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Abstrak

Perkembangan informasi dan teknologi saat ini sangatlah pesat memberikan pengaruh
besar di dunia, bahkan hingga ke setiap aspek kehidupan manusia, salah satu diantaranya
dalam bidang pendidikan. Penggunaan multimedia sebagai alat bantu pembelajaran semakin
populer seiring berkembangnya teknologi. Dalam mempelajari praktikum elektronika teleko-
munikasi kita diwajibkan untuk memahami modul, alat dan materi yang digunakan di lab
elektronika telekomunikasi. Terbatas nya alat praktikum elektronika telekomunikasi menye-
babkan mahasiswa harus mempelajari, mengamati dan mengambil data secara bergantian.
Oleh karena itu perlu kita kembangkan media pembelajaran praktikum elektronika telekomu-
nikasi berbasis virtual reality. Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan metode pengem-
bangan. Tahap Pengembangan 3D yaitu merancang Object 3D menggunakan blender, meran-
cang object 3D dan memprogram di Unity, visual e�ect virtual reality dan pengujian aplikasi.
Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran praktikum elektronika telekomunikasi
berbasis virtual reality. Media pembelajaran ini menggunakan smartphone versi android dan
VR BOX. Virtual reality box adalah tool yang dipakai untuk melihat hasil dari animasi 3 Di-
mensi. Sistem aplikasi VR untuk media pembelajaran masa kini dapat mempermudah dosen
dan mahasiswa dalam memperkenalkan laboratorium dan perangkat elektronika telekomu-
nikasi serta mempermudah mempelajari praktikum elektronika telekomunikasi.

Kata kunci : 3D Object, Blender, Unity, Virtual Reality

Pendahuluan

Perkembangan teknologi dan informasi saat ini san-
gatlah pesat memberikan pengaruh besar di dunia,
bahkan hingga ke setiap aspek kehidupan manu-
sia, salah satu diantaranya dalam bidang pen-
didikan. Perkembangan masyarakat digital saat ini
didasarkan pada peningkatan teknologi informasi
dan pengenalannya di semua industri[1]. Peng-
gunaan multimedia sebagai alat bantu pembe-
lajaran semakin populer seiring berkembangnya
teknologi. Perkembangan itu juga diiringi den-
gan semakin cepatnya ilmu pengetahuan dan
teknologi, terutama pada bidang teknologi kom-
puter. Perkembangan teknologi jaringan kom-
puter diperlukan sebagai reaksi terhadap kebu-
tuhan manusia atas informasi [2].

Proses pembelajaran ditujukan pada kemam-
puan mahasiswa untuk mengingat informasi, otak
mereka dipaksa untuk menghafal dan menimbun
segala macam informasi yang diperoleh dari pen-

ngajar. Gaya belajar visual merupakan gaya bela-
jar melalui observasi, pengamatan, dan memandang
terhadap obyek yang dipelajari, sedangkan gaya be-
lajar auditorial adalah gaya belajar melalui meny-
imak. Metode pembelajaran visual sebesar 46,9%
dan metode pembelajaran auditori sebesar 43,6%
dalam kontribusi positif terhadap hasil belajar ma-
hasiswa[3].

Penggunaan komputer menjadi sangat penting
untuk menunjang berbagai kegiatan dalam dunia
pendidikan tinggi, salah satunya praktikum. Prak-
tikum dapat memberikan pengalaman langsung
kepada mahasiswa untuk memperkenalkan, mem-
biasakan, dan melatih mahasiswa untuk melak-
sanakan langkah-langkah ilmiah dan pengetahuan
prosedural. Selain untuk memahami konsep, prak-
tikum atau eksperimen juga berdampak positif
terhadap peningkatan motivasi dan minat belajar
siswa [4].

Semakin canggihnya teknologi maka kegiatan
praktikum dapat dilengkapi dengan pembelajaran
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berbasis praktikum virtual. Praktikum virtual da-
pat digunakan sebagai alternatif untuk memusatkan
perhatian siswa dalam kegiatan belajar mengajar
dan untuk melatih siswa melakukan praktikum ny-
ata. Kegiatan praktikum dapat dilatihkan meng-
gunakan dunia virtual. Virtual tour merupakan se-
buah simulasi dari suatu lingkungan nyata yang di-
tampilkan, biasanya terdiri dari kumpulan foto-foto
panorama, kumpulan gambar yang terhubung oleh
hyperlink, ataupun video, atau virtual model dari
lokasi yang sebenarnya, serta dapat menggunakan
unsur-unsur multimedia lainnya seperti efek suara,
musik, narasi, dan tulisan.

Pada masa pandemi Covid-19 mengakibatkan
semua orang harus berjaga jarak dan melakukan se-
mua kegiatan dari rumah termasuk di bidang pen-
didikan yang disebut juga Pendidikan Jarak Jauh.
Belajar jarak jauh sudah mengalami revolusi, per-
tama masih menggunakan jasa pos, kedua den-
gan menggunakan media audiovisual dan program
pelatihan berbasis computer. Rangsangan visual
dapat menghasilkan belajar yang lebih baik untuk
tugas-tugas seperti memori, pengenalan, mengingat
dan mengasosiasikan fakta dan konsep [5].

Objek tiga dimensi berbeda dengan dua dimensi
yang memperlihatkan sumbu X dan sumbu Y Ob-
jek. Objek tiga dimensi merupakan sekumpulan
titik-titik 3D (x,y,z) yang membentuk luasan-luasan
yang digabungkan menjadi satu kesatuan. Terapan-
terapan objek 3 dimensi berbeda dengan terapan 2
dimensi, tidak hanya karena penambahan dimensi
dari dua menjadi tiga, tetapi lebih utama adalah
cara menampilkan suatu relita dari objek yang sebe-
narnya ke layar tampilan [6]. Objek 3D juga perlu
dilokalisasi untuk interaksi �sik yang lebih realis-
tis[7].

Terkadang alat dan bahan yang disediakan lem-
baga pendidikan sangat terbatas. Dengan kerter-
batasan tersebut, lembaga pendidikan mengalihkan
beberapa pokok bahasan dalam pembelajaran prak-
tikum ke pembelajaran teori. Hal tersebut mengak-
ibatkan pembelajaran praktikum yang kurang efek-
tif. Dari permasalahan tersebut, dibutuhkan ban-
tuan teknologi bernama Virtual Reality. VR sering
digambarkan sebagai seperangkat teknologi yang
memungkinkan orang untuk secara mendalam men-
galami dunia di luar kenyataan[8].Virtual Reality
adalah teknologi yang akan menampilkan penggam-
baran suatu tempat atau objek yang disajikan
dalam bentuk 3 dimensi. De�nisi umum yang diter-
ima untuk VR adalah penggunaan lingkungan 3D
yang dihasilkan komputer, yang dapat dinavigasi
dan berinteraksi dengan pengguna, menghasilkan
simulasi real-time dari satu atau lebih panca indera
pengguna[9].VR membenamkan pengguna dalam
lingkungan yang benar-benar virtual[10]. Dengan
adanya teknologi Virtual Reality memungkinkan
pengguna seolah-olah melakukan simulasi prak-
tikum serta dapat melihat alat dan bahan yang
digunakan secara langsung, sehingga pembelajaran
praktikum akan lebih efektif dibandingkan hanya

dengan pembelajaran teori [2].

Metode Penelitian

Alur penelitian terlihat pada Gambar 1.

Gambar 1: Alur Penelitian

Mekanisme penggunaan dan pemanfaatan
teknologi Virtual Reality sebagai teknologi utama
dalam aplikasi LABSIM terlebih dahulu menyiap-
kan tahapan pengerjaan yang secara relevan dengan
cara mencari dan mengumpulkan data-data dari
modul, VR dan Blender yang juga akan berpedo-
man dari buku-buku ilmiah, laporan atau sumber
lainnya. Mendesain dan mencocokkan dengan teori
yang didapat di kuliah, internet dan sharing den-
gan beberapa nara sumber yang dipercaya oleh tim
peneliti.

Pengembangan media pembelajaran merupakan
bentuk pendekatan yang digunakan dalam tahapan
mengembangkan suatu media virtual. Perancangan
ini dilakukan dalam 7 tahap yaitu:

1. Menentukan konsep tujuan dan siapa peng-
guna program aplikasi dan pengumpulan data
yang bertujuan untuk mengetahui dasar teori
mengenai Virtual Reality, Unity, Blender,
Canva dan Photoshop.

2. Pada design aplikasi dilakukan penjabaran
tentang apa saja kebutuhan dalam pembu-
atan aplikasi seperti persiapan objek 3D di
Blender, arsitektur program, tampilan dan
kebutuhan material dan template untuk pro-
gram.

3. Mengekspor bahan-bahan object 3D dari
blender ke unity.

4. Pada tahap Implementasi, konsep pembuatan
dan penggabungan semua object 3D diran-
cang menjadi aplikasi menggunakan bantuan
Unity 3D dengan �le APK.

5. Pengujian aplikasi yaitu menjalankan aplikasi
yang telah dibuat.
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6. Melakukan analisa aplikasi yang telah dibuat
apakah terjadi eror atau tidak saat dijalankan
nya aplikasi menggunakan smartphone

7. Aplikasi siap digunakan

Analisis Khusus

Aplikasi LABSIM merupakan aplikasi media pem-
belajaran virtual reality tentang praktikum elek-
tronika telekomunikasi yang di buat untuk semua
mahasiswa dan dosen teknik telekomunikasi. Pada
aplikasi LABSIM ini membutuhkan smartphone di-
mana akan menampilkan object 3D pada layar di
dalam VR-BOX yang berisikan materi-materi prak-
tikum yang telah disediakan. Poduk media pembe-
lajaran ini akan dilakukan pengujian. Pengujiannya
yaitu uji validitas produk dan efektivitas pada pro-
duk.

Pada pembuatan aplikasi LABSIM, terdapat
aplikasi untuk mendukung proses perancangan ap-
likasi LABSIM, yaitu dengan software dan hard-
ware yang diperlukan untuk membuat aplikasi
LABSIM, seperti di dalam Tabel 1 dan Tabel 2.

Tabel 1: Software yang dibutuhkan

Gambar 2: Flowchart Aplikasi LABSIM
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Tabel 2: Hardware yang dibutuhkan

Rancangan Aplikasi

Rancangan Flowchart

Perancangan �owchart terdiri dari scene splash
screen setelah itu loading screen kemudian masuk

menu utama program LABSIM. Tujuan perancang
�owchart ini untuk memperoleh tampilan menu
yang baik. Flowchat dapat dilihat pada Gambar
2.

Rancangan Struktur Menu

Pembuatan tampilan menu utama yaitu menu yang
tersedia pada aplikasi LABSIM. Semua pembuatan
menu utama yang ada pada aplikasi LABSIM diek-
sportkan dalam bentuk hierarchy. Setiap button
menu akan dimasukan script yang telah di cod-
ing terlebih dahulu yang menghubungkan dari satu
menu ke menu yang lainnya. Pembuatan menu
utama pada aplikasi LABSIM bisa kita lihat pada
Gambar 3.

Gambar 3: Rancangan Struktur Menu

Pengguna Antarmuka

Layar Pembuka (Splash Screen)

Splash Screen diimplementasikan pada saat aplikasi
mulai dijalankan dengan memperlihatkan brand
logo aplikasi. Perancangan splash tersebut bisa dil-
ihat pada Tabel 3. Pembuatan splash screen ini
sebagai awal pengenalan aplikasi tampilan pertama
program yang muncul sementara sebelum masuk ke
menu atau halaman utama sebuah aplikasi.

LoadScreen

LoadScreen merupakan halaman yang muncul se-
belum memasuki halaman menu utama. Dan diatur
dalam waktu 7s. LoadScreen bisa dilihat pada
Tabel 3.

Button Menu Utama

Menu Utama terdiri dari beberapa daftar perin-
tah dalam program yang apabila dieksekusi suatu
perintah tertentu akan dijalankan aplikasi. Menu
Utama terdapat 5 button utama ialah mulai, ban-
tuan, ttg telkom, ttg aplikasi dan keluar digunakan
sebagai alternatif dari antarmuka baris perintah.
Menu Utama terdapat pada Tabel 3.

Button Mulai

Pada menu pilihan �Mulai� ini terdiri beberapa
object 3D Laboratorium Elektronika Telekomu-
nikasi dan peralatan elektronika telekomunikasi
serta suara penjelasan materi pada percobaan prak-
tikum tersebut. Menu �Mulai� dapat dilihat pada
Tabel 3.
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Tabel 3: Gambar Antarmuka Pengguna

Button Bantuan

Pada menu pilihan �Bantuan� ini terdiri dari tuto-
rial pengguna aplikasi LABSIM dan informasi pem-
buat aplikasi LABSIM. Menu �Bantuan� dapat dil-
ihat pada Tabel 3.

Button Applikasi

Pada menu button pilihan tentang Applikasi
menampilkan dosen pembimbing dan informasi ten-
tang aplikasi, dapat dilihat pada Tabel 3.

Button Telekomunikasi

Pada menu button pilihan telekomunikasi
menampilkan sejarah singkat telekomunikasi, da-
pat dilihat pada Tabel 3.

Button Keluar

Tampilan menu ini memiliki fungsi untuk keluar
dari aplikasi.
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Tabel 4: 3D Object ruangan laboratorium dan per-
alatan elektronika telekomunikasi

Hasil dan Pembahasan

Perancangan

Perancangan object dari ruang laboratorium dan
peralatan Elektronika Telekomunikasi yang sering
dipakai dalam pembelajaran. Pada pengguna da-
pat memakai aplikasi LABSIM jika aplikasi terse-
but telah terinstal dan VR BOX sebagai alat pen-
dukung. Objek dasar yang digunakan seperti cube,

cylinder dan plane. Adapun objek apa saja yang
akan didesain terlihat pada Tabel 4.

Perancangan Objek 3D Menggunakan

Blender

Perancangan 3D object menggunakan software
Blender. Dalam menggunakan Blender, disini mer-
ancang ruang laboratorium elektronika telekomu-
nikasi dan peralatan eleketronika telekomunikasi.
Setelah itu eksport object 3D dengan jenis �le .fbx,
lihat Gambar 4 dan 5.

Perancangan Objek 3D menggu-

nankan Unity HUB

Object 3 Dimensi yang telah eskport menjadi �le
.fbx digabungkan menggunakan aplikasi Unity ter-
diri dari suara penjelasan materi, Object 3 Dimensi
dan tamplate dapat diatur pada workspace Unity
HUB, dapat dilihat pada Gambar 6.

Visual E�ect Virtual Reality

Gambar 7 merupakan tampilan visual dari media
pembelajaran yang dirancang dan memperlihatkan
hasil dari tampilan reaitas virtual.

Pemrograman dengan GazeTimer-

script

GazeTimerscript digunakan untuk menjalankan
perintah pada penunjuk pemuatan. GazeTimer-
script digunakan untuk menambahkan interaktivi-
tas ke Object. GazeTimerscript memberikan per-
intah yang menghasilkan tindakan atau gerakan
menuju objek yang menjadi penunjuk pemuatan
yang telah diberikan perintah pointer loading. Den-
gan GazeTimerscript memungkinkan pembuatan
objek yang dapat menjawab semua keinginan peng-
guna.

Gambar 4: Tampilan Desain 3D Objek di Blender
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Gambar 5: Ekxport �le.fbx

Gambar 6: Tampilan Virtual Reality

Gambar 7: Visual Animasi Virtual Reality
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Berikut ini GazeTimerscript :

us ing System . Co l l e c t i o n s ;
us ing System . Co l l e c t i o n s . Generic ;
us ing UnityEngine ; us ing UnityEngine . UI ;
pub l i c c l a s s GazeTimer : MonoBehaviour
{

pub l i c Image load ing ;
pub l i c bool startTimer ;
pub l i c f l o a t count ;
pub l i c f l o a t lamawaktu ;

// Star t i s c a l l e d be f o r e the f i r s t
frame update

void Star t ( )
{

r e s e tA l l ( ) ;
}
// Update i s c a l l e d once per frame

void Update ( )
{
i f ( s tartTimer == true ){
count += Time . deltaTime ;
l oad ing . f i l lAmount=count/lamawaktu ;

}
}

pub l i c void changeTimer ( bool cek )
{

startTimer = cek ;
}

pub l i c void r e s e tA l l ( ){
l oad ing . f i l lAmount = 0 f ;
count = 0 f ;
s tartTimer = f a l s e ;
}

}

Pembuatan Aplikasi

Layar Pembuka (Splash Screen)

Pembuatan Splash Screen menggunakan objek
empty pada unity hub yang terdiri dari video ani-
masi script pemrograman durasi splash screen se-
lama 3 detik. Kemudian halaman splash screen
akan berpindah otomatis ke tampilan LoadScreen.

LoadScreen

Pembuatan LoadScreen menggunakan objek empty
pada unity hub yang terdiri dari video animasi,
script pemrograman durasi LoadScreen selama 7
detik dan 4 detik tampilan logo. Kemudian ha-

laman LoadScreen akan berpindah otomatis ke
tampilan Menu Utama.

Menu Utama

Menu Utama terdiri dari Button beberapa perintah
yang apabila dieksekusi maka suatu perintah akan
dijalankan aplikasi. Halaman Menu Utama muncul
setelah LoadScreen. Menu Utama terdapat 5 but-
ton utama ialah mulai, bantuan, ttg telkom, ttg
aplikasi dan keluar.

Halaman Mulai

Pembuatan pada menu pilihan �Mulai� ini terdiri
halaman virtual reality berupa ruangan labora-
torium Elektronika Telekomunikasi dan peralatan
elektronika telekomunikasi serta suara penjelasan
materi pada percobaan praktikum tersebut.

Halaman Bantuan

Pada tampilan menu pilihan �Bantuan� ini terdiri
dari tutorial pengguna aplikasi LABSIM dan infor-
masi pembuat aplikasi LABSIM. Pembuatan hala-
man bantuan membutuhkan panel objek yang dise-
diakan di unity, terdiri dari background dan coding
pemrograman dengan mengeclick button exit yang
telah disediakan sehingga kembali ke Menu Utama.

Halaman Tentang Telkom

Pada tampilan menu pilihan �Tentang Telkom�
ini menjelaskan sejarah singkat telekomunikasi.
Pembuatan halaman ttg telkom membutuhkan
panel objek yang disediakan di unity, yang terdiri
dari background dan coding pemrograman dengan
mengeclick button exit yang telah disediakan se-
hingga kembali ke Menu Utama.

Halaman Tentang Applikasi

Pada tampilan menu pilihan �Tentang App-
likasi� ini mengenai dosen pembimbing dan pen-
jelasan singkat tentang aplikasi yang terdiri dari
background dan coding pemrograman dengan
mengeclick button exit yang telah disediakan se-
hingga kembali ke Menu Utama.

Keluar

Tampilan menu ini memiliki fungsi untuk keluar
dari aplikasi.

Proses Compiling Aplikasi LABSIM

Hasil dari pemrograman yang telah dilakukan
adalah �le aplikasi LABSIM. Proses compiling ap-
likasi LABSIM menjadi �le aplikasi .apk terlihat
pada Gambar 8.
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Gambar 8: Compile Aplikasi LABSIM dalam jenis �le APK

Pengujian Aplikasi LABSIM

Pengujian LABSIM Pengujian Aplikasi LABSIM
dapat menggunakan metode testing Blackbox. Pen-
gujian dilakukan untuk melihat apakah fungsi yang
ada di dalam aplikasi telah sesuai dengan yang di-
harapkan. Tabel 5 memperlihatkan hasil dari pen-
gujian aplikasi, dimulai dari pemasangan aplikasi
VR sampai dengan pengujian menu keluar.

Tahap Sosialisasi

Tahapan Ini merupakan kegiatan sosialisai me-
dia pembelajaran berbasis teknologi virtual real-
ity. Distribusi dilakukan di lokasi penelitian yaitu
Politeknik Negeri Sriwijaya. Media Pembelajaran
disebarluaskan kepada mahasiswa.

Gambar 9: Aktivitas saat mendistribusikan produk
media belajar ke lokasi penelitian

Analisis

Virtual Reality merupakan salah satu media pem-
belajaran alternatif yang sangat baik bagi maha-
siswa terutama Elektronika Telekomunikasi. Den-
gan Virtual Reality maka mahasiswa akan terasa
lebih hidup dan interaktif. Virtual reality box
adalah tool yang dipakai untuk melihat hasil dari
animasi 3 Dimensi.

Penutup

Pada penelitian kali ini dapat disimpulkan bahwa
seluruh perancangan aplikasi virtual reality mulai
dari merancang objek 3D, memprogram aplikasi
menggunakan Unity, memberi visual e�ect virtual
reality, dan pengujian aplikasi telah menunjukan
hasil yang baik dan sesuai dengan harapan. Se-
lain itu, pengujian aplikasi LABSIM metode black
box testing juga sudah menunjukan hasil yang baik.
Pada era Covid-19 ini aplikasi LABSIM diharap-
kan dapat menunjang kegiatan pembelajaran se-
cara virtual sehingga mahasiswa dapat mendap-
atkan pemahaman khususnya tentang praktikum
elektronika tanpa melakukan pembelajaran tatap
muka. Adanya sistem tersebut juga dapat mem-
permudah baik dosen maupun mahasiswa dalam
memperkenalkan laboratorium elektronika teleko-
munikasi serta mempelajari tentang alat-alat yang
akan digunakan di dalam praktikum tersebut.

Adapun metode virtual reality ini masih
perlu dilakukan pengembangan dan penyempur-
naan lebih lanjut. Berdasarkan kesimpulan di atas,
maka saran yang dapat dikemukakan agar kedepan-
nya lebih baik dan bisa disempurnakan adalah se-
bagai berikut :

1. Menambahkan objek 3D materi praktikum
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elektronika telekomunikasi lainnya yang ter-
dapat pada buku modul.

2. Perlu ditambahkan detail objek yang digu-
nakan pada virtual reality untuk memberikan
kesan yang menarik dan lebih baik lagi.

Tabel 5: Pengujian LABSIM
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