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Lampung University has eight faculties, one of them is the Faculty of Engineering. 

The A and The B building are among the buildings at the Faculty of Engineering. 

The area and number of buildings' public facilities will be an issue for new visitors 

and students since it takes longer to find information, explore and understand the 

layout of the building environment. Aside from these problems, there are also 

challenges during introducing the buildings to the visitors, such as if a pandemic hit 

and prevents visitors from visiting the building in person. Based on the current 

issues, there is a need for technology that fulfills the requirements of information, 

efficiency, and new methods in introducing a building to visitors. These problems 

are expected to be resolved by developing a virtual 3D map application for Building 

A, the Dean of the Faculty of Engineering, and Building B the architectural 

engineering. The Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method was used 

to develop this application. The Application testing in this research uses two types 

of testing namely Alpha Testing and Beta Testing with a Black Box scheme. Alpha 

testing results show that the application can operate on versions in the Android 

operating system 8.1 to 11.1. The application can run on smartphones with display 

sizes ranging from 5.45 to 6.4 inches. Also, the application can run on smartphones 

with at least 4GB RAM to 8GB RAM. Beta testing is done by distributing 

questionnares to 40 respondents within the Engineering faculty and getting a 

positive assessment. 
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Universitas Lampung memiliki 8 Fakultas yang salah satunya adalah Fakultas 

Teknik. Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan Gedung B Teknik Arsitektur 

merupakan salah satu gedung yang berada di Fakultas Teknik. Luas dan banyaknya 

fasilitas umum gedung, serta ruangan akan menimbulkan permasalahan bagi 

pengunjung baru maupun mahasiswa baru karena lebih banyak memakan waktu 

untuk mencari informasi, menelusuri dan memahami seputar tata letak lingkungan 

gedung tersebut. Selain permasalahan tersebut terdapat juga kendala apabila 

terjadinya pandemi penyakit dan pengunjung tidak dapat hadir secara langsung. 

Berdasarkan permasalahan yang ada, dibutuhkan teknologi yang memenuhi 

kebutuhan informasi, efisiensi serta metode baru dalam memperkenalkan sebuah 

bangunan kepada pengunjung. Dengan mengembangkan aplikasi peta virtual 3D 

Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan Gedung B Teknik Arsitektur diharapkan 

mampu memecahkan permasalahan tersebut. Metode yang dipakai dalam 

pengembangan aplikasi ini adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC). 

Pengujian aplikasi pada penelitian ini menggunakan dua jenis pengujian yaitu 

Alpha Testing dan Beta Testing dengan skema Black Box. Pengujian Alpha 

memberikan hasil pengujian Aplikasi dapat beroperasi pada versi dalam operasi 

sistem android 8.1 hingga 11.1. Aplikasi dapat beroperasi pada smartphone dengan 

spesifikasi layar mulai dari 5,45 inci hingga 6,4 inci. Aplikasi dapat beroperasi pada 

smartphone dari minimal 4GB RAM hingga 8GB RAM. Pengujian Beta dilakukan 

dengan membagikan kuisioner kepada 40 responden di lingkup Fakultas Teknik 

dan mendapatkan penilaian yang positif. 
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I. PENDAHULUAN 

 

 

 

1.1. Latar Belakang 

Universitas Lampung berlokasi di Jl. Prof. Dr. Sumantri Brojonegoro No. 1 

Rajabasa, Bandar Lampung. Universitas Lampung memiliki 8 Fakultas, salah 

satunya adalah Fakultas Teknik. Fakultas Teknik (FT) mempunyai delapan Jurusan 

yang sudah di tetapkan pada Surat Keputusan Menteri Pendidikan dan kebudayaan 

Republik Indonesia No 0385/D/1993 pada tanggal 22 Oktober 1993, yaitu Teknik 

Sipil, Teknik Mesin, Teknik Elektro, Teknik Kimia, Teknik Geofisika, Teknik 

Informatika, Teknik Arsitektur, dan Teknik Geodesi. Gedung-gedung yang berada 

di lingkungan Fakultas Teknik seperti Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan 

Gedung B Teknik Arsitektur merupakan salah satu gedung perkuliahan yang berada 

di Fakultas Teknik.  

Luas dan banyaknya fasilitas umum gedung, serta ruangan di dalamnya akan 

menimbulkan permasalahan bagi pengunjung baru maupun mahasiswa baru karena 

akan lebih banyak memakan waktu untuk mencari informasi, menelusuri dan 

memahami seputar tata letak lingkungan gedung 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. 

Ada banyak cara dalam menyampaikan informasi tentang suatu lokasi atau tempat. 

Cara yang paling umum digunakan adalah menggunakan peta dua dimensi. Fakultas 

Teknik sesungguhnya telah memiliki peta yang disajikan dalam website Fakultas 

Teknik. Peta tersebut masih berbentuk peta virtual dua dimensi (2D) serta informasi 

yang tersedia sangatlah minim dan tidak rinci sehingga hanya dapat memberikan 

informasi yang terbatas dan kurang interaktif. Perkembangan teknologi 
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memberikan perubahan signifikan dalam penyajian informasi. Salah satunya teknik 

visualisasi 3D yang bisa menggambarkan rancangan sebuah bangunan dengan 

sangat interaktif. Pembuatan Peta Virtual 3D Gedung A Dekanat Fakultas Teknik 

dan Gedung B Teknik Arsitektur Fakultas Teknik menggunakan Unity3D sebagai 

perangkat lunak utama dalam penelitian ini. Aplikasi dibuat dengan tujuan 

mempermudah mahasiswa baru dan masyarakat sekitar memperoleh informasi 

tentang lokasi dan tata letak Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan Gedung B 

Teknik Arsitektur. 

 

1.2. Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada penelitian ini didasari oleh latar belakang yang sudah 

dikemukakan, maka pokok permasalahan yang akan menjadi pembahasan pada 

penelitian ini, yaitu bagaimana merancang aplikasi peta virtual 3D yang 

memperkenalkan tata letak gedung dan fasilitas peta Gedung A Dekanat Fakultas 

Teknik dan Gedung B Teknik Arsitektur Universitas Lampung kepada mahasiswa 

baru dan masyarakat umum dengan menggunakan Unity 3D yang dapat dijalankan 

kompatibel di berbagai jenis Android. 

 

1.3. Batasan Masalah 

Adapun batasan masalah penelitian ini adalah: 

1. Data yang digunakan yaitu data gedung dan fasilitas di Gedung A Dekanat 

       Fakultas Teknik dan Gedung B Teknik Arsitektur. 

2. Software yang dipakai yaitu Google Sketchup dan Unity 3D. 

3. Aplikasi yang dibuat berbasis Android. 

 

1.4. Tujuan Penelitian 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat sebuah gedung yang berisi informasi tata 

letak dan fasilitas di Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan Gedung B Teknik 

Arsitektur FT UNILA yang diproyeksikan ke dalam peta virtual 3D untuk 

mempermudah mahasiswa serta masyarakat luar dalam mengakses lokasi gedung. 
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1.5. Manfaat Penelitian 

Manfaat dari penelitian ini adalah: 

1. Memberi kemudahan untuk mengenal tata letak ruangan dan fasilitas Gedung 

A Dekanat Fakultas Teknik dan Gedung B Teknik Arsitektur Fakultas Teknik 

UNILA bagi mahasiswa lama maupun baru, serta masyarakat sekitar Fakultas 

Teknik. 

2. Mengabadikan gedung dan fasilitas Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan 

Gedung B Teknik Arsitektur Universitas Lampung secara digital.



 

 

 

 

II. TINJAUAN PUSTAKA 

 

 

 

2.1. Penelitian Terdahulu 

Penelitian terdahulu adalah upaya peneliti untuk mencari yang berkaitan dan 

menjadi acuan dalam penelitian ini diantaranya sebagai berikut: 

1. Penelitian lain telah dilakukan oleh Dani (2017) yang bertujuan untuk 

memperkenalkan Gedung Jurusan Ilmu Komputer kepada mahasiswa baru 

dan dapat juga digunakan untuk orang di sekitar Gedung Ilmu 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%. 

2. Penelitian lain dilakukan juga oleh  Yora (2019) yang bertujuan 

mengembangkan peta virtual 3D yang memuat tata letak Gedung dan 

fasilitasnya di Jurusan Fisika Fakultas Matematika dan Ilmu 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%. 

3. Penelitian terdahulu juga telah dilakukan oleh 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 
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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. 

Penelitian ini merupakan pengembangan dari penelitian sebelumnya yang telah 

dilakukan. Penelitian ini menggunakan metode yang serupa dengan penelitian 

sebelumnya, namun penelitian ini menggunakan objek yang berbeda. Peneliti 

memilih objek yang berbeda dari penelitian sebelumnya. Penelitian ini diharapkan 

dapat memberi pandangan yang berbeda dan memberikan tambahan informasi baru 

yang tidak didapatkan dalam penelitian sebelumnya. 

 

2.2. Definisi Multimedia 

Multimedia adalah sebuah program aplikasi yang kombinasinya terdiri dari 

gambar, teks, animasi, seni grafis, suara dan komponen-komponen video yang 

direkayasa secara digital dengan memadukan link dan tool sehingga menghasilkan 

pembelajaran yang interaktif. Multimedia dapat diilustrasikan sebagai kombinasi 

animasi, grafik, teks, dan video untuk menyampaikan pesan kepada publik 

(Wahono, 2007). 

Pemanfaatan komputer dalam industri elektronika memperbolehkan pemakai 

melakukan komunikasi, navigasi, interaksi dan kreasi. Berikut ini merupakan 

definisi yang mengandung empat komponen multimedia. 

1. Pengguna dengan informasi dapat dihubungkan dengan adanya sebuah link. 

2. Adanya sebuah alat navigasi untuk membantu pengguna dalam menjelajah 

jaringan informasi yang saling terkoneksi. 

3. Adanya sebuah komputer sebagai media yang dapat dilihat, didengar, dan 

berinteraksi dengan pengguna. 

4. Multimedia sebagai wadah pada pengguna untuk menggarap, 

mengumpulkan, dan menyampaikan informasi dan inspirasi sendiri. 
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Bila ada komponen yang tidak ada, maka bukan arti luas dari multimedia. Misalnya 

tidak ada komputer untuk berinteraksi maka itu namanya media campuran (Alfajrin, 

2011). 

 

2.3. Virtual Reality 

Virtual Reality atau biasa disingkat VR dapat didefinisikan sebagai pemodelan dan 

simulasi lingkungan nyata ke dunia digital (virtual) untuk menciptakan lingkungan 

buatan yang mendekati aslinya. Virtual reality saat ini sangat mengedepankan 

pengalam visual pengguna yang biasanya ditampilkan pada layar komputer 

maupun proyektor. Pada umumnya proses interaksi pengguna dengan dunia virtual 

dapat dilakukan dengan peralatan input standar seperti mouse, keyboard dan 

sebagainya. Namun beberapa kasus pada virtual reality seperti sebuah simulasi 

mungkin memerlukan penunjang informasi tambahan seperti speaker ataupun 

headphone (Gandhi & Patel, 2018).   

Perkembangan VR yang pesat memberikan banyak manfaat dalam kehidupan 

manusia, seperti di bidang militer, otomotif, penerbangan, kesehatan, hiburan 

(Abulrub, Attridge, & Williams, 2010) dan arsitektur (Whyte, 2003). Pada bidang 

militer VR digunakan untuk simulasi latihan untuk menembak (Zyda, 2005). 

Bidang kesehatan, VR diimplementasikan dalam pelatihan atau simulasi pada 

ruang operasi (Gallagher & Cates, 2004). Bidang hiburan, VR umumnya terdapat 

pada games dan pada bidang arsitektur, VR dapat digunakan untuk pemodelan 

bangunan.  

 

 

2.4. Game Engine 

Game Engine merupakan sistem perangkat lunak yang digunakan untuk membuat 

dan mengembangkan sebuah video games. Game engine memiliki fungsi utama 

yaitu melakukan graphic processing. Graphic processing tersebut diantaranya 

adalah (Prabowo, 2019). 

1. Rendering, merupakan cara komputer dalam menggambarkan bentuk, 

tekstur, pencahayaan dan bayangan. 
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2. Collision Detection, merupakan metode yang dipakai Ketika terjadi 

benturan antara dua buah objek yang biasanya banyak terjadi pada video 

games. 

3. Scripting, merupakan sekumpulan perintah yang digunakan dan akan 

bekerja pada sebuah objek yang dibuat. 

4. Animasi, merupakan satu kesatuan objek yang memiliki pergerakannya 

masing-masing. 

5. Pengaturan suara, digunakan untuk mendukung proses animasi sehingga 

animasi mendapatkan efek yang diinginkan. 

Game engine tidak hanya digunakan untuk pembuatan game saja, tetapi dapat 

digunakan untuk menggambarkan lingkungan virtual secara 3D dengan sifat 

realtime dan realistis. Dari berbagai game engine yang ada salah satu yang dapat 

digunakan untuk menggambarkan lingkungan virtual 3D adalah Unity. 

 

2.5. Unity 3D 

Unity merupakan aplikasi game engine yang open source berbasis cross-platform 

dalam pembuatan game 2D maupun 3D. Salah satu fungsi dari Unity yaitu dapat 

merancang suatu permainan yang dapat digunakan pada perangkat komputer, 

android smartphone, PS3, iPhone dan bahkan XBOX. Unity adalah suatu perangkat 

yang sudah terintegrasi dalam pembuatan game, arsitektur bangunan, dan simulasi. 

Selain itu Unity mampu menciptakan game dengan basis browser yang 

menggunakan Unity web player plugin sebagai salah satu tool, yang dapat berfungsi 

pada Mac dan Windows, tapi tidak pada Linux (Sudyatmika dkk, 2014) Unity juga 

menyediakan rangkaian langkah logikal dalam membuat sebuah skenario game 

serta dapat digunakan dalam membuat berbagai macam game (Goldstone, 2009).  

Unity merupakan satu diantara berbagai game engine yang mudah digunakan. 

Berbagai fitur yang terdapat didalam unity seperti fitur particle effect, audio reverb 

zone dan fitur Skybox untuk menambahkan langit. Fitur scripting yang ada pada 

unity mendukung macam-macam Bahasa pemrograman seperti C#, Javascript, dan 

Boo. Unity dapat membuat objek dan memberikan fungsi untuk menjalankan objek 

tersebut, diantara objek tersebut terdapat sebuah variabel yang harus dimengerti 
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agar game yang dibuat menjadi berkualitas. Unity memiliki beberapa bagian, 

diantaranya. 

1. Scenes 

Scenes merupakan area yang berisi konten pada game, seperti tampilan 

menu, tunggu, dan membuat sebuah level. 

2. Asset 

Asset merupakan sebuah bagian dalam unity yang berfungsi sebagai 

penyimpan gambar, suara, tekstur, video dan suara.  

3. Game Objects 

Game Objects merupakan objek yang objek yang bergerak ke dalam scenes 

pada assets dan dapat diubah ukurannya, dipindahkan, juga diatur rotasinya.  

4. Components 

Components merupakan suatu fungsi yang terdapat pada unity yang 

digunakan untuk mempengaruhi suatu objek game sehingga mempunyai 

suatu karakteristik tertentu.  

5. Scripts 

Scripts adalah suatu bahasa pemrograman yang digunakan dalam unity, 

seperti Javascript, BOO, dan C#. 

6. Prefabs 

Prefabs merupakan bagian yang bertujuan menyimpan satu jenis game 

objects, sehingga mudah untuk diperbanyak (Wulansari, 2013). 

 

 

2.6. Objek 3D 

Objek 2 dimensi memiliki fitur yang hanya menampilkan sumbu X dan sumbu Y, 

atau sumbu koordinat kartesius 2 dimensi. Ciri lainnya yaitu gambar yang 

ditampilkan tidak hidup, karena tidak adanya sistem pengoperasian yang khas pada 

objek ataupun sistem koordinatnya.  

Objek 3 dimensi memiliki perbedaan dengan objek 2 dimensi, dimana objek 3 

dimensi memiliki tiga sumbu yaitu (x, y, z) dalam koordinat kartesius. Sumbu z 

dalam objek 3 dimensi berfungsi memberi efek kedalaman, sehingga memberi 
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kesan hidup pada objek. Penerapan objek 3 dimensi memiliki perbedaan dengan 

penerapan 2 dimensi, yakni bagaimana cara menampilkan sebuah tampilan objek 

yang sebenarnya ke layar (Aryana, 2014).  

Macam-macam transformasi 3 dimensi sebagai berikut: 

1. Translasi 

Translasi merupakan sebuah proses dalam pemindahan objek ke arah 

sumbu X, sumbu Y dan sumbu Z sebesar (dx, dy, dz) (Basuki, 2009). 

2. Rotasi 

Rotasi 3D lebih rumit dibandingkan rotasi 2D, tetapi dasarnya sama yakni 

pemutaran dapat dilakukan dengan memilih satu sumbu (Basuki, 2009). 

3. Penskalaan 

Penskalaan merupakan proses membesarkan atau mengecilkan gambar. 

Transformasi ini dapat dilakukan ke arah x saja, ke arah y saja, ke arah z 

saja, atau campuran ketiganya (Aryana, 2014). 

 

2.7. Pemodelan Peta 3D  

Suatu benda dapat dibentuk melalui cara pemodelan, yakni dengan mendesain 

objek menjadi sesuatu yang terlihat nyata. Semua proses yang dikerjakan dalam 

pembuatan model objek 3D dikerjakan di komputer. Pada umumnya pemodelan 3D 

terdiri atas beberapa proses, seperti desain, kerangka dan pemodelan, pengukuran 

secara 3D, pemberian tekstur dan visualisasi (Remondino, 2006). 

Pemodelan peta 3D diawali dengan proses menentukan objek yang ingin dibangun 

dan menentukan metode pemodelan 3D. Pemodelan 3D dimulai dengan mendesain 

kerangka. Kerangka objek yang dibuat tidak mempunyai struktur, yang digunakan 

untuk membuat objek menyesuaikan tampilannya dengan objek yang sebenarnya. 

Metode pemodelan objek 3D mempunyai 3 jenis metode pemodelan objek 3D yaitu 

polygon, NURBS, dan subdivision. Metode pemodelan polygon merupakan 

penentuan area dari permukaan sebuah karakter yang berbentuk segitiga dan segi 

empat. Setiap polygon yang membentuk bidang datar dapat menciptakan bentuk-

bentuk permukaan dengan membuat sebuah jajaran polygon-polygon. Metode 

pemodelan NURBS (Non-Uniform Rational Bezier Spline) adalah metode yang 

sangat diminati dalam membangun suatu model organik dikarenakan metode 
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pemodelan NURBS dapat didesain dengan tiga titik saja. Metode pemodelan yang 

digunakan akan dapat membentuk model 3D dari peta, yang meliputi seluruh 

permukaan bangunan peta, seperti pintu, atap, dan dasar Gedung. 

 

2.8. Google SketchUp 

Google SketchUp merupakan sebuah software (perangkat lunak) yang bertujuan 

dalam membuat pemodelan 3D. Google SketchUp dapat digunakan pada praktisi 

arsitektur, insinyur, pembuat film, game developer, desainer grafis dan sebagainya 

untuk membuat gambar 3D sesuai keinginan. Google SketchUp didesain untuk user 

friendly yang berarti Google SketchUp mudah digunakan oleh siapapun. Apabila 

dibandingkan dengan perangkat lunak grafis lain, proses penyuntingan dalam 

software ini lebih mudah karena prosesnya yang lebih cepat. Perangkat lunak ini 

cukup fleksibel karena mampu membaca dan menerima tipe *.dxf atau *.dwg dari 

file AutoCAD, *.tiff, *.jpg, *.bmp, *.dds, *.tga, *.png, dan *.3DS dari 3D Studio 

Max,. Selain itu file yang diproses di Sketchup juga sangat mudah di export ke 

bermacam tipe tersebut (Darmawan, 2009). 

Google SketchUp mempunyai dua versi, yaitu berbayar dan gratis. Dalam versi 

gratis Google SketchUp, tersedia fungsi yang mampu menghidupkan imajinasi 

pengguna karena didukung secara menyeluruh. Versi berbayar Google SketchUp 

atau versi pro mencakup keseluruhan fitur yang terdapat dalam Google SketchUp, 

perbedaanya dengan versi gratis terdapat pada fungsi yang dapat mengubah file 

yang dihasilkan menggunakan Google SketchUp ke software gratis yang berbeda. 

Kemudian, versi pro juga dilengkapi dengan Layout yang mampu menciptakan 

presentasi (dalam bentuk dokumen) desain yang menarik.  

Berikut merupakan kelebihan yang terdapat pada Google SketchUp, yaitu: 

1. Intuitif mudah dipergunakan, dan free bagi penggunanya.  

2. Dapat membentuk model yang diinginkan 

3. Pemodelan 3D menjadi menarik menggunakan SketchUp 

4. Mendapatkan banyak model secara free pada Google SketchUp   

Warehouse. 

 

2.9. Bahasa Pemrograman C# 
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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). 

 

2.10. Definisi Android 

Android merupakan suatu sistem operasi berdasarkan linux dan open source yang 

dipergunakan dalam perangkat mobile, sehingga suatu aplikasi dapat diciptakan 

dan dikembangkan oleh para pengembang pada platform terbuka tersebut. 

Aplikasi Android ditulis dalam sebuah code Java yang tergabung dengan data dan 

file resources bersama apt tools menjadi suatu file yang ditulis dengan suffix .apk. 

File ini disalurkan sebagai aplikasi dan diinstal dalam perangkat mobile. (Mulyadi, 

2010). 

Android In. adalah pendatang baru dalam pembuatan software untuk smartphone, 

sehingga Google Inc. membeli Android Inc. yang kemudian mengembangkan 

Android. Secara umum, struktur Android diuraikan sebagai berikut: 

1. Applications 

Merupakan lapisan dimana terdapat sekumpulan aplikasi pada perangkat 

mobile. Aplikasi utama pada mobile diantaranya SMS, kalkulator, kontak, 

dan sebagainya. Aplikasi ini menggunakan bahasa pemrograman Java. 

2. Applications Framework 

Arsitektur dalam aplikasi ini menyusun penggunaan perangkat aplikasi 

sehingga mampu disederhanakan kembali. Pengembang aplikasi memiliki 

akses penuh pada Android. Pengembang dapat mempublikasikan 

kemampuan aplikasi dan dapat digunakan oleh mereka berdasarkan 

batasan keamanan. Dasar penggunaan aplikasi yaitu pelayanan sistem, 

yang dipergunakan dalam pembuatan UI, Resource Manager yang 

menampilkan akses bukan seperti kode grafik dan layout, Content 

Provider yang memungkinkan aplikasi berbagi data, tanda yang 

ditampilkan pada status bar melalui Notification Manager, dan Activity 

Manager sebagai pengatur dari aplikasi. 
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3. Libraries  

Bahasa C/C++ digunakan 

pada lapisan Libraries yang 

juga digunakan oleh berbagai 

komponen pada sistem 

Android. 

4. Android Runtime  

Android Runtime 

memberikan sebagian besar 

kemampuan yang terdapat 

pada inti libraries dari 

bahasa pemrograman Java. 

5. Linux Kernel  

Android Gingerbread menggunakan kernel pada Linux versi 2.6 dalam 

layanan sistem utama seperti manajemen memori, keamanan tumpukan 

jaringan, manajemen proses, juga model driver. Kernel juga bertindak 

sebagai lapisan lapisan antara perangkat keras dan sistem operasi. 

 

2.11. Multimedia Development Life Cycle 

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. 
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Gambar 1. Metode Multimedia Development Life Cycle (Luther, 1994). 

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) 

(Luther 1994). 

1. Concept 

 Tahap ini bertujuan untuk menentukan tujuan dasar serta siapa yang akan 

menggunakan aplikasi. 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 program, beberapa 

sistem memiliki fitur untuk memberikan informasi tersebut. 

6 Distribution 

 Tahapan ini adalah aplikasi disimpan di dalam media penyimpanan. Namun 
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apabila media penyimpanan tersebut tidak mampu menyimpan aplikasi maka 

melakukan kompresi ke aplikasi (Luther, 1994). 

 

2.12. Skala Likert 

Menurut Likert dalam (Syofian, 2015) skala likert dapat digunakan untuk mengukur 

sikap, pendapat dan persepsi seseorang atau kelompok orang terhadap suatu 

masalah. Cara pengukuran yang biasa dipakai dalam skala likert adalah dengan 

menghadapkan responden dengan beberapa pernyataan dan dimintai jawaban 

berupa skala penilaian. Pada penelitian ini digunakan pernyataan tertutup untuk 

skala penilaiannya dengan rentang skala berikut. 

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

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.  

Selanjutnya adalah menentukan kategori interval dari rendah sampai tinggi 

menggunakan persamaan (1) berikut ini. 

I = 
WD

K
.......................................(1) 

Keterangan: 

I = Interval  

WD = Wilayah Data  

K = Kategori Jawaban 

 

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

terendah (Y) untuk item penilaian dengan rumus pada Persamaan (4) berikut.  

X = Skor terendah likert × jumlah responden ...................................(2) 

Y = Skor tertinggi likert × jumlah responden ...................................(3) 

WD = Skor tertinggi − skor terendah ................................................ (4)  
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Penentuan dari interpretasi skor dapat rumus sebagai berikut. Penilaian interpretasi 

responden terhadap aplikasi peta virtual ini adalah hasil nilai yang dihasilkan 

dengan menggunakan rumus indeks % pada persamaan (5) berikut. 

 

  Rumus Index % = 
(Total Nilai)

Y
 x 100%...................................(5) 

 

2.13. 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 lancar tanpa 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). 

 

P



 

 

 

 

III. METODE PENELITIAN 

 

 

 

3.1. Waktu dan Tempat Penelitian 

Penelitian dilakukan di Fakultas Teknik Universitas Lampung tepatnya Gedung A 

Dekanat dan Gedung B Teknik Arsitektur yang berada di Jalan Soemantri 

Brojonegoro Nomor 1 Gedung Meneng, Bandar Lampung. Waktu penelitian 

dilaksanakan pada Januari 2022 sampai Januari 2023.  

 

3.2. Alat dan Bahan 

Penelitian ini menggunakan alat dan bahan seperti perangkat keras (hardware) dan 

perangkat lunak (Software) meliputi: 

3.2.1 Alat 

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

digunakan sebagai berikut: 

a. Spesifikasi Laptop 

 Processor : Intel(R) Core(TM) i5-32308M CPU @ 2.60GHz 

 RAM (Random Access Memory) : 8 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 

 Internal Memory : 32GB 

 Kamera   : 13 Megapixel 

3.2.2 Bahan 

Perangkat lunak yang dipakai dalam penelitian ini yakni: 

a. Unity 3D. 

b. Google Sketch Up. 
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3.3. 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). Tahapan-

tahapan penelitian ini dapat dilihat pada Gambar 2.  

 
 

Gambar 2. Flowchart Metodologi Multimedia Development Life Cycle. 
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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 A Dekanat dan gedung B Teknik Arsitektur 

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. 

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

berbasiskan android memakai spesifikasi tertentu. 

3.3.2 Design 

Tahap design merupakan tahap penggambaran alur kerja aplikasi yang akan 

dibangun. Design aplikasi peta virtual digambarkan dalam bentuk rancangan 

tampilan (interface) menu-menu yang ada pada aplikasi. Rancangan ini 

bertujuan untuk mempermudah proses pembuatan aplikasi. Pembuatan 

design tampilan yang dirancang terdiri dari tampilan menu, tampilan 

pengaturan, tampilan kualitas gambar, tampilan fitur, tombol-tombol serta 

fitur-fitur yang akan digunakan. Desain tampilan aplikasi dibuat 

menggunakan aplikasi CorelDraw yang dapat dilihat pada Gambar 3 sampai 

Gambar 14. 

 

Gambar 3. Tampilan Splash Screen Aplikasi. 

 Gambar 3 merupakan tampilan desain Splash Screen yang pertama kali 
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muncul saat aplikasi dibuka. Tampilan Splash Screen pada Gambar 3 

menunjukan nama dari aplikasi yaitu Virtual 3D Fakultas Teknik Universitas 

Lampung. Untuk masuk ke dalam aplikasi pengguna harus mengetuk layar 

smartphone. 

 

Gambar 4. Tampilan Main Menu. 

Gambar 4 merupakan desain dari tampilan Main Menu pada aplikasi. Menu 

utama memiliki lima Button, yaitu; 

1. Button Play, memiliki fungsi agar dapat masuk ke dalam mode play dan 

menjalankan aplikasi. 

2. Button Tutorial, memiliki fungsi untuk memberi panduan penggunaan 

aplikasi. 

3. Button Setting, memiliki fungsi untuk mengatur kualitas grafis dan 

volume suara dari aplikasi. 

4. Button Information, memiliki fungsi untuk menampilkan informasi 

tentang aplikasi. 

5.    Button Exit, memiliki fungsi untuk dapat logout dari aplikasi. 

 

 

Gambar 5. Tampilan Menu Setting. 

Gambar 5 menampilkan menu Setting/pengaturan yang memiliki fungsi guna 
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mengatur kualitas grafis yang dapat diatur mulai dari level low, medium, high 

sampai ultra. Kualitas grafis menyesuaikan spesifikasi Smartphone yang 

digunakan. 

 

Gambar 6. Tampilan Menu Tutorial. 

Gambar 6 merupakan tampilan dari menu tutorial yang berisikan panduan 

mengenai penggunaan aplikasi dengan benar. 

 

 Gambar 7. Tampilan Menu Information. 

Gambar 7 menampilkan interface menu Information yang memuat informasi 

tentang aplikasi peta virtual 3D fakultas Teknik. 

 

Gambar 8. Tampilan Mode Play. 

Gambar 8 merupakan tampilan dari menu mode play. Adapun Button-Button 
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yang diperlukan dalam menjalankan aplikasi diantaranya memiliki fungsi 

yang berbeda-beda: 

1. Button Pause, di sebelah kiri atas yang berfungsi agar masuk ke menu 

pause 

2. Button Information, memiliki fungsi untuk melihat informasi berupa 

nama ruangan 

3. Kamera View, memiliki fungsi untuk menggerakan kamera dari sudut 

pandang player ke segala arah sesuai dengan yang di inginkan 

4. Map, memiliki fungsi untuk melihat denah Fakultas Teknik 

5. Location, memiliki fungsi untuk melihat posisi player saat berada dalam 

Gedung 

6. Music, memiliki fungsi untuk menghidupkan atau mematikan music 

aplikasi 

7. Jump, memiliki fungsi untuk player dapat melompat 

8. Joystick, memiliki fungsi untuk menggerakan Player  

9. Run, memiliki fungsi mempercepat Gerakan player secara otomatis. 

 

Gambar 9. Tampilan Menu Pause. 

Gambar 9 merupakan tampilan saat Button Pause di klik, ketika Button Pause 

di klik akan tampil menu Pause yang terdapat menu lain, diantaranya menu 

navigation guna penunjuk arah, menu teleport guna berpindah tempat dari 

satu ruangan ke ruangan yang lain. 
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Gambar 10. Tampilan Menu Map. 

Gambar 10 menampilkan interface menu Map, yang memiliki fungsi untuk 

menginformasikan posisi player saat berada dalam lingkungan fakultas 

Teknik. 

 

Gambar 11. Tampilan Menu Teleport. 

Gambar 11 menampilkan Interface menu Teleport memiliki fungsi 

menampilkan daftar ruangan yang ada pada gedung yang dipilih sehingga 

memudahkan player untuk berpindah ke ruangan yang dituju. 

 

 

Gambar 12. Tampilan Menu Navigation. 

Gambar 12 menampilkan Interface menu navigation. Menu navigation 
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memiliki fungsi untuk menampilkan daftar ruangan dan mengarahkan 

karakter yang ada pada Gedung yang dipilih. 

 

Gambar 13. Tampilan Menu Exit. 

Gambar 13 menampilkan interface 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. 

3.3.3 Material collecting (Pengumpulan Bahan) 

Tahap selanjutnya yaitu Material Collecting (pengumpulan bahan) untuk 

mendukung penelitian ini terbagi menjadi 2 yaitu pengumpulan studi literatur 

dan data langsung berupa gambar. Data tersebut akan dianalisa apa saja 

kebutuhan yang diperlukan pada penelitian ini. 

a. Studi literature 

 Pada tahapan studi literatur hal yang dilakukan adalah memahami dan 

mempelajari sesuai dengan permasalahan yang ada terkait dengan 

penelitian melalui penelitian-penelitian terdahulu. Dalam hal ini juga 

mempelajari tentang software Unity 3D, Google SketchUp dan aplikasi 

pendukung lainnya yang mendukung. Tujuan dari kegiatan ini dijadikan 

sebagai referensi bagaimana pembuatan desain pada objek-objek dan 

bagian yang ada pada Gedung Fakultas Teknik. 

b.        Pengambilan data 

Tahapan ini dilakukan dengan cara mengambil foto Gedung A Dekanat 

dan Gedung B Teknik Arsitektur. Foto-foto ini digunakan untuk 

membantu merancang Peta Virtual Gedung tersebut. Pengambilan 

gambar meliputi setiap sisi gedung agar dapat melihat detail dari 
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gedung tersebut. Adapun beberapa hasil pengambilan gambar pada 

Gedung A Dekanat dan Gedung B Teknik Arsitektur, Universitas 

Lampung. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 14. Bagian depan Gedung A Dekanat Fakultas Teknik. 

Gambar 14 memperlihatkan tampilan Gedung A Dekanat Fakultas Teknik 

dari bagian depan. Tata letak pintu utamanya terdapat pada bagian tengah 

gedung Dekanat yang berada pada lantai 1. 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 15. Bagian belakang Gedung A Dekanat Fakultas Teknik. 
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Gambar 16. Bagian Dalam Gedung A Dekanat Fakultas Teknik 

Gambar 15 dan Gambar 16 memperlihatkan sebagian contoh dari bagian 

belakang dan bagian dalam yang berada pada Gedung A Dekanat Fakultas 

Teknik. 

 

 

Gambar 17. Bagian Samping Gedung A Dekanat Fakultas Teknik. 

Gambar 17 bagian samping Gedung A Dekanat Fakultas Teknik. Bagian ini 

terdapat lorong sambungan untuk ke gedung B Teknik Arsitektur. 
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Gambar 18. Bagian Depan Gedung B Teknik Arsitektur. 

Gambar 18 merupakan bagian depan gedung B Teknik Arsitektur. Bagian 

depan pada gedung ini terdapat pintu yang langsung menuju ke dalam 

gedung. 

 

 

Gambar 19. Bagian belakang dari Gedung B Teknik Arsitektur. 
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Gambar 20. Bagian Dalam dari Gedung B Teknik Arsitektur 

Gambar 19 dan Gambar 20 memperlihatkan Sebagian contoh bentuk dan 

suasana yang terdapat pada bagian belakang dan bagian dalam dari Gedung B 

Teknik Arsitektur. 

3.3.4 Assembly (Pembuatan) 

Pada tahap Assembly akan dilakukan beberapa tahapan yang berurutan mulai 

dari pembuatan desain 2D bangunan sampai hasil akhir berupa aplikasi dalam 

bentuk file apk. 

Tahap pertama yaitu pembuatan desain 2D bangunan, tahap ini bangunan 

dibuatkan sketsa 2D dengan sudut pandang dari atas bangunan untuk setiap 

lantainya. Setelah tahapan desain 2D selesai, tahap kedua yaitu pembuatan 

model 3D bangunan berdasarkan desain 2D yang telah dibuat sebelumnya 

menggunakan software SketchUp. Selain dari desain 2D bangunan, 

pembuatan model 3D juga meliputi pembuatan interior atau fasilitas yang ada  

pada bangunan seperti pintu, jendela, meja, kursi, dan objek pendukung 

lainnya. Tahapan ketiga yaitu tahap pemberian material terhadap model 3D 

bangunan supaya model terlihat lebih nyata. Pemberian material dapat berupa 

texture maupun warna yang disesuaikan dengan kondisi asli bangunan. 

Setelah model 3D bangunan pada SketchUp telah selesai, file di export dengan 

tipe file .fbx. Tahapan keempat yaitu pembuatan interface dan interaksi 

menggunakan software Unity 3D.  

Pada Unity 3D akan dibuat interface aplikasi berdasarkan hasil dari tahap 

Design, selain itu penambahan interaksi juga dilakukan dengan cara 

menambah script ataupun fungsi pada tampilan aplikasi, fungsi membuka 



28 

 

 

 

pintu, fungsi teleportasi, dan fungsi navigasi. Bahasa pemrograman yang 

digunakan dalam pembuatan aplikasi ini adalah Bahasa pemrograman C# ( C 

Sharp). Tahap terakhir yaitu aplikasi yang telah dibuat di compile ke dalam 

bentuk .apk supaya bisa dijalankan pada perangkat android. 

3.3.5 Testing (Pengujian) 

Pada tahap Testing aplikasi peta virtual 3D dilakukan saat keseluruhan    

bangunan telah selesai dibuat modelnya, beserta objek tambahan, skrip dan 

segala proses diintegrasikan menjadi satu sehingga aplikasi dapat berjalan 

pada perangkat android. Pengujian dilakukan dengan menggunakan skema 

Black Box. Pengujian dengan skema Black Box dilakukan untuk mengamati 

hasil input dan output dari perangkat lunak tanpa mengetahui struktur bagian 

dalam dari perangkat lunak. dan metode pengujian sebagai berikut. 

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 aplikasi, 

integrasi 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. 

2. Beta Testing 

Setelah melakukan pengujian Alpha, selanjutnya adalah melakukan 

pengujian Beta. Pengujian Beta bertujuan untuk memvalidasi kegunaan, 

fungsionalitas, kompatibilitas dan kenyamanan aplikasi oleh pengguna. 

Pengujian dilakukan dengan cara membagikan kuesioner penilaian 

kepada 40 orang responden diantaranya 30 orang mahasiswa Universitas 

Lampung dan 10 orang staf dan dosen kampus Universitas Lampung. 

Responden akan terlebih dahulu mencoba menginstall aplikasi dan 

menjalankan aplikasi, kemudian dapat memberikan tanggapannya di 

lembar kuesioner dengan beberapa aspek penilaian. Penilaian yang 

diberikan responden dikumpulkan dan akan dianalisis dengan 
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menggunakan skala likert sehingga menghasilkan penilaian akhir    aplikasi 

dari sudut pandang pengguna. 

3.3.6 Distribution (Distribusi) 

 Distribusi yaitu tahap saat aplikasi yang dibangun telah selesai melewati 

berbagai tahap seperti pembuatan, pengujian dan evaluasi. Aplikasi yang 

dibangun nantinya di distribusikan, agar mahasiswa atau masyarakat dapat 

mendapatkan manfaatnya. Proses distribusi akan dilakukan dengan 

menyimpan aplikasi berupa aplikasi Peta Virtual 3D Gedung A Dekanat dan 

Gedung B Teknik Arsitektur Universitas Lampung dengan format .apk 

berbasis android di dan di Upload di Google Drive. 



 

 

 

 

V. KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan beberapa hal 

sebagai berikut:  

1. Aplikasi peta Virtual 3D Gedung A Dekanat Fakultas Teknik dan Gedung B 

Teknik Arsitektur Universitas Lampung berhasil dibangun pada perangkat 

berbasis Android dan dapat berjalan dengan baik. 

2. Berdasarkan hasil pengujian pada Alpha Testing menunjukan bahwa semua 

tombol yang dibuat dapat berfungsi dengan baik dan dapat berintegrasi 

dengan baik. Pada pengujian kompatibilitas layar, sistem operasi dan 

performa aplikasi berjalan dengan baik pada ukuran layar 5.4 inch – 6.4 inch 

dangan versi android 8.1 - 11.1. Untuk menjalankan aplikasi 

direkomendasikan menggunakan smartphone  RAM minimal 6GB. 

3. Berdasarkan hasil pengujian integrasi komponen aplikasi menunjukan bahwa 

semua komponen yang terdapat pada aplikasi dapat berintegrasi dengan baik 

dan tidak ada kendala Ketika dijalankan. 

4. Berdasarkan hasil Beta Testing dengan perhitungan skala likert dan 

melibatkan 40 responden dapat dikatakan bahwa aplikasi peta virtual 3D 

termasuk kedalam kategori sangat baik dengan indeks sebesar 90,2 %. 

 

5.2 Saran 

Adapun saran yang diberikan untuk pengembangan dari penelitian ini adalah 

sebagai berikut: 

1. Menambahkan fitur berupa suara penunjuk arah untuk mengarahkan ke 

ruangan pada Menu Navigasi. 

2. Pada menu teleportasi dan navigasi dibuat agar dapat mengetahui informasi 

mengenai keberadaan player saat itu.  

3. Menambahkan bahasa Inggris pada aplikasi, sehingga pada saat  aplikasi 



70 
 

dijalankan dapat memilih bahasa untuk dimainkan. 

4. Menambahkan fitur volume pada game play. 

5. Ukuran file .apk dapat diperkecil
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