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ABSTRAKSI

Semakin berkembangnya teknologi komputer multime@ing digunakan
sebagai media bantu dalam penyampaian inforn&eiah satunya digunakan
dalam memecahkan permasalahan yang muncul di Geddngsi One Day
Service Univesitas Muhammadiyah Surakarta yaitu mengenfarnmasi yang
kurang jelas tentang prosedur alur dan tata letekpat pendaftaran bagi calon
mahasiswa baru dikarenakan sering terjadi antriam klirangnya staff untuk
menyampaikan informasi. Salah satu cara untuk metalzalon mahasiswa baru
dalam mendapatkan informasi dilakukan dengan mema#itdn perkembangan
teknologi yaitu animasi 3@irtual reality. Sehingga calon mahasiswa baru bisa
mendapatkan informasi dengan mudah dan jelas mengessedur alur dan tata
letak tempat pendaftaran. Maka peneliti berinisiatituk membangun aplikasi
pemodelan 3D secaxdrtual reality one day servicantuk calon mahasiswa baru
sebagai media informasi pendaftaran. Pembuatakaaplini dirancang dengan
pembuatan naskah dastoryboard yang kemudian dilanjutkan menggunakan
software SketchUp Pro, Blendergdan Unity 3D. Hasil yang diperoleh yaitu
aplikasi VROYSE berfungsi sebagai media informaang/ ditampilkan secara
menarik dengan tampilan 3D yang membantu calon sisla baru untuk
mendapatkan informasi dengan mudah dan jelas tddkasi tempat dan proses
alur pendaftaran di Gedung Adm@ne Day Servic&nivesitas Muhammadiyah
Surakarta.

Kata Kunci : virtual reality, gedung admisi, one day servicdjkgsi VROYSE

PENDAHULUAN

Seiring  berkembangnya pendekatan instruksional yang
jaman teknologi komputer terus dikemas dalam bentuk program
berkembang dengan pesat di era pengajaran bantuan komputer
digital ini. Sebagai salah satu atau CAIl (Computer — Assisted —
teknologi yang dinilai tepat Instruction) (Jaya, 2012).

digunakan sebagai alat bantu



Teknologi yang sering
digunakan merupakan teknologi
multimedia yang  juga  ikut

berkembang dalam penyampaian
suatu informasi yang disampaikan
dengan lebih interaktif dan efektif
sebagai contohnya adalah teknologi

virtual reality (Yulianto, 2012).

Virtul  Reality merupakan
sebuah teknologi yang membuat
penggunanya dapat berinteraksi
dengan satu lingkungan yang
disimulasikan oleh komputer
(computer - simulated —

environment, yaitu suatu lingkungan
sebenarnya yang ditiru atau benar —
benar suatu lingkungan yang hanya

ada dalam imaginasi (Psotka, 1994).

Melihat dari perkembangan
teknologi
diambil

tempat yaitu di Gedung Admi€ine

yang semakin canggih

suatu kasus pada suatu

Day ServicePada permasalahan kali
ini didapat kurangnya akan media
informasi bagi para calon mahasiswa
untuk melakukan

baru dapat

prosedur alur pendaftaran

dikarenakan kurang taunya para
calon mahasiswa baru tentang alur

pendaftaran dan tata letak tempat

panitia  pendaftaran. Hal ini

dikarenakan kurangnya staff yang
berada di Gedung Admisi, sehingga
sering terjadinya antrian calon

mahasiswa baru yang terkadang akan
membuat jenuh dan tidak sabar lalu
pergi

informasi.

meninggalkan bagian

Tulisan ini menjelaskan hasil

penelitian  tentang penyampaian
informasi dengan animasi 3@rtual
calon

reality guna membantu

mahasiswa baru melakukan
pendaftaran di Gedung AdmiSine

Day Service.

TINJAUAN PUSTAKA

Berbagai penelitian telah

dilakukan terkait dengan topik
virtual reality yang dapat digunakan
sebagai bahan perbandingan antara
hasil penelitian yang sudah ada

dengan hasil penelitian yang dibuat.

Jaya (2012)

tentang pengembangan

mengadakan
penelitian
laboratoriumvirtual untuk kegiatan
memfasilitasi
SMK.

praktikum dan

pendidikan  karakter di



Penelitian ini berupa laboratorium

virtual yang mendukung akan
praktikum yang bersifat interaktif,
dinamis, animatif dan berlingkungan

virtual sehingga tidak membosankan.

Parameswari (2007)
mengadakan  penelitian  tentang
implementasi lingkungan virtual

reality pada aplikasi dengan

memanfaatkan kacamatareless3D

e-dimensional untuk personal

komputer. Dibuatnya tiruan

lingkungan yang dapat dijelajahi
dengan sepeda dalam bentuk model
virtual reality yang menghasilkan

tampilan menarik dan dapat

dilakukan dengan mudah oleh

penggunanya yang tidak banyak

memiliki  waktu luang untuk

bersepeda.

Sugihartono (2007)

mengadakan penelitian mengenai

pencitraan lingkungan dengan

Virtual Reality Photography.

Dilakukannya penelitian ini guna
mengadakan eksperimen mengenai

teknologi pecitraanimage secara

virtual reality melalui rekayasa
peralatan fotografi. Sehingga
didapatnya foto panorama

menggunakanvirtual reality yang

memerlukan Syarat teknik
pemotretan dengan baik melalui
rekayasa peralatan fotografi mupun
pengusaan digitial imaging dan

pengembangan image dengan

teknologi multimedia authoring

khususnya.

Sepengetahuan tentang
pembuatarvirtual reality belum ada

penelitian yang dilakukan dengan
mengambil objek sistenDne Day

Service yang berada di Gedung
Admisi Universitas Muhammadiyah
Surakarta. Sehingga penelitian ini
baru dalam

masih bersifat

pembuatannya.

METODE PENELITIAN

Metode alur penelitian yang

digunakan penulis dalam
membangun aplikasvirtual reality
yang diberi nama VROY SEV(rtual
Reality One Day Servite dapat
dilihat sebagai berikut pada gambar

1.



Start
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| MMengumpullkan bahan dan materi |

| Parancanpan dasain |

¥

| hMembuat disain 3D |

| MMambuat geralan pada animasi 3D |

l

| Animasi 3D diberi texturs |

Tampilan
sudsh

sasuai’

| Export ke format Autodesk FBX ¢ fbx) |

| Import file fBx ke Uity |

[ Edit fle fx ai Dugy |

1 Perbaikan

Perbaikan

Pembenan Audio |

tadak

| Pembenan Source code |

i

| Percobaan Sistermm |

Tampilan
sudah

sesuai’

Tampilan tidak
sudah

sezuai?

| Penyusunanlaporan |

Gambar 1 Alur Penditian

Proses dimulai  dengan
melakukan pengumpulan data berupa
materi berserta foto yang berguna
untuk pembentukkan model 3D
virtual reality Gedung AdmisiOne
Day Serviceserta informasi yang
akan disampaikan didalamnya.
Kemudian melakukan perancangan
desain berupatoryboarddan desain
karakter serta naskah cerita yang
akan dibuat dan dimasukkan ke
dalam aplikasi sebelum melakukan
pembuatan desain 3D. Desain
storyboard sekilasdapat dilihat pada
gambar 2.

Setelah perancangan desain
dan naskah cerita selesai maka tahap
selanjutnya melakukan pembuatan
model 3D interior bangunan dan
karakter serta tidak lupa pembuatan
lingkungan Gedung Admisi agar
aplikasi mempunyai tampilan yang
menarik. Pembuatan model 3D
interior dan bangunan Gedung
Admisi One Day Servicedibuat
dengan aplikasi GoogleSketchUp
yang dibuat secardow poly dan
pemberian warna dengan cara

texturinggambar pada objek 3D.



Gamnbar 2 Storyboard

Sedangkan untuk model karakter 3D

sendiri dibuat dengan aplikasi
Blender yang juga dibuat secara
lowpoly dan pemberian warna secara
UVmapping dengan texturing

gambar serta tidak lupa pemberian
animasi gerakan pada karakter 3D
agar terlihat hidup dan menarik.

Apabila desain 3D animasi karakter

dan bangunan Gedung Admisi
beserta interiornya sudah sesuai
dengan rancangan maka tahap

selanjutnyaexportfile dengan format
Autodesk FBX (.fbx),akan tetapi
apabila masih belum sesuai maka
gedung tersebut akan diperbaiki.
Langkah berikutnya
membuka aplikasi Unity Engine

yang berperan sebagai salah satu

game engine yang digunakan,
kemudian buat sebuaproject baru
untuk memulai pembuatan aplikasi
virtual reality, import file Autodesk
FBX (.fbx) satu persatu ke dalam
lembar kerja diUnity. Susun file
sesuai dengan rancangan yang telah
dibuat dan sudah dnport sehingga
membentuk tampilan yang menarik
dan sesuai dengan rancangan yang
telah dibuat. Tambahkaaudio di
beberapa tampilan untuacksound
suara agar aplikasi semakin menarik.
Kemudian berikan source code
berupa perintah kerja seperti untuk
controller gerak karakter maupun
NPC (Non Player Charactgr serta
fungsi lainnya agar aplikasi dapat

berjalan lancar dan berfungsi dengan



baik sesuai yang diharapkan. Selesai
pemberiansource code maka tahap
dilakukan

selanjutnya pengujian

sistem aplikasi apakah berfungsi
dengan benar atau masih terjadi
kesalahan error.
tidak

pengujian sistem maka selanjutnya

Namun apabila

terjadi kesalahan dalam
aplikasi diujikan kepadaiser yaitu

calon mahasiswa baru agar diketahui

hasil dari pengujian yang telah
dilakukan serta akan diketahui
apakah aplikasi berguna dan

memberikan informasi yang sesuai.
Namun apabila terjadi kesalahan atau

kurangnya informasi maka aplikasi

akan diperbaiki kembali. Selesai
pengujian sistem maka  hal
selanjutnya dilakukan yaitu

pembuatan laporan hasil akhir dan

selesai.

HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil yang dicapai dari

penelitian ini  adalah
VROYSE irtual Reality One Day

Servicg dapat

aplikasi
diterapkan dan
membantu untuk media informasi
bagi para calon mahasiswa baru yang
tidak

pendaftaran dan tata letak tempat

mengerti  tentang  alur

panitia yang berada di Gedung
Admisi Universitas Muhammadiyah
Surakarta. Adapun hasilnya adalah

sebagai berikut :

1. Halaman Awal Configuration
Aplikasi
Merupakan halaman
pembuka awal yang pertama kali
muncul ketika aplikasi
dijalankan. Halaman ini berisikan
pengaturarscreen resolutioman
graphic quality yang mempunyai
fungsi untuk menentukan besar
kecilnya resolusi yang akan
digunakan untuk menjalankan
aplikasi dan pengaturan kualitas
grafis dari tingkat yang paling
tinggi hingga paling rendah serta
terdapat kotak kecil bertuliskan
windows disebelah kanan yang
berguna untuk membuat tampilan
dari aplikasi menjadfull screen
maupun default screen sesuai
dengan resolusi yang dipakai di
kompuer. Terdapat juga tampilan
nama aplikasi VROYSE diatas
Ketika di Play’

maka akan otomatis mengarah ke

pengaturan.

halaman utama dan untuk tombol



“Quit” maka akan keluar
aplikasi.

. Halaman Menu Utama

Halaman menu utama

merupakan tampilan setelah
halaman configuration yang

berisikan tampilan layout

background Gedung Admisi yang
berada disebelah kanan. Pada
bagian kiri atas terdapat logo
Universitas Muhammadiyah
Surakarta beserta judul aplikasi
VROYSE. Tampilan pada menu
utama berada dibawah judul
aplikasi yang terdiri dari menu
virtual reality, menu website ,

menu petunjuk , menu tentang
dan menu keluar. Menu tersebut
memiliki fungsi yang berbeda
dan apabila di klik salah satu
maka akan merujuk ke sub menu
yang sudah ada di dalamnya

sesuai dengan menu yang dipilih

. Halaman Menu Virtual Reality
Halaman menwirtual reality
merupakan tampilan setelaiser
memilih  menu virtual reality
yang menampilkan judul aplikasi
VORYSE vyang diposisikan di

tengah menu yang diapit oleh 2
gambar karakter yang
menggambarkan sebagai calon
mahasiswa baru. Untuk tampilan
menunya sendiri berada tepat di
bawah nama judul yang terdiri
dari 4 buah menu. Menwrtual
reality yang ditampilkan yaitu
menu mulai, menu utama, menu
alur pendaftaran dan menu
keluar. Menu yang sudah
tersusun tersebut mempunyai
fungsi yang berbeda dan bila di
pilih salah satu dengan di klik
maka akan menuju sub menu
yang sudah disesuaikan dengan

fungsinya.

Halaman Website
Halaman website merupakan
sub menu yang ditampilkan dari

menuwebsiteyang akan menuju

alamat http://pmb.ums.ac.id/
apabila user memilih
menggunakan media online

untuk mendapatkan informasi

pendaftaran mahasiswa baru.

. Halaman Petunjuk

Merupakan halaman yang

berisikan mengenai informasi



pentujuk tentang cara pemakaian
aplikasi serta fungsi dari menu
yang tersedia. Pada menu
petunjuk ditampilkan penjelasan
mengenai perbedaan penggunaan
menuvirtual reality danwebsite
Pada petunjukirtual reality
terdapat petunjuk detail yang
berisikan mengenai cara

penggunaan kontroller yang

digunakan pada aplikasi
VROYSE serta proses alur
pendaftaran yang perlu dilakukan
saat menjalankan simulasrtual

reality. Seperti ditunjukkan pada

gambar 3.

. Halaman Ke&uar

Halaman kerluar merupakan

halaman yang berfungsi sebagai

menu keluar aplikasi yang

HPETURLK PENGGUNAAN:

1 Konbroller navigas] LISER menggurakin keyhaard (Up, Fight, Down, Lefs) abau dengan hund (W, D, 5, A) yang berfungs| untik jalan.
2 Gunakan Mouss untuk menggerakan kamera. Linuk mekakikan zoom inouts siiahkan menshan bombol hurf (Z) pada keyboard.
3. Unink melakokcan percakiapan HLUK BALL' pada sbas kepala NPC. N

4, Gunakan Tombol ESC unbuk menarmpilkan menu di dalam virbual realby, * _—

*LANGEAH ALUR PENDAFTARAN di VIRTUAL REALITY: = ——”—"-{H-{I
1mmwmmwwwmlmwmwa
zwmmmmmhmmmmﬂrmm
sacar onling yang akan d pandu olsh NPC Panibla bamama Pramu
3. Seless rengisi formulr pendaitenan Epjubian unbus membaiEn Eng

;.

ammmmmmmlmmsm . _

yang alion ditadapl
twmmmmmnmmmﬂhﬁmhmm
7. Selarnjutrya pargi ke ruang Ges buliz komputer yang diaga NPC Uian Ko

——

nuumn_mmmummmmmwmmmmmmmm

Gambar 3 Tampilan Menu Petunjuk Detail

terdapat di aplikasi VROYSE.

Menu  ini

7. Halaman Mulai
Reality)

Halaman mulai merupakan

(Virtual
berfungsi  untuk
mengakhiri aplikasi jika user
sudah selesai menggunakannya. halaman  yang
VROYSE saat

simulasi virtual

ditampilkan
aplikasi

dimulainya



reality pendaftaran mahasiswa
baru. Dimunculkannya bentuk
dan tampilan objek 3D Gedung
Admisi One Day Serviceserta
kondisi lingkungan yang dibuat
sesuai kondisi aslinya, yang
ditampilkan dengan menarik.
Untuk melakukan akses
informasi user hanya perlu
mengeklik bola hitam yang
berada di atas NPONOn Player
Characte) yang selanjutnya

akan muncul sebuah percakapan

yang memberikan informasi

mengenai proses alur
pendaftaran dan tata letak tempat
panitia. Pada tampilanvirtual
reality didukung juga peta untuk
membedakan lantai dan tampilan
menu didalamnya sebagai menu
untuk membantu user dalam
menggunakan aplikasi. Menu
tersebut antara lain yaitu “Menu
Kembali ke Menu Utama, Menu
Mute  Audio, Menu Alur
Pendaftaran, dan Menu Keluar
Virtual Reality” seperti yang
ditunjukkan pada gambar 4.

Gambar 4 Tampilan Menu Mulai

. Halaman Alur Pendaftaran
Halaman alur pendaftaran
merupakan halaman yang
memberikan informasi mengenai
proses alur pendaftaran yang

berada diDne Day Service.

Tampilan menu berupa bagan
yang tersusun sesuai dengan
prosedur alur pendaftaran yang
ditunjukkan proses dari awal

hingga akhir secara mudah dan



10.

jelas. Pada menu Kkali inuser

dapat memilih tempat ataupun
prosedur alur pendaftaran yang
ingin didatangi dengan
mengeklik pada kotak yang
dipilih

berpindalsceneatau lokasi.

sehingga user akan

Halaman Tentang

Halaman tentang
menampilkan profil data diri
penulis serta pengertian dari
aplikasi VROYSE yang dibuat.
Ditampilkan dengan diletakannya
judul aplikasi di sebelah kiri atas
yang
dengan pengertian akan aplikasi

kemudian  dilanjutkan
di bawahnya serta manfaatnya.

Selanjutnya ditampilkan foto
penulis dan profile data diri

penulis.

Analisa Data Kuisioner
Merupakan hasil pengujian

kuisioner kepada responden
calon mahasiswa baru sehingga
didapat hasil uji validitas dan
realiabilitas dari kuisioner yang
telah dibagikan. Berikut hasil uji
valitidas yang ditunjukkan pada

tabel 1.

Tabe 1. Uji Validitas

Korelasi Antara | Nilai Korelasi | Nilai rtabel | Kesimpulan
P1 dengan Total 0,734 0312 Valid
P2 dengan Total 0.619 0312 Valid
P3 dengan Total 0.659 0.312 Valid
P4 dengan Total 0.509 0.312 WValid
P5 dengan Total 0,537 0,312 Valid
P6 dengan Total 0,398 0312 Valid
P7 dengan Total 0.631 0312 Valid
P8 dengan Total 0.430 0312 Valid
P9 dengan Total 0.651 0.312 WValid
P10 dengan Total 0,734 0,312 Valid
Dari hasil yang didapat

menyatakan valid yang didapat

dari

perhitungan menggunakan

tabel r yang menyatakan jika “r

hitung (nilai korelasi) > r tabel

maka valid” sedang jika “r hitung

(nilai korelasi) < r tabel maka

tidak valid, kemudian dilakukan

pengujian

reliabilitas

untuk

menguatkan hasil dari kuisioner.

Berikut hasil uji reliabilitas yang

ditunjukkan pada tabel 2.

Tabel 2. Uji Reliabilitas
Reliability Statistics

Cronbach's Alpha

N of It=ms

199

10

Sehingga didapat hasil dari

perhitungan yang telah dilakukan
setelah melakukan uji validitas

dan reliabilitas yaitu hasil



skoring dari responden. Hasil
skoring dapat dilihat di tabel 3.
Tabd 3. Hasil Skoring Responde

=
5

Jumlah Jawaban Jumlah

Pernyataan Persentase

ss(s) | S(a) | N(@)| TS(2) | STS([1)| Skor

Pl 18 16 6 0 0 1%0 55.00%

P2 19 18 176 88.00%

P3 16 17 169 84.50%

2 14 18 166 83.00%

P5 16 20 172 86.00%

PG 18 15 175 87.50%

P7 16 16 168 84.00%

P8 17 17 171 85.50%

wle | ~|o|w|&|w|r|-

P3 16 16 168 84.00%

=
o

o |oo|o | |w|s|m|~|w
o|lolo|o|o|lo|o|a|e
o|lolo|o|o|lo|o|a|e

P10 18 16 172 86.00%

Dari hasil tabel skoring dapat
dibuat sebuah grafik persentasi
responden yang dapat dilihat
pada gambar 5.
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Gambar 5 Grafik Persentas

Hasil grafik menunjukkan

jumlah responden yang telah

terhitunh sebanyak 40 responden.

Berikut penjelasan mengenai
hasil kuisioner yang telah di uji :
a. Hasil menunjukkan bahwa

pernyataan aplikasi menarik

dapat dikelompokan menjadi

satu yaitu pada pertanyaan
P1, P2 dan P5. Menyatakan
bahwa aplikasi menarik pada
penampilaninterface model

3D dan animasinya.

. Pada penyampaian informasi

yang ditunjukkan aplikasi
kepada responden dapat
dikelompokkan menjadi satu
yaitu pada
kuisioner P3, P4, P7 dan P10.

Menyatakan bahwa informasi

pertanyaan

mudah dipahami dan alur
pendaftaran yang jelas.

Hasil yang terakhir
merupakan hasil penggunaan
aplikasi oleh responden yang
terdapat dari beberapa
kuisioner pertanyaan dan
dapat dikelompokkan
menjadi satu pada pertanyaan
kuisioner P6, P8 dan P9.
Menyatakan bahwa
penggunaan aplikasi cukup
mudah dan interaktif serta
berjalan dengan baik pada

komputer.



KESIMPULAN
Hasil pengujian dan analisa

pada penelitian pada bab sebelumnya

dapat disimpulkan sebagai beriktu :

1. Aplikasi VROYSE Virtual
Reality One Day Senjedapat
berfungsi sebagai media
informasi bagi calon mahasiswa
baru yang akan mendaftar di
Universitas Muhammadiyah
Surakarta terkait lokasi Gedung
Admisi dan proes pendaftaran
mahasiswa baru diOne Day
Service

2. Pemodelawirtual reality sebagai
media informasi mempunyai
tampilan interface dan tampilan
3D model vyang menarik.
Petunujuk dan penyampaian
informasi pun mudah dan jelas
sehingga membantu calon
mahasiswa baru dalam

mendapatkan informasi.
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