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PENGEMBANGAN ANTARMUKA DAN PENGALAMAN PENGGUNA
SERTA VISUALISASI ASET 3D PADA GAME SIMULASI BENCANA
BERBASIS VIRTUAL REALITY DI GEDUNG PUT POLITEKNIK
NEGERI JAKARTA

Abstrak

Keselamatan dan kesiapsiagaan bencana di lingkungan kampus memerlukan media
pembelajaran yang interaktif agar prosedur keselamatan dan evakuasi dapat dipahami
dengan baik oleh mahasiswa. Namun, hasil kuesioner awal pada mahasiswa. Jurusan
Teknik Informatika dan KomputersPoliteknik Negeri Jakarta menunjukkan bahwa 97%
responden belum pernah mengikuti pelatihan bencana dan 71%\responden kurang
memahami tata cara evakuasi di. Gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta akibat media
pembelajaran yang masih_bersifat. konvensional. ‘Sebagai alternatif, penelitian ini
mengembangkan antarmuka pengguna (User Interface), pengalaman pengguna (User
Experience), dan visualisasi aset 3D pada game simulasi bencana kebakaran dan gempa
bumi ‘berbasis Virtual Reality (VR) menggunakan Oculus Quest 3S. Metode ADDIE
(Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation) digunakan dalam penelitian
ini dengan pendekatan mixed methods. Tahap pengembangan menghasilkan 16 halaman
User Interface dan model 3D struktur Gedung PUT. Berdasarkan hasil evaluasi, Alpha
Testing menunjukkan Seluruh .sistem *berfungsi..dengan baik, validasi ahli Ul/UX
menyatakan interaksi spasial telah intuitif setelah dilakukan perbaikan minor, sedangkan
validasi ahli°' 3D memperoleh nilai indeks 72,22% dengan kategori Layak. Hasil Beta
Testing menunjukkan tingkat kemiripan model sebesar 89%, kesesuaian tata letak ruangan
sebesar 91%, kemudahan mengenali objek keselamatansebesar 90%, tampilan lingkungan
virtual sebesar 86%, serta kemudahan memahami informasi keselamatan sebesar 85%,
yang seluruhnya memperoleh kategori Sangat Setuju. Dengan demikian, game Virtual
Reality Safety Induction yang dikembangkan layak digunakan sebagai-media simulasi
bencana di Gedung PUT Politeknik NegeriJakarta.

Kata Kunci: Virtual Reality, User Interface, User Experience, Visualisasi 3D, Game

Simulasi Bencana, Metode ADDIE, Figma, Autodesk Maya 3D.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Keselamatan menghadapi bencana pada lingkungan bangunan publik menjadi
aspek penting untuk diperhatikan. Tingginya aktivitas menyebabkan dampak
bencana berpotensi mempengaruhi‘keselamatan banyak erang.sehingga diperlukan
sistem kesiapsiagaan yang efektif untuk mengurangi risiko korban, (Bata et al.,
2025). Badan Nasional Penanggulangan Bencana (BNPB) menyatakan, bahwa
upaya peningkatan kesiapsiagaan.bencana perlu dilakukan sosialisasi dan simulasi
secara langsung agar setiap individu memiliki pemahamany yang baik dalam
menghadapi kondisi darurat (BNPB, 2024). Sebagai salah satu bentuk bangunan
publik dengan tingkataktivitas yang padat, lingkungan kampus memerlukan sistem
kesiapsiagaan darurat yang terstruktur.Dengan demikian, mitigasi bencana tidak
hanya difokuskan pada penyedia pembangunan infrastruktur, tetapi juga pada
peningkatan pemahaman serta kesiapan individu dalam menghadapi situasi darurat

(Adha dan Lestari, 2024).

Kewajiban institusi dalam menjamin sistem keselamatan dan mitigasi bencana telah
diatur dalam Undang-Undang Nomor 1 Tahun 1970 tentang Keselamatan Kerja.
Hal ini diperkuat oleh Peraturan Pemerintah Nomor 50 Tahun 2012 tentang Sistem
Manajemen Keselamatan dan Kesehatan Kerja (SMK3), serta Undang-Undang
Nomor 24 Tahun 2007 tentang Penanggulangan.Bencana yang menegaskan bahwa
tanggung jawab institusi dalam mendukung dan menyediakan fasilitas mitigasi

serta kesiapsiagaan bencana yang memadai.

Kondisi tersebut menunjukkan adanya kesenjangan dengan lingkungan Peliteknik
Negeri Jakarta (PNJ). Berdasarkan hasil penyebaran kuesioner awal yang dilakukan
terhadap 34 mahasiswa dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, ditemukan
data sebanyak 34 responden, bahwa 97% belum pernah mengikuti pelatihan atau
simulasi bencana di lingkungan kampus. Selain itu, terdapat 25 responden, bahwa
71% yang menyatakan kurang memahami tata cara evakuasi bencana di lingkungan
Gedung PNJ. Kesenjangan ini menjadi masalah krusial mengingat risiko

kebencanaan dapat terjadi kapan saja tanpa dapat diprediksi. Di sisi lain, kuesioner
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tersebut juga menunjukkan kesadaran yang tinggi dari mahasiswa bahwa 34
responden, 97% menilai bahwa pelaksanaan simulasi bencana sangat diperlukan

untuk lingkungan kampus PNJ.

Fakta kurangnya keterlibatan mahasiswa dalam simulasi bencana salah satunya
dipengaruhi oleh keterbatasan metode edukasi., keselamatan yang bersifat
konvensional. Pendekatan konvensional yang mengandalkan‘instruksi, poster, atau
buku panduan seringkali memiliki keterbatasan dalam merepresentasikan kondisi
darurat secara realistis (Scorgie et al., 2024). Sebagai alternatif, diperlukan
pemanfaatan teknologi digital yang interaktif, berdasarkan hasil kuesioner
diperoleh 22 responden, bahwa 63% lebih memilih Virtual Reality (VR) sebagai
teknologi ~media yang membantu memfasilitasi simulasi bencana. Untuk
mengoptimalkan simulasi-melalui teknologi VR, berdasarkan hasil data kuesioner
sebanyak 25 responden, bahwa 71% memilih game sebagai bentuk penyampaian
informasi edukasi yang paling menarik dan efektif. Hasil ini menjadi alternatif pada
media pembelajaran berbasis VR dalam bentuk game yang interaktif dan sesuai

dengan kebutuhan pengguna di lingkungan kampus.

Meskipun pemanfaatan game berbasis VR menawarkan potensi yang besar,
keberhasilan ini sepenuhnyarbergantung pada kualitas  User Interface dan User
Experience, sehingga perlu pengujian untuk menjamin kenyamanan dan
keterlibatan pengguna selama interaksi (Alnuaimi & Awad, 2025). Selain UI/UX,
optimalisasi visualisasi aset 3D pada lingkungan virtual juga merupakan faktor
penentu utama untuk meningkatkan imersi pengguna (Rahmadianto et al., 2023).
Implementasi VR ‘terbukti mampu mengatasi keterbatasan metode konvensional
dalam menggambarkanssituasi darurat secara efektif (Scorgie et al., 2024).Dengan
hal tersebut, penelitian initerfokus pada Pengembangan-~Antarmuka dan
Pengalaman Pengguna Serta Visualisasi Aset 3D Pada Game Berbasis Virtual

Reality Simulasi Bencana di Politeknik Negeri Jakarta.

1.2 Rumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang disebutkan, sehingga rumusan masalah yang ada

merupakan sebagai berikut:

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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Bagaimana proses pengembangan antarmuka pengguna (User Interface)
pada game Virtual Reality simulasi bencana di Politeknik Negeri Jakarta
agar mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna?

Bagaimana mengembangkan pengalaman pengguna (User Experience)
yang mendukung kenyamanan, kemudahan navigasi, serta interaksi yang
intuitif dalam lingkungan Virtual Reality simulasi bencana?

Bagaimana mengembangkan dan memvisualisasikan.aset 3D lingkungan
Politeknik Negeri  Jakarta agar terlihat realistis  dan,_mampu

merepresentasikan kondisi ruang secara,akurat?

1.3 Batasan Masalah
Adapununtuk tetap menjaga penelitian yang dilakukan terarah dan sejalan dengan
tujuan penelitian, sehingga diperlukan batasan masalah sebagai pembatas ruang

lingkup diantaranya sebagai berikut:

Penelitian ini difokuskan pada pengembangan antarmuka pengguna (User
Interface), pengalaman pengguna (User Experience) dan visualisasi aset
3D pada game berbasis Virtual Reality. simulasi bencana di Politeknik
Negeri Jakarta.

Jenis bencana yang disimulasikan pada simulasi ini dibatasi pada skenario
bencana yang relevan dengan lingkungan kampus, yaitu kebakaran dan
gempa bumi.

Lingkup pengembangan lingkungan virtual .dibatasi pada area Gedung
PUT Politeknik Negeri Jakarta yang menjadi objek penelitian, tidak
mencakup ke seluruh area kampus.

Seluruh User Interface (Ul) akan dikembangkan menggunakanFigma dan
visualisasi aset 3D dikembangkan menggunakan.Maya3D.

Oculus Quest 3s menjadi perangkat Virtual Reality yang akan digunakan

pada penelitian ini.
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Tujuan dan Kegunaan

1.4.1

Tujuan Penelitian

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan rancangan antarmuka pengguna

(User Interface), pengalaman pengguna (User Experience) serta visualisasi aset

3D yang akurat, intuitif, dan layak untuk game berbasis Virtual Reality simulasi

bencana di Politeknik Negeri Jakarta:

1.4.2
1.

Manfaat Penelitian

Menyediakan media simulasi bencana berbasis Virtual Reality. pada
Gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta

Menghasilkan aset'visual 3D dan rancangan antarmuka yang telah teruji
tingkat kelayakannya untuk kebutuhan simulasi kebencanaan di
lingkungan gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta.

Menjadi panduan metodologi pengembangan UI/UX dan aset 3D untuk
pengembangan lanjutan simulasi bencana pada gedung lain di Politeknik

Negeri Jakarta.

Sistematika Penulisan

Agar penyusunan proposal dapat disajikan secara sistematis dan mudah dipahami,

maka diperlukan pengaturan sistematika penulisan yang jelas. Sistematika penulisan

pada proposal skripsi ini disusun sebagai berikut:

BAB I PENDAHULUAN memuat latar belakang, rumusan masalah,
batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA berisi kajian teori yang diperoleh dari
hasil studi literatur yang berupa jurnal, artikel, dan situs yang berkaitan
dengan topik.penelitian.

BAB III METODE PENELITIAN berisi penjelasan mengenai rancangan
penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian yang digunakan.
DAFTAR PUSTAKA memuat seluruh sumber referensi yang digunakan

dalam penyusunan proposal skripsi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Antarmuka Pengguna Serta

Visualisasi Aset 3D Pada Game Berbasis. Virtual=Reality Simulasi Bencana di

Politeknik Negeri Jakarta”, dapat disimpulkan sebagat berikut:

1.

Pengembangan User Interface (Ul) berhasil menghasilkan antarmuka yang
sederhana, mudah dipahami, dan sesuai dengan karakteristik Virtual
Reality. Berdasarkan® hasil validasi ahli UI/UX,, rancangan antarmuka
dinyatakan kayak digunakan setelah dilakukan perbaikan sesuai dengan
masukan validator.

Pengembangan User Experience (UX) berhasil menciptakan pengalaman
penggunaan yang nyaman dan intuitif melaui penyusunan alur interaksi
yang baik. Hasil Beta Testing menunjukkan bahwa simulasi membantu
pengguna memahami jalur evakuasi sebesar 87% (Sangat Setuju),
membantu memahami prosedur keselamatan sebesar 88% (Sangat Setuju),
memberikan pengalaman belajar yang lebih interaktif sebesar 93% (Sangat
Setuju), serta memperoleh tingkat kepuasan pengguna sebesar 88% (Sangat
Setuju).

Pengembangan visualisasi ‘aset 3D berhasil merepresentasikan lingkungan
Gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta secara akurat sehingga mendukung
pelaksanaan simulasi bencana berbasis Virtual Reality. Hasil validasi ahli
3D memperoleh persentasse 72,22% dengan kategori Layak, sedangkan
hasil Beta Testing.menunjukkan tingkat kemiripan model sebesar 89%,
kesesuaian tata letak ruangan.sebesar 91%, kemudahan“mengenali objek
keselamatan sebesar 90%, tampilan lingkungan virtual sebesar 86%, dan
kemudahan memahami informasi keselamatan sebesar 85%, yang artinya

seluruh aspek tersebut memperoleh kategori Sangat Setuju.
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Saran

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat beberapa saran

yang dapat digunakan serta dipertimbangkan untuk pengembangan selanjutnya,

yaitu:

Mengembangkan antarmuka pengguna.dan pengalaman pengguna yang
lebih interaktif dengan memberikan variasi feedback seperti hover pada
tombol, voice-over guide, atau suara spasial untuk meningkatkan aspek
kenyamanan/bagi pengguna.

Mengembangkan antarmuka pengguna laimnnya untuk menambahkan fitur
ketika'stmulasi digunakan.

Meningkatkan kualitas dan detail visualisasi aset 3D, termasuk penambahan
elemen lingkungan, material, pencahayaan, serta objek pendukung lainnya
agar lingkungan virtual. semakin menyerupai kondisi Gedung PUT
Politeknik Negeri Jakarta yang sesungguhnya.

Penghematan pada penggunaan poly saat melakukan pemodelan 3D agar
hasil akhir model tidak memberatkan aplikasi.

Menambahkan skenario bencana yang lebih beragam sehingga simulasi
dapat memberikan variasi pengalaman yang lebih luas.

Metode ADDIE tetap dapat digunakan untuk pengembangan UI/UX dan
visualisasi aset 3D, namun memiliki beberapa kekurangan, yaitu tidak
adanya tahap Distribution, sifatnya vyang linear sehingga evaluasi

menyeluruh baru dilakukan di tahap-akhir.
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Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS
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Pradipta Daffa:Adiwangsa

lahir'di Jakarta pada tanggal 15 Februari 2004.
Menempuh pendidikan dasar di SD Budi Mulia
Dua Bintaro, kemudian melanjutkan ke jenjang
menengah pertama di SMP Budi Mulia Dua
Bintaro, dan menyelesaikan pendidikan menengah
atas di SMA Negeri 7 Tangerang Selatan. Pada
tahun 2022, melanjutkan pendidikan ke jenjang

Sarjana Terapan di. Program Studi Teknik
Multimedia Digital, Jurusan Teknik Informatika
dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta.
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Lampiran 2. Curriculum Vitae ahli U/UX
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GILANG
DANIEL

UI/UX/DEVELOPER
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PROFILE

Experienced in Ul/UX and also a
Developer with a demonstrated
history of working in the inter-
net industry. Skilled in HTML,
Interface Design, User
Experience, PHP, Angular, and
E-commerce. Strong
engineering professional with a
Bachelor's degree focused in
nformation Systems from
Universitas Bina Nusantara
(Binus).

Hit this link for some of my
WOrks:

behance.net/smokesound

INTERESTS

Travel, Reading, Movies,
Games, Coding, D
Computing, Technology, Quran

[o}
[o}

SKILLS

UI/UX, HTML, CSS, JQuery,
script, Angular, Cl, PHP,
Sketch, Photoshop, lllustrator,
Interaction gn, Graphic
Design, User

nterview
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CONTACT

Haji Asnawi, Jakarta Selatan, Indonesia

081218265070 | gilangptr.perdana@gmail.com

EXPERIENCE

SRW&Co / Profesi.io
Lead Front End Engineer

Developing

Dec 2022- present

SRW Client and web application
sign team with develop-
ation

ind maintaining wet

Oct 2019 - present

eve smartfren customer
Curr working in Reac script. Implmenting L
and also logic in the front end side
Tirto id Oct 2017 - Oct 2019

Lead UI/UX & Lead Front End Engineer
Lead revamping whole web
Maintaining front end
stackholder to re:

and app for m
yment and ign. (
1 better traffic for both web and app

edia portal using newer tech
Costantly discussion

p de

Seekmi

Lead UI/UX & Lead Mobile Engineer

Brief about UI/UX updates according to the heat
behavior to deliver the best user experience with friendly color
combination

Aug 2016 - Sep 2017

maps, trends, also user

dling front end side bile apps using lonic, elop with
ngular)S 2, build the ap 1til its ready to be launc i at App store, or
e play. While in the spare time ha 12 AP| using Cl Framework

g PHP

EDUCATION

Bina Nusantara
Bachelor’s Degree, Information Systems

State Polytechnic of Jakarta 2008 - 2012

Diploma, Telemathics

CCIT-FTUI (Universiti of Indonesia) 2008 - 2011

D2, Information Technology
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Lampiran 3. Wawancara dengan ahli U/UX

(o

Gilang Daniel - 15t
Web/App Developer | Ul/UX | Mentor | Speaker | Enterpreneur
Sports enthusiast

MAY 21
Pradipta Daffa Adiwangsa [ - 1:30 P!

Halo Kak Gilang, perkenalkan saya Pradipta Daffs,
mahasiswa tingkat akhir semester & jurusan Teknik
Informatika dan Komputer di PMJ. 5aya sangat tertank
dengan experience Kakak di bidang Ul/UX setelah
melihat profil Linkedin Kakak dan sharing yvang kakak
lakukan dengan kami mahasiswa TIK pada acara
Expectik 1 tahun yang lalu.

Saat ini saya sedang mengerjakan skripsi tentang
pengembangan game simulasi bencana berbasis
Wirtual Reality di gedung PUT PMJ. Jikalau Kak Gilang
berkenan, saya ingin izin bertanya sedikit terkait
UI/UX untuk kebutuhan penelitian skripsi saya via chat
53ja.

Terima Kasih banyak Kak Gilang ., &

Gilang Daniel - 1:32 FIM

Boleh kak silahkan, mau langsung ditanya disini gja?

Pradipta Daffa Adiwangsa [ - 1:36 2

Mungkin jika berkenan apakah boleh via WhatsApp
kak? Supaya bisa lebih mobile dan nyaman J,

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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Halo Kak Gilang, saya Pradipta yang tadi chat via Linkedin. Sebelumnya terima kasih banyak kak udah berkenan
membantu penelitian skripsi saya_
Saat ini saya sedang mengembangkan Ul/UX pada game simulasi bencana gempa dan kebakaran berbasis Virtual

Reality di Gedung PUT PNJ. Gedung PUT sendiri merupakan gedung baru di PNJ yang digunakan untuk mahasiswa TIK
dan Sipil. Sebelum bertanya lebih lanjut, saya ingin menunjukkan terlebih dahulu prototype/Ul yang sudah saya rancang
terlebih dahulu agar mendapatkan masukan dan pendapat dari kakak bisa lebih sesuai dengan implementasi desain VR
yang saya buat_| |

PANDUAN

SAFETY INDUCTIO|

Purpuas ks Pakoaan st

You ., 3
[ Photo

Untuk ini harusnya warna yang sama tidak ada di 1 tempat seperti warna kuning yang terlihay, dan warna yang menonjol
boleh ada di mulai dan di keluar saja

You
[ Photo

!I -4

Kalau di depan dimulai dengam bentuk button kotak, didalam baiknya juga kotak, jadi kalau bisa di selaraskan bentuk
dari element yang ada di aplikasi ini, lalu warnanya jangan kedua2nya biru, karna saya jg bingung sebagai user baiknya
'yang mana yang saya pilih 1400

You
[ Photo

Untuk 3 hal ini baiknya diberikan background warna dan diberikan icon dan tulisan lebih baik, karna ini semua jadi ada 3
‘warna dalam 1 background gelapz di VR memang kelihatan baik harusnya, cuma penggunanaan warnanya kurang tepat
untuk di background gelap

You
[ Photo i

Jangan ada overlaying yg membuat tulisan hampir tidak terbaca, seperti tulisan putih dengan background hitam/biru
dengan opacity rendah lalu di belakangnya ada tembok warna putih, bisa dibilang tulisannya agak sulit dibaca kalau
untuk informasi, kalau untuk yang statis seperti sisa waktu, itu masih tolerable

14:03

You
[ Photo

Kurangnya konsisten warna dan bentuk dari butten ini menjadikan aplikasinya terlihat kurang reliable, dan warna biru
gelap dengan bg hitam opacity itu sangat sulit dibaca 1404

Kurang lebih itu mas masukkanya dr sisi UX, untuk Ul nya harus dengan referensi tertentu 1404

Siapp kak, noted banget buat seluruh masukannya, masukan terkait konsistensi warna, bentuk button, readability, serta

hierarchy visual akan saya jadikan bahan revisi dan evaluasi pada pengembangan Ul game ini 1413w

Siap sama2 kakk 1413 v

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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CONTACT

+62 85718145181

indahsm603@gmail.com
indah.sarimukamamahi@tik pnj.ac.id

Depok City, West

SOFT SKILLS

Communication Involvment
Cla

Design Thinking

sroom Management

TECHNICAL SKILLS

» UlfUX

Editing
Motion Graphic

» VR/AR/[ M
PROJECTS

» Jet Fighter 3D .
Phone Game.

» Eksterior and Interior PGN Building.
» Augmen

for high school stu
» Virtual Reality che
and practicum for
student in Jakarta.

«ed Reality

for Mobile

ity mobile learming

—
2
)
o
3
Q
3
]
3
Q
c
=,
T
w
)
o
o
e
o
=
o
-
o
c
7
o
c
=
<
=
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
>
T
o
3
(]
=
n
o
3
-
c
3
==
Q
=]
Q.
o
3
3
]
3
<
)
o
c
-
=
o
=)
w
c
3
o
]
=

ry laboratory

high school

LANGUAGE

Indonesia

English

INDAH SARI MUKARRAMAH

DIGITAL MEDIA EXPERT & LECTURER
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Lampiran 4. Pelaksanaan Beta Testing dengan ahli 3D

ABOUT ME

Dedicated and dependable lecturer with 5 years of experience

ana

delivering educational assistance instruction to wvarious
levels of learners and various courses in the multimedia digita
technology department of Jakarta State Polytechnic. Commited
to providing students with necessary tools to achieve academic
nd to prepare them for personal and pro

in today’s world. Adept in creating powerful cu

nal success
culum in the

fields of Digital Media, Visual Communication, and 20/3D

Design. A commited faculty member, passionate about working

to further enhance the educational offerings of an institution.

WORK EXPERIENCE
» 3D Designer
Polargate Studio
project (part time} by building s

April 15 - Present

Work on a eral 3D-based

design element based on project requirements from several
clients such as PT. PGN and several 30 game developments in
Indonesia.

» Lecturer

Jakarta State Polytechnic Feb 18 - Present

Proficient in most multimedia and tal media knowledge

both theoretically and practically. Crea powerful and com-
pelling curricula for my Multimedia and Digital Media students.
Promoted an open and interactive classroom environment for
enhanced learning.

» Training Instructor

State University of Jakarta Jan'23 - Present

Provide knowledge, expertise and skillsto selected participants
for the basic 2D Modelling and animation, Augmented Reality

and Virtual Reality training scheme with the aim of producing

hurman resources who are ready to face ssional indus-

try with the provision of official national standard certificat:

EDUCATION

» BACHELOR’'S DEGREE
Asia e-University (Kuala Lumpur) Sept "1 - Sept'15
Bachelor of Information Communication and Technology (Mul-

timedia Engineering Study Program), (CGPA : 3.50)

» MASTER’'S DEGREE
Institute of Technology Bandung Sept 18 - Jan 20

Magister of Electro and Informatics Department, Digital Media

and Game Technolo oncentration, Institute of Technology

Bandung [CGPA =3.42)

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Efek visual yang digunakan (api dan asap) mendukung kondisi simulasi yang ditampilkan.
0.

Kualitas visual secara keseluruhan sudah baik dan menarik.

1 response
1.00
0.75
0.50
0.25

0

1 response

1.00

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan,
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tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan,
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tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
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Kelebihan media yang dikembangkan

1 response

Penggabungan animasi dengan media VR yg interaktif memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih
efektif.

Kekurangan media yang perlu diperbaiki

1 response

Pengembangan lingkungan aset 30 masih belum menyeluruh {(masih ada beberapa spot 3D yang seharusnya
tidak kosong sehingga terlihat lebih natural dan menarik). Beberapa detail aset objek 3D jg bisa ditingkatkan,
termasuk komposisi, material, lighting dsb. Animasi bisa dibuat lebih variatif dan lebih halus.

Saran pengembangan lebih lanjut

1 response

Virtual Reality merupakan teknologi yang bisa dimanfaatkan sebagai media pembelajaran yang imersif. Untuk
menciptakan dunia virtual imersif diperlukan aset konten didalamnya yang mirip dengan aslinya bahkan lebih
baik dan lebih menarik. Karna tidak ada keterbatasan di dunia virtual reality, hal seperti ini yang justru harus
dimanfaatkan, seperti simulasi2 yang tidak memungkinkan di adakan di dunia nyata, buat skenario nya di VR.
Agar proses simulasi terasa nyata namun tetap aman, petunjuk/pembelajaran mengenai keselamatan pun
bisa tersampaikan dengan sangat baik.
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Lampiran 6. Pelaksanaan Beta Testing dengan Mahasiswa

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

@ )\

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Saya puas dengan pengalaman menggunakan aplikasi VR ini.

36 responses
20
15
10
5
0

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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