1) dan Perikanan (Gedung R) .
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2.1. Virtual Reality
Virtual Reality (VR) adalah salah satu aplikasi dari teknologi multimedia
yang memiliki kelebihan dalam mendeskripsikan sebuah keadaan atau sebuah
objek dimana visualisasi yang ditampilkan tidak hanya dapat dilihat dari satu
sudut pandang saja, namun dapat dilihat dari segala sudut karena memiliki 3
dimensi visual. Sehingga pengguna dapat berinteraksi dengan suatu
lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (Virtual Environment) (Putro,

2015).

Augmented Reality merupakan variasi dari virtual reality yang dapat
menggambarkan dan menggabungkan dunia nyata dengan dunia virtual yang
dibuat melalui komputer sehingga batas antara keduanya sangat tipis.
Augmented Reality pertama dikenalkan oleh Thomas Caudell, seorang
karyawan perusahaan Boeing pada tahun 1990. Namun pada tahun 1997
Ronald Azuma menyampaikan bahwa Augmented Reality (AR) merupakan
gabungan dunia nyata dan dunia virtual, berinteraksi secara real time dalam
bentuk 3D. Perbedaan augmented reality dan virtual reality yaitu dari proses
input terhadap konsol yang digunakan. Pada virtual reality semua input data
sudah terprogram sebelumnya namun jika augmented reality input yang

dihasilkan berasal dari lingkungan sekitar pada konsol (Asfari,2012).
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2.3.

Peta Tiga Dimensi (3D)

Peta merupakan gambaran dari semua unsur di permukaan bumi, diatas
bidang datar, dengan skala tertentu, dan diwujudkan dalam bentuk simbol-
simbol. Pada penelitian (Riyadi, 2001), untuk merancang peta tiga dimensi
dibutuhkan simbol Piktorial untuk menggambarkan gedung atau bangunan
lainnya yaitu simbol garis dan warna. Unsur simbol garis digunakan untuk
mendesain simbol piktorial 3 Dimensi yang dapat mewakili unsur gedung
atau bangunan lainnya. Dengan demikian informasi yang diberikan
mempunyai pemahaman atau persepsi yang bersifat asosiatif (mudah

dibedakan bangunan satu dengan bangunan lainnya).

Multimedia

Multimedia adalah penggunaan beberapa media yang berbeda untuk
menyajikan serta menggabungan teks, suara, gambar, animasi dan video yang
memungkinkan pengguna dapat bernavigasi, berinteraksi, berkarya dan
berkomunikasi dengan alat bantu (tool) dan koneksi (link). Multimedia sering
digunakan dalam dunia hiburan dan dunia game. Menurut Bahasa Latin,
multimedia berasal dari kata multi yang berarti banyak, bermacam-macam
dan medium yang berarti sesuatu yang dipakai untuk menyampaikan atau
mendistribusikan dan mempresentasikan informasi (Rachmat dan Alphone,

2005).

Menurut Bahasa Latin, multimedia berasal dari kata multi yang berarti
banyak, bermacam-macam dan medium yang berarti sesuatu yang dipakai
untuk menyampaikan atau mendistribusikan dan mempresentasikan

informasi (Rachmat dan Alphone, 2005).



1. Teks

Teks adalah ungkapan lisan yang dijelaskan dalam bentuk simbol simbol
tertentu yang memiliki makna kontekstual. Teks memiliki berbagai macam
jenis bentuk dan tipe seperti (Times New Roman, Arial dan Comic San MS)
,ukuran dan warna. Satuan dari ukuran suatu teks terdiri dari length dan size.
Length biasanya menyatakan banyaknya teks dalam sebuah kata atau

halaman. Size menyatakan ukuran besar atau kecil suatu huruf.

2. Grafik

Seluruh gambar dua dimensi adalah grafik. Contoh grafik yang menyajikan
kenyataan adalah foto dan contoh grafik yang menyajikan bentuk adalah
kartun. Grafik terdiri dari gambar diam dan gambar bergerak. Animasi, video
dan film merupakan contoh dari gambar bergerak sedangkan foto, gambar
digital, lukisan dan poster merupakan contoh gambar diam. Gambar diam bisa
diukur berdasarkan size dan resolusi. Sedangkan gambar bergerak selain bisa

diukur juga memiliki durasi.

3. Interaktivitas

Interaktivitas merupakan salah satu fitur media baru yang paling banyak
dibicarakan.Interaktivitas memungkinkan dua orang atau lebih pengguna
berkomunikasi secara langsung melalui komputer dalam dialog mutual
mereka. Interaktivitas mengizinkan seseorang untuk mengakses berbagai
macam bentuk media sehingga program tersebut dapat lebih memberikan
kepuasan bagi pengguna. Interaktivitas dapat juga disebut sebagai interface

design.



2.4. Unity 3D

Unity adalah aplikasi open source game engine yang berbasis cross platform

untuk membuat game 2D ataupun 3D. Game dapat berjalan pada platform

Linux, Mac OS X, HTML 5, iOS, dan Android tanpa mengganti kode apapun.

Unity membuat proses produksi suatu game menjadi lebih mudah. Unity juga

menyediakan rangkaian langkah logikal untuk membuat suatu skenario game

serta dapat digunakan untuk membuat beragam tipe game (Goldstone, 2009).

Gambar 1. Workspace Unity 3D.

Gambar 1 merupakan tampilan workspace dari software Unity3D. Terdapat

beberapa window yaitu scene, game view, inspector, project dan hierarchy.

1.

2.

Scene sebagai tampilan window untuk membangun game.

Project merupakan kumpulan seluruh asset dalam pembuatan projek
game.

Inspector digunakan untuk menampilkan konteks dari object atau asset
yang sedang aktif.

Hierarchy adalah game object yang digunakan dalam scene yang dapat

digrupkan menjadi parent and child.



5. Game view berfungsi untuk melihat tampilan ketika permainan
dijalankan.

Untuk membuat suatu game yang menarik, Unity menyediakan berbagai

macam fitur utama, yaitu (Lintrami, 2018).

1. Assets

Unity dalam setiap projectnya menyediakan blok untuk meletakan sesuatu

seperti gambar, model 3D, dan suara yang akan digunakan dalam sebuah

game.

2. Scenes

Dalam Unity, scene dipakai sebagai level individual atau area dari konten
game, misalnya tampilan menu. Dengan membuat banyak scene dalam suatu
game, pembuat game bisa melakukan tes pada bagian dari game secara

terpisah.

3. Game Objects

Ketika suatu assets dimasukan kedalam scenes, maka assets tersebut menjadi
sebuah game objects. Dimana game objects tersebut dapat digerakan, dirubah

ukurannya, dan dirotasi.

4. Components

Components hadir dalam berbagai fungsi, yang digunakan untuk
mempengaruhi suatu game objects. Dengan memberikan components pada
suatu game objects, maka game objects tersebut akan memiliki karakteristik
dari komponen tersebut misalnya, membuat game objects memiliki berat dan

terpengaruh gravitasi.
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5. Scripts

Scripts merupakan bagian penting dalam produksi suatu game dan bisa
disebut sebagai faktor kunci. Pada Unity, scripts ditulis dengan menggunakan
JavaScript, C# atau Boo. Untuk menulis suatu scripts di Unity, digunakan

script editor tersendiri yang sudah disediakan oleh Unity.

6. Prefabs
Prefabs digunakan untuk menyimpan suatu game objects beserta dengan

components dan konfigurasi lainnya, sehingga memungkinkan objek tersebut

bisa digunakan kembali tanpa melakukan konfigurasi berulang kali.

SketchUp

SketchUp adalah program grafis 3D yang dikembangkan oleh Google yang
mengombinasikan seperangkat alat (tools) yang sederhana, tetapi sangat
dibutuhkan dalam desain grafis 3D di dalam layar komputer. Terdapat dua
versi SketchUp yang tersedia, versi yang pertama adalah SketchUp yang
tersedia secara gratis bagi mereka yang tertarik untuk mempelajari dunia
grafis 3D. Versi kedua adalah SketchUp Pro dengan LayOut yang
didedikasikan bagi para profesional yang bekerja di dunia grafis 3D.
SketchUp memiliki tampilan yang sederhana dan mudah digunakan oleh
semua orang bahkan pemula sekalipun (Setiawan, S.,1.,2011). Adapun ciri-

ciri khas dari SketchUp diantara lain

1. Pembuatan model tiga dimensi dan kontrol dari dimensi.
2. Tools untuk melakukan perubahan general.

3. Mudah digunakan dalam pemberian texture.
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4. Ada scripting engine untuk perubahan lebih lanjut pada objek (Schreyer

dan Hoque, 2009).

Tools yang terdapat di SketchUp beserta fungsinya ditunjukkan pada Tabel 1.

Tabel 1.Tools beserta fungsi pada SketchUp.

No Gambar/Simbol Tools Penjelasan
1 Select memiliki fungsi untuk
k Select menyeleksi atau memilih objek-
objek yang ada di area kerja.
2 / Line Line berfungsi untuk membuat
objek garis lurus.
3 y; Rectangle memiliki fungsi untuk
B Rectangle membuat objek berbentuk persegi
empat
4 @ Circle Circle digunakan dalam membuat
objek berbentuk lingkaran
5 _/ Arc Arc digunakan untuk membuat
objek garis lengkung
6 Make component  berfungsi
Make membuat  objek-objek  yang
Component  terseleksi menjadi satu
bagian/komponen
7 @ Eraser Eraser berfungsi untuk
menghapus objek
8 . Paint bucket berfungsi untuk
@ Ei::itet menambahkan  material  atau
memberikan warna pada objek.
9 4 Push/pull memiliki fungsi untuk
@ Push/Pull membuat objek 2D menjadi 3D

dengan cara menarik ke atas dan
ke bawah.
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@

10 Move berfungsi untuk
Move memindahkan objek  yang
diinginkan
11 c Rotate Rotate memiliki fungsi untuk
merubah rotasi objek
12 ?% Offset berfungsi untuk membuat
Offset duplikat dari grid sisi objek yang
terseleksi
13 43 , Orbit berfungsi untuk merotasi
Orbit
sudut pandang
p
14 fﬁ Pan Pan memiliki fungsi untuk
memindahkan sudut pandang
15 ,O Zoom berfungsi untuk
Zoom memperbesar atau memperkecil
view terhadap objek
16 @ Follow me berfungsi untuk
Follow me I .
mengikuti path secara otomatis
17 3 ’( Axes berfungsi untuk
Axes memindahkan atau  memutar
sumbu gambar
18 r'g Tape Tape Measure berfungsi untuk
Measure mengukur

2.6. Game Engine
GameEngine adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang untuk membuat
sebuah game dengan cara menggabungkan beberapa fungsi standar yang
umum digunakan dalam pembuatan game. Misalnya, fungsi render untuk 2D
dan 3D grafis, physics engine atau collision detection (collision response),
sounds, scripting, animation, artificial intelligence, networking, streaming,
memory management, threading, localization support, dan pembuatan

partikel untuk special effect (Asmiatun dan Novita, 2017).
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Kelebihan membuat game menggunakan game engine adalah dalam
kemudahan pada pembuatan game itu sendiri, karena game engine telah
menyediakan berbagai kebutuhan untuk membuat game. Selanjutnya
pembuat game lah yang mengatur jalannya game seperti yang diinginkan.
Game yang dapat dibuat oleh game engine tidak hanya game untuk komputer,
tetapi juga dapat digunakan untuk konsol atau mobile. Ada banyak game
engine saat ini seperti Unreal Engine, Unity, Cry Engine, Blender, Game
Maker Studio, Unreal Development Kit, Luminous Studio dan lain-lain

(Winarno dan Zaki, 2015).

Android

Sebuah survei pada bulan April-Mei 2013 menemukan bahwa Android adalah
platform paling popular bagi pada pengembang, digunakan oleh 71%
pengembang aplikasi saat ini. Tidak hanya itu, pada riset lain menunjukkan
bahwa lebih dari 67% pengembang aplikasi seluler menggunakan platform
Android. (Maulana, 2017). Aplikasi Android ditulis dalam bahasa
pemrograman Java yang terkompilasi bersama-sama dengan data dan file
resources yang dibutuhkan oleh aplikasi yang digabungkan oleh aapt tools
menjadi paket Android, sebuah file yang ditandai dengan suffx.apk. File ini
didistribusikan sebagai aplikasi dan di instal pada perangkat mobile (Mulyadi,
2010).

Android memungkinkan penggunanya untuk memasang aplikasi pihak
ketiga, baik yang diperoleh dari App Store seperti Google Play, Amazon
Appstore, ataupun dengan mengunduh, dan memasang berkas APK dari situs

pihak ketiga. Pada Google Play, pengguna bisa menjelajah, mengunduh, dan



2.8.

14

memperbarui aplikasi yang diterbitkan oleh Google dan pengembang pihak
ketiga, sesuai dengan persyaratan kompatibilitas Google. Android sudah
berkembang pesat sejak awal pengembangannya hingga kini. Android
memiliki beberapa versi yang dinamai dengan nama sebuah dessert atau
makanan penutup. Bila dilihat dari semua versi yang tersedia, aplikasi peta
virtual 3D ini akan dikembangkan pada Android versi 4.0 ke atas, yaitu:

1. Ice Cream Sandwitch (4.0 — 4.0.3)
2. Jelly Bean (4.1 -4.3)
3. Kitkat (4.4)

4. Lollipop (5.0)

5. Marsmallow (6.0)
6. Nougat (7.0-7.1.2)
7. Oreo (8.0)

8. Pie (9.0)

9. Android Q (10)
10. Dessert (11)

11. Android 12

Android Software Development Kit (SDK)

Android Software Development Kit (SDK) tools Aplication Programming
Interface (API) diperlukan untuk mulai mengembangkan aplikasi pada
platform Android yang menggunkan bahasa pemrograman Java. Saat ini
disediakan Android SDK sebagai alat bantu dan APl untuk mulai
mengembangkan aplikasi pada platform android. SDK Android berisi
mengenai library, debugger, dokumentasi, source code, dan panduan yang
dibutuhkan untuk membangun aplikasi Android. Android juga menyediakan
sebuah emulator perangkat Android, sehingga aplikasi dapat diuji tanpa

ponsel Android nyata atau disebut dengan Android Virtual Device (AVD).
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AVD dapat dibuat melalui Android SDK yang berjalan di emulator. SDK
Android berisi android debug bridge (adb) alat yang memungkinkan untuk

menghubungkan ke perangkat Android virtual atau nyata (Safaat, 2012).

Bahasa Pemrograman C#

C# adalah bahasa pemrograman yang diciptakan oleh Microsoft yang
digunakan oleh banyak developer (.NET) untuk mengembangkan aplikasi
dengan platform (.NET) dan dikembangkan oleh Anders Hejlsberg yang telah
menciptakan berbagai macam bahasa pemrograman termasuk Borland Turbo
C# dan orland Delphi. Bahasa C# juga telah di standarisasi secara
internasional olen ECMA. Seperti halnya bahasa pemrograman yang lain, C#
bisa digunakan untuk membangun berbagai macam jenis aplikasi, seperti
aplikasi berbasis windows (desktop) dan aplikasi berbasis web serta aplikasi
berbasis web services. C# adalah bahasa pemrograman yang menggunakan
jumlah kata-kata yang tidak terlalu banyak. C# hanya berisi kata-kata yang
biasa disebut dengan keywords. Keywords C# adalah salah satu bahasa

pemograman milik Microsoft (Aryana, 2014).

Multimedia Development Life Cycle (MLDC)

Salah satu metode yang dapat dikembangkan dalam pengembangan perangkat
lunak multimedia yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Gambar dibawah ini merupakan tahapan dari MDLC yang terdiri dari 6
tahapan yaitu, concept, design, material collecting, assembly, testing dan

distribution.
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Gambar 2. Multimedia Development Life Cycle (Luther, 1994).

Berikut merupakan penjelasan dari tahapan Multimedia Development Life

Cycle

1. Concept

Tahap awal yang berupa gambaran sebelum aplikasi yang akan dibangun dan
spesifikasi umum dari aplikasi disebut tahap concept. Output dari tahap ini
biasanya berupa sketsa yang bersifat natif untuk menujukkan ukuran dan

bentuk dari aplikasi yang akan dibangun.

2. Design

Tahap pembuatan spesifikasi secara rinci mengenai arsitektur program, gaya,
tampilan dan kebutuhan material bahan untuk pembuatan aplikasi merupakan
tahap design. Spesifikasi serinci mungkin dibuat pada tahap ini merupakan
penentu pada tahap berikutnya yaitu material collecting dan assembly tidak
diperlukan keputusan baru. Tahapan ini menggunakan spesifikasi game,

storyboard dan struktur navigasi.
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3. Material Collecting
Tahapan ini merupakan tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain dalam bentuk

gambar, animasi, audio dan lain-lain.

4. Assembly
Tahap Assembly adalah tahapan pembuatan semua objek atau bahan
multimedia. Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti

storyboard, bagan alir (flowchart) atau struktur navigasi.

5. Testing

Tahap testing atau pengujian dilakukan untuk memastikan apakah aplikasi
sudah optimal atau sudah sesuai dengan yang direncanakan. Pengujian yang
dilakukan dalam tahap ini, yaitu pengujian alpha dan beta. Pengujian alpha
dilakukan oleh pembuat atau lingkungan pembuatnya sendiri. Sedangkan
pengujian beta dilakukan dengan melibatkan pengguna akhir yang nantinya
akan menggunakan aplikasi.

6. Distribution

Dalam pengerjaannya keenam tahapan ini tidak harus berurutan, tahap-tahap
dalam MDLC dapat saling bertukar posisi. Meskipun demikian, tahap
concept harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan dalam metode ini

(Luther, 1994).

2.11. Alpha dan Beta Testing

Pada penelitian taufik yang menggunakan Teknik pengujian alpha,
mengatakan bahwa pengujian alpha adalah pengujian yang bertujuan untuk

memastikan bahwa aplikasi yang diuji dapat berjalan dengan lancer tanpa
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ganguan error atau bug (Taufiq & Hidayati, 2016) sedangkan pengujian Beta
merupakan pengujian yang bersifat langsung di lingkungan yang sebenarnya
dengan penyebaran kuesioner yang akan dihitung untuk dapat diambil
kesimpulan terhadap penilaian aplikasi yang dibangun (Suandi, Khasanah, &
Retnoningsih, 2017).

Skala Likert

Skala likert adalah metode penskalaan pernyataan sikap yang menggunakan
distribusi respon sebagai dasar penentuan nilai skalanya. Nilai skala setiap
pertanyaan ditentukan oleh distribusi respon setuju dan tidak setuju dari
sekelompok responden yang bertindak sebagai kelompok uji coba (Azwar,
2011). Skala likert berisi lima tingkat prefensi jawaban dengan pilihan
sebagai berikut.

1. Tidak Baik (TB) dengan bobot nilai 1.

2. Kurang Baik (KB) dengan bobot nilai 2.

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

4. Baik (B) dengan bobot nilai 4.

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

Selanjutnya penentuan kategori interval rendah sampai tinggi digunakan

dalam persamaan 1 berikut.

WD

I'=== i (1)
Keterangan :
I = 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.
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= Skor terendah likert x jumlah responden  ............ (2)
Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden  ............ (3)
WD = Skor tertinggi — skor terendah ... 4)

Penentuan interpretasi skor dapat dihitung dengan menggunakan persamaan
5 berikut ini.

Rumus Index(%) = w x100%............ (5)



11l METODE PENELITIAN

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian
Penelitian dilakukan di Jurusan Teknik Pertanian,Jurusan Teknologi Hasil
Pertanian dan Jurusan Perikanan Fakultas Pertanian Universitas Lampung
yang berada di Jalan Soemantri Brojonegoro Nomor 1 Gedung Meneng,
Bandar Lampung pada semester Genap 2020/2021. Penelitian dibagi menjadi
beberapa tahap sesuai metode yang digunakan sebagaimana yang telah

dijadwalkan sebagai berikut:

3 Wakiu Pelaksanaan
Kegiatan - - T — — - - — —
Mar | Apr | Mei] Jun | Juf | Ags | Sep | Okt | Now| Des| Jan | Feb | Mar| Apr | Mei| Jm | Jul | Azu |Sept| Ok: | Nov | Des
Sudi Literatur & Perulisan Bab 13

Pengumpulan Data |

PenuliEan Lagoran Bab 45 |

Gambar 3.Jadwal Penelitian.

3.2. Alat dan Bahan
Kebutuhan perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software) yang
digunakan adalah sebagai berikut.
1. Alat

Alat atau kebutuhan perangkat keras (hardware) yang digunakan dalam
membuat virtual reality ini adalah sebagai berikut.
1. Laptop dengan spesifikasi sebagai berikut

a. Processor AMD Ryzen 5

b. RAM 8GB

c. VGA Radeon Vega Graphic

2. Smartphone Android dengan spesifikasi sebagai berikut
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a. Sistem Operasi : Android 8.1 Oreo
b. Chipset :Qualcomm Snapdragon 450
c. CPU : Octa core 1.8 GHz
d. RAM :3GB
e. Kamera : 13 Megapixel
2. Bahan

Bahan yang dibutuhkan pada penelitian ini berupa perangkat lunak (software)

diantaranya, yaitu :

1. Sistem Operasi Windows 10 Pro 64 bit
2. Unity3D versi 2017 64 bit
3. SkecthUp

Metode Pengembangan Sistem

Metode yang digunakan dalam penelitian ini yaitu Multimedia Development
Life Cycle (MDLC). Tahap awal dalam pembuatan aplikasi ini yaitu concept
atau pengonsepan dari pembuatan aplikasi, tahap kedua dilanjutkan dengan
tahapan design tampilan dari aplikasi, tahap ketiga yaitu material collecting
dengan mengumpulkan bahan-bahan berupa foto, tahap keempat yaitu
assembly yang merupakan tahap dari pembuatan semua objek yang ada pada
aplikasi yang akan dibangun, tahap kelima yaitu testing atau tahap pengujian
terhadap aplikasi dan tahap akhir yaitu tahapan distribution atau tahap

pendistribusian aplikasi kepada penguna aplikasi nantinya
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Gambar 4. Flowchart Metodologi Pengembangan Sistem.
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Gambar 4 merupakan flowchart dalam pengembangan. Berikut merupakan

tahapan-tahapan pada penelitian ini beserta penjelasan dari flowchart di atas

3.3.1. Concept

Tahap concept merupakan tahapan awal yang berupa gambaran sebelum

aplikasi dibangun dan spesifikasi umum dari Aplikasi Peta Virtual 3D

Gedung K, Gedung H, Gedung | dan Gedung R Fakultas Pertanian

Universitas Lampung .Menggunakan Unity agar informasi mengenai tata

letak ruangan yang ada di gedung tersebut dapat dirancang sesuai dengan

tujuannya yaitu mempermudah pengguna ( mahasiswa baru dan masyarakat

umum) memahami tata letak gedung sebagaimana keadaan aslinya pada saat

berkunjung ke Gedung K, Gedung H, Gedung | dan Gedung R Fakultas
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Pertanian Universitas Lampung. Adapun concept utama pembuatan aplikasi

ini dapat dilihat pada Gambar 5 sampai Gambar 10 berikut

Gambar 5. Konsep Sketsa Gedung Teknik Pertanian (Gedung K).

Gambar 6. Konsep Sketsa Gedung Teknik Pertanian (Gedung H).



Gambar 7. Konsep Sketsa Lab Perikanan (Gedung ).

——

Gambar 8. Konsep Sketsa Gedung R Lantai 1.

Gambar 9. Konsep Sketsa Gedung R Lantai 2.

24
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Gambar 10. Konsep Sketsa Gedung R Lantai 3.

3.3.2.Design
Tahap desain merupakan tahap penggambaran alur kerja aplikasi yang akan

dibangun. Desain aplikasi peta virtual digambarkan dalam bentuk rancangan
tampilan (interface) menu-menu yang ada pada aplikasi. Perancangan ini
bertujuan untuk mempermudah proses pembuatan aplikasi. Pembuatan desain
tampilan yang dirancang terdiri dari tampilan menu, tampilan pengaturan
kualitas gambar, tampilan fitur, tombol-tombol serta fitur-fitur yang akan
digunakan. Adapun desain tampilan dibangun dengan menggunakan

CorelDraw yang dapat dilihat pada gambar dibawah ini.

~ ™
FAKULTAS PERTANIAN UNILA
VIRTUAL 3D
o
.

Gambar 11. Desain Tampilan Slash Screen.
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Gambar 11 merupakan desain tampilan awal ketika aplikasi mulai dijalankan
yaitu Splash Screen. Pada tampilan ini menampilkan nama aplikasi serta
Gedung Dekanat Fakultas Pertanian Universitas Lampung dan button “Press
to Begin” yang berfungsi untuk masuk ke dalam main menu ketika pengguna

menekan layar.

i

Gambar 12. Desain Tampilan Menu Utama.

Gambar 12 menunjukkan desain tampilan menu utama aplikasi. Pada menu

utama terdapat 5 tombol yaitu sebagai berikut.

1. Tombol play berfungsi untuk menjalankan aplikasi Peta Virtual.

2. Tombol tutorial berisi tentang panduan cara menggunakan aplikasi Peta
Virtual.

3. Tombol setting berfungsi untuk mengatur volume musik latar aplikasi
dan memilih kualitas grafis yang akan ditampilkan pada saat aplikasi Peta
Virtual dijalankan.

4. Tombol information berfungsi untuk menampilkan informasi mengenai
aplikasi dan pengembang dari Aplikasi Peta Virtual.

5. Tombol exit digunakan untuk menutup aplikasi Peta Virtual.
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Gambar 13. Desain Tampilan Menu Play.

Gambar 13 merupakan tampilan mode play yang menampilkan beberapa

button pada saat menjalankan aplikasi. Berikut merupakan beberapa button

yang terdapat pada tampilan menu play beserta penjelasannya.

9.

Tombol joystick berguna untuk menggerakkan karakter.

Tombol jump berguna untuk melompat.

Tombol music berguna untuk menyalakan atau mematikan suara latar
pada aplikasi.

Tombol run berguna untuk mempercepat gerakan karakter secara
otomatis.

Tombol map berguna untuk melihat denah Fakultas Pertanian.

Tombol i berguna untuk melihat informasi nama ruangan.

Tombol minimap berguna untuk melihat posisi karakter pada saat berada
di dalam Gedung.

Tombol view berguna untuk menggerakkan kamera dari sudut pandang
karakter ke segala arah sesuai dengan arah yang diinginkan.

Tombol back berfungsi untuk kembali ke halaman menu awal.

10. Tombol pause berfungsi untuk masuk ke dalam menu pause.
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Gambar 14. Desain Tampilan Menu Tutorial.

Gambar 14 merupakan desain tampilan menu tutorial yang berisi panduan
untuk menggunakan aplikasi Peta Virtual. Pada menu ini menampilkan slide
yang menjelaskan mengenai bagian-bagian fungsi dan fitur tombol yang ada

pada aplikasi Peta Virtual.
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Gambar 15. Desain Tampilan Menu Setting.

Gambar 15 merupakan desain tampilan menu setting yang dapat digunakan
pengguna untuk mengatur volume musik yang akan dimaikan pada saat
aplikasi sedang berjalan dan kualitas gambar yang akan ditampilkan. Gambar
yang akan ditampilkan memiliki 4 level kualitas yaitu tampilan low, medium,

high dan ultra. Semakin tinggi level yang dipilih makan akan semakin baik



29

kualitas gambar yang akan ditampilkan. Meskipun demikian, spesifikasi
smartphone yang digunakan juga merupakan salah satu faktor penentu
kualitas tampilan dan performa pada saat aplikasi dijalankan. Level grafis
Low dapat digunakan untuk smartphone yang memiliki kualitas grafik rendah
agar ketika dijalankan performa nya tetap stabil. Oleh karena itu, pembagian
level grafis ini bertujuan agar pengguna tetap dapat menjalankan aplikasi

dengan nyaman sesuai dengan spesifikasi smartphone yang digunakan.
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Gambar 16. Desain Tampilan Menu Information.

Gambar 16 merupakan tampilan menu information yang menampilkan
informasi mengenai aplikasi, nama gedung dan nama pengembang aplikasi

Peta Virtual yang dibuat.
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Gambar 17. Desain Tampilan Menu Pause.

Gambar 17 merupakan desain tampilan ketika tombol pause ditekan. Ketika
tombol pause ditekan akan menampilkan button navigation , button teleport

dan main menu.
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Gambar 18. Desain Tampilan Menu Navigation.

Gambar 18 merupakan desain tampilan menu navigation yang merupakan
penunjuk arah untuk menunjukkan arah dari tujuan atau ruangan yang dipilih
oleh pengguna. Menu ini ditandai dengan adanya arah panah ke ruang yang

dituju.
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Gambar 19. Desain Tampilan Menu Teleport.

Gambar 19 merupakan menu teleport yang berfungsi untuk memindahkan
pengguna secara cepat dari ruang satu ke ruang lainnya sesuai dengan

ruangan yang diinginkan.

BUILDING MAP

N J

Gambar 20. Desain Tampilan Menu Building Map.

Gambar 20 merupakan desain tampilan menu building map yang
menampilkan peta bagian dalam gedung yang berfungsi untuk menunjukkan

posisi dimana pengguna sedang berada.
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Gambar 21. Desain Tampilan Menu Peta Fakultas Pertanian.

Gambar 21 merupakan desain tampilan menu peta Fakultas Pertanian
Universitas Lampung yang menampilkan dimana pengguna sedang berada

dan seluruh nama gedung Fakultas Pertanian Universtias Lampung
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Gambar 22. Desain Tampilan Menu Exit.

Gambar 22 merupakan desain tampilan menu exit yang menampilkan 2
button pilihan yaitu yes untuk menutup aplikasi dan no untuk membatalkan

menutup aplikasi dan kembali ke main menu.

3.3.3. Material Collecting

Untuk memenuhi kebutuhan terkait dengan detail gedung dan kesesuaian

bentuk, dalam tahap ini diambil data gambar setiap bagian ruangan dan
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interior-interior yang ada di Gedung Jurusan Teknik Pertanian, Teknologi
Hasil Pertanian dan Perikanan. Data gambar yang diambil akan digunakan
sebagai referensi dalam pembuatan peta virtual 3D. Sehingga pengguna dapat
mendapatkan informasi nyata mengenai gedung tersebut dalam dunia virtual
melalui aplikasi yang akan dibangun Contoh tampak gedung yang akan

dibangun dapat dilihat pada Gambar 24 sampai Gambar 33 berikut.

a. Jurusan Teknik Pertanian
Berikut merupakan contoh gambar tampak depan, samping dan dalam

Gedung Jurusan Teknik Pertanian.

Teknik Pertanian terdiri dari dua gedung yaitu gedung H dan gedung R.

Gambar.23 merupakan gambaran tampak depan dari gedung R sedangkan
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Gambar 24 merupakan gambaran. Gedung R yang merupakan gedung utama

dari ruang dosen dan kepala program studi dari jurusan Teknik Pertanian.

Gambar 25. Tampak Sping Gedung Teknik Pertanian.

Pengambilan gambar dari berbagai sudut bertujuan agar detail gedung dapat
dibuat semirip mungkin dengan aslinya. Gambar 25 merupakan gambar

tampak samping Gedung Teknik Pertanian dari sisi sebelah kanan.

Gambar 26. Tampak Dalam Gedung H Teknik Pertanian.
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Gambar 27. Tampak Dalam Gedung R Teknik Pertanian.

Gambar 26 merupakan gambar gedung perkuliahan utama Jurusan Teknik
Pertanian. Dalam gedung ini terdiri dari satu lab XPTK, ruang kompre, ruang
alat praktikum, lab perikanan, tiga ruang dosen dan ruang kelas. Sedangkan

Gambar 27 merupakan gedung kepala prodi Jurusan Teknik Pertanian.

Jurusan Teknologi Hasil Pertanian
Berikut merupakan contoh gambar tampak depan, samping dan dalam

Gedung Jurusan Teknologi Hasil Pertanian (Gedung I).

Gambar 28. Tampak Depan Gedung Teknologi Hasil Pertanian.
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Gambar 29. Tampak Samping Gedug Tekolc‘)gi.H'aiI Ptnian.

Gambar 30. Tampak Dalam Gedung Teknologi Hasil Pertanian.

Gedung Teknologi Hasil Pertanian atau Gedung | terdiri dari 3 lantai,
Pengambilan gambar dan data informasi diambil secara menyeluruh
perlantai. Pada Gambar 28 merupakan lantai dasar terdapat lab pengolahan
limbah agroindustri, 3 ruang dosen, lab pengolahan hasil pertanian, ruang
penjamin mutu prodi dan toilet umum. Pada lantai dua seperti pada Gambar
29 terdapat ruang uji sensori, lab hasil pertanian, ruang Kepala dan Sekretaris
Jurusan Teknik Hasil Pertanian dan ruang dosen lainnya. Pada lantai paling
atas yang ditunjukkan pada Gambar 30 terdapat ruang seminar, ruang
mikrobiologi, lab penguji mutu hasil pertanian, 3 ruang kelas, ruang dosen

dan gudang.
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c. Jurusan Perikanan
Berikut merupakan contoh gambar tampak depan, samping dan dalam

Gedung Jurusan Perikanan(Gedung K).

Gambar 32. Tampak Dalam Gedung Perikanan.

Gedung K atau Gedung Jurusan Perikanan memiliki bentuk yang mirip
dengan Gedung Teknik Pertanian. Letak Gedung ini kurang strategis
sehingga sulit untuk mengambil gambar tampak depan gedung. Gambar 31
merupakan bentuk tampak samping dari sebelah kiri gedung Perikanan.

Gambar 32 merupakan gambaran tampak dalam Gedung Perikanan. Di dalam
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gedung ini terdapat ruang dosen, ruang seminar, ruang baca, lab oseanografi,

lab penyakit dan parasite ikan, dan toilet umum.

3.3.4. Assembly

Tahap assembly merupakan tahap pembuatan semua objek atau bahan
multimedia yang dibutuhkan oleh aplikasi. Tahapan ini dikerjakan dengan
memanfaatkan dua aplikasi pendukung. Pembuatan 3D gedung menggunakan
aplikasi Google SketchUp.Kemudian objek 3D gedung terserbut di-export
dalam format .fox lalu di-import kedalam aplikasi Unity3D untuk
penambahan fitur dan user interface. Output yang ditargetkan berupa peta 3D
yang telah di -build menjadi sebuah aplikasi android dalam bentuk .apk agar
dapat digunakan pengguna.
3.3.5. Testing

Tahap testing atau tahap pengujian dilakukan setelah aplikasi sudah dapat
digunakan. Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode pengujian
sebagai berikut.

1. Alpha Testing

Pada tahap ini , pengujian dilakukan oleh pembuat aplikasi . Pengujian ini
terdiri dari 3 skenario yaitu pengujian fungsionalitas menu aplikasi, menguji

performa aplikasi dan menguji kompatibilitas layar dan versi android.

2. Beta Testing

Pada tahap ini pengujian dilakukan oleh user dengan cara menguji aplikasi
peta virtual melalui kuisioner. Pengujian melalui kuisioner bertujuan untuk
mendapatkan menentukan apakah aplikasi yang dibuat telah berjalan dengan

baik atau telah sesuai dengan kondisi asli dari Gedung K, Gedung H, Gedung
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| dan Gedung R Fakultas Pertanian Universitas Lampung. Hasil penilaian
disimpulkan dari 40 orang responden yang terdiri dari 30 orang mahasiswa

dan 10 orang dosen atau karyawan.

3.3.6. Distribution
Proses distribusi merupakan tahap terakhir. Pada tahap ini aplikasi yang telah

selesai dibuat disimpan ke dalam bentuk .apk untuk didistribusikan ke Google
Play Store berupa Aplikas Peta Virtual 3D Gedung K, Gedung H, Gedung |

dan Gedung R Fakultas Pertanian Universitas Lampu



V. KESIMPULAN DAN SARAN

5.1. Kesimpulan
Penelitian ini berhasil membangun Aplikasi Peta Virtual 3D Gedung K dan
H (Gedung Teknik Pertanian), Gedung | (Lab Perikanan), dan Gedung R
(Gedung Teknologi Hasil Pertanian) Fakultas Pertanian Universitas Lampung
telah berhasil dibangun dengan ukuran 63,6 MB. Berdasarkan hasil Alpha
Testing pada uji fungsionalitas menu aplikasi peta virtual 3D dapat berjalan
kompatibel pada layar ukuran 3 inch sampai 6,55 inch. hasil performa
Aplikasi pada smartphone, direkomendasikan smartphone dengan spesifikasi
jenis mid-end level dan high end level dengan spesifikasi RAM 3 GB untuk
menjalankan apilkasi lancar tanpa ada lag dan crash pada versi android
Lollipop, Marshmellow, Oreo, Pie, Android Q dan Android 12. Pada Betha
Testing menggunakan media kuesioner, aplikasi dapat memberikan informasi
mengenai tata letak gedung dan ruangan di Gedung K, Gedung H, Gedung |
dan Gedung R dengan nilai persentase 91,5 %. Berdasarkan pertanyaan
bentuk dan letak gedung dalam aplikasi sesuai dengan keadaan sebenarnya
nilai persentasenya adalah 91%. Berdasarkan pertanyaan fungsi tombol dan
menu pada aplikasi sudah berjalan dengan baik nilai persentase nya adalah
88,5%. Berdasarkan pertanyaan fitur yang disediakan sudah menunjang
kebutuhan aplikasi nilai persentasenya adalah 90,5% dan berdasarkan

pertanyaan aplikasi mudah dioperasikan (User Friendly) nilai persentasenya.
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5.2. Saran

Adapun saran yang diberikan pada penelitian ini adalah sebagai berikut :
1. Pada saat proses pembuatan Aplikasi menggunakan Aplikasi SketchUp,

dinding bangunan dari objek tidak dibuat terlalu tebal dan tidak terlalu
tipis agar lebih memudahkan proses pembuatan jendela dan pintu.

2. Menambahkan fitur baru yang terhubung dengan CCTV ruangan untuk
menyaksikan kegiatan yang biasanya berlangsung pada setiap ruangan,
misalnya ruang mengajar, ruang laboratorium atau pun ruang lainnya
sebagaimana dalam kegiatan sehari hari.

3. Mengembangkan Aplikasi agar dapat melakukan pembaharuan otomatis
tanpa harus mengkode ulang Aplikasi dan juga dapat dijalankan pada

multiplatform seperti I0S dan Windows.
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