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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 Komputer Politeknik 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 UI/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 keselamatan sebesar 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 Negeri Jakarta. 

 

 

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 

 

 

DAFTAR ISI 

 

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME .......................................... 3 

KATA PENGANTAR ........................................................................................... 5 

SURAT PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI ............................................. 6 

Abstrak ................................................................................................................... 7 

DAFTAR ISI .......................................................................................................... 8 

DAFTAR GAMBAR ........................................................................................... 10 

DAFTAR TABEL ................................................................................................ 11 

DAFTAR LAMPIRAN ....................................................................................... 12 

BAB I PENDAHULUAN .................................................................................... 12 

1.1 Latar Belakang ...................................................................................... 12 

1.2 Rumusan Masalah ................................................................................. 13 

1.3 Batasan Masalah .................................................................................... 14 

1.4 Tujuan dan Kegunaan............................................................................ 15 

1.5 Sistematika Penulisan ............................................................................ 15 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA ......................................................................... 16 

2.1 Virtual Reality (VR) .............................................................................. 16 

2.2 Game Edukasi ....................................................................................... 16 

2.3 Game Simulasi ...................................................................................... 16 

2.4 Simulasi Bencana .................................................................................. 17 

2.5 Antarmuka Pengguna (User Interface/UI) ............................................ 17 

2.6 Pengalaman Pengguna (User Experience/UX) ..................................... 17 

2.7 Visualisasi Lingkungan 3D ................................................................... 18 

2.8 Metode ADDIE ..................................................................................... 18 

2.9 Figma ..................................................................................................... 20 

2.10 Maya 3D ................................................................................................ 20 

2.11 Skala Likert ........................................................................................... 20 

2.12 Penelitian Terdahulu ............................................................................. 21 

BAB III METODE PENELITIAN .................................................................... 27 

3.1 Rancangan Penelitian ............................................................................ 27 

3.2 Tahapan Penelitian ................................................................................ 27 

3.3 Objek Penelitian .................................................................................... 29 

3.4 Teknik Pengumpulan dan Analisis Data ............................................... 29 

3.4.1 Teknik Pengumpulan Data ............................................................ 29 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

3.4.2 Analisis Data ................................................................................. 30 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN ............................................................. 31 

4.1 Analysis (Analisis)................................................................................. 31 

4.1.1 Analisis Kebutuhan User Interface dan User Experience ............ 31 

4.1.2 Analisis Kebutuhan Visualisasi Aset 3D ....................................... 33 

4.1.3 Analisis Keselamatan Bencana ..................................................... 33 

4.1.4 Analisis Kebutuhan Perangkat Keras dan Perangkat Lunak ....... 34 

4.2 Design (Pengembangan) ....................................................................... 36 

4.2.1 Flowchart UI ................................................................................. 36 

4.2.2 Konsep Visual ............................................................................... 37 

4.2.2.1 Warna ........................................................................................ 38 

4.2.2.2 Tipografi .................................................................................... 42 

4.2.3 Wireframe User Interface.............................................................. 44 

4.2.4 Konsep Visualisasi 3D .................................................................. 52 

4.3 Development (Pengembangan) .............................................................. 62 

4.3.1 Pengembangan Aset 2D ................................................................ 63 

4.3.2 Pengembangan User Interface ...................................................... 68 

4.3.3 Pengembangan Visualisasi Aset 3D .............................................. 77 

4.3.3.1 Pemodelan Struktur Gedung PUT ............................................. 77 

4.3.3.2 Pemodelan Objek Pendukung ................................................... 81 

4.4 Implementation (Implementasi) ............................................................ 89 

4.5 Evaluation (Evaluasi) ............................................................................ 96 

4.5.1 Prosedur Pengujian....................................................................... 96 

4.5.1.1 Alpha Testing ............................................................................ 96 

4.5.1.2 Validasi Ahli ............................................................................. 97 

4.5.2 Data Hasil Pengujian ......................................................................... 98 

4.5.2.1 Alpha Testing............................................................................. 98 

4.5.2.2 Beta Testing ............................................................................. 100 

BAB V PENUTUP ............................................................................................. 115 

5.1 Simpulan.............................................................................................. 115 

5.2 Saran .................................................................................................... 116 

DAFTAR PUSTAKA ........................................................................................ 117 

 

 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

DAFTAR GAMBAR 

 

Gambar 2.1 Tahapan Metode ADDIE................................................................... 19 

Gambar 4.1 Flowchart User Interface................................................................... 37 

Gambar 4.2 Proses Awal Pembuatan Aset 2D ...................................................... 63 

Gambar 4.3 Layouting Aset 2D ............................................................................ 64 

Gambar 4.4 Penambahan Teks dan Warna Aset 2D ............................................. 64 

Gambar 4.5 Penambahan Ikon Aset 2D ................................................................ 65 

Gambar 4.6 Proses Awal Pembuatan Tombol User Interface .............................. 68 

Gambar 4.7 Auto Layout Tombol User Interface ................................................. 69 

Gambar 4.8 Pemodelan 3D Struktur Gedung PUT ............................................... 78 

Gambar 4.9 Pemberian Warna Terhadap Model 3D Gedung PUT....................... 80 

Gambar 4.10 Hasil Akhir Model 3D Gedung PUT ............................................... 81 

Gambar 4.11 Tahap Awal Pemodelan 3D Objek Pendukung ............................... 82 

Gambar 4.12 Tahap Modeling 3D Objek Pendukung ........................................... 82 

Gambar 4.13 Pemberian Warna Model 3D Objek Pendukung ............................. 86 

 

 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

DAFTAR TABEL 

 

Tabel 2.1 Kriteria Kelayakan Skala Likert............................................................ 21 

Tabel 2.2 Penelitian Terdahulu ............................................................................. 21 

Tabel 4.1 Kebutuhan Aplikasi ............................................................................... 35 

Tabel 4.2 Primary Color ....................................................................................... 39 

Tabel 4.3 Secondary Color.................................................................................... 40 

Tabel 4.4 Kode Warna .......................................................................................... 41 

Tabel 4.5 Tipografi ................................................................................................ 43 

Tabel 4.6 Wireframe User Interface ..................................................................... 44 

Tabel 4.7 Denah Gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta .................................... 53 

Tabel 4.8 Daftar Perencanaan Aset 3D ................................................................. 55 

Tabel 4.9 Hasil Akhir Aset 2D .............................................................................. 66 

Tabel 4.10 Hasil Akhir Tombol dan Aset User Interface ..................................... 70 

Tabel 4.11 Hasil User Interface ............................................................................ 73 

Tabel 4.12 Hasil Struktur Model 3D Lantai Gedung PUT ................................... 79 

Tabel 4.13 Hasil Pemodelan 3D Objek Pendukung .............................................. 83 

Tabel 4.14 Hasil Akhir Model 3D Objek Pendukung ........................................... 86 

Tabel 4.15 Implementasi Model 3D Gedung PUT di VR ..................................... 90 

Tabel 4.16 Implementasi User Interface di VR .................................................... 92 

Tabel 4.17 Hasil Alpha Testing ............................................................................. 98 

Tabel 4.18 Hasil Validasi Ahli UI/UX ................................................................ 100 

Tabel 4.19 Hasil Validasi Ahli 3D ...................................................................... 103 

Tabel 4.20 Saran Pengembangan Validasi Ahli 3D ............................................ 104 

Tabel 4.21 Hasil Beta Testing Mahasiswa .......................................................... 107 

 

 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup……………………………………………. 120 

Lampiran 2. Curriculum Vitae ahli UI/UX……………………………………. 121 

Lampiran 3. Wawancara dengan ahli UI/UX………………………………….. 122 

Lampiran 4. Curriculum Vitae Ahli 3D………………………………………... 124 

Lampiran 5. Pelaksanaan Validasi Ahli dengan ahli 3D………………………. 125 

Lampiran 6. Pelaksanaan Beta Testing dengan Mahasiswa…………………… 130 

Lampiran 7. Kuesioner Beta Testing dengan Mahasiswa……………………… 131 

 

 

 

 

 

 

 



12 

 

 

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 orang 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 pemahaman yang baik dalam 

menghadapi kondisi darurat (BNPB, 2024). Sebagai salah satu bentuk bangunan 

publik dengan tingkat aktivitas 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 Politeknik 

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 sepenuhnya bergantung 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 menggambarkan situasi darurat secara efektif (Scorgie et al., 2024). Dengan 

hal tersebut, penelitian ini terfokus 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: 
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1. Bagaimana proses pengembangan antarmuka pengguna (User Interface) 

pada game Virtual Reality simulasi bencana di Politeknik Negeri Jakarta 

agar mudah dipahami dan digunakan oleh pengguna? 

2. Bagaimana mengembangkan pengalaman pengguna (User Experience) 

yang mendukung kenyamanan, kemudahan navigasi, serta interaksi yang 

intuitif dalam lingkungan Virtual Reality simulasi bencana? 

3. Bagaimana mengembangkan dan memvisualisasikan aset 3D lingkungan 

Politeknik Negeri Jakarta agar terlihat realistis dan mampu 

merepresentasikan kondisi ruang secara akurat? 

1.3 Batasan Masalah 

Adapun untuk tetap menjaga penelitian yang dilakukan terarah dan sejalan dengan 

tujuan penelitian, sehingga diperlukan batasan masalah sebagai pembatas ruang 

lingkup diantaranya sebagai berikut: 

1. 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. 

2. Jenis bencana yang disimulasikan pada simulasi ini dibatasi pada skenario 

bencana yang relevan dengan lingkungan kampus, yaitu kebakaran dan 

gempa bumi. 

3. Lingkup pengembangan lingkungan virtual dibatasi pada area Gedung 

PUT Politeknik Negeri Jakarta yang menjadi objek penelitian, tidak 

mencakup ke seluruh area kampus. 

4. Seluruh User Interface (UI) akan dikembangkan menggunakan Figma dan 

visualisasi aset 3D dikembangkan menggunakan Maya 3D. 

5. Oculus Quest 3s menjadi perangkat Virtual Reality yang akan digunakan 

pada penelitian ini. 

 

 

 



15 

 
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer - Politeknik Negeri Jakarta 

 

 

1.4 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 Manfaat Penelitian 

1. Menyediakan media simulasi bencana berbasis Virtual Reality pada 

Gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta 

2. Menghasilkan aset visual 3D dan rancangan antarmuka yang telah teruji 

tingkat kelayakannya untuk kebutuhan simulasi kebencanaan di 

lingkungan gedung PUT Politeknik Negeri Jakarta. 

3. Menjadi panduan metodologi pengembangan UI/UX dan aset 3D untuk 

pengembangan lanjutan simulasi bencana pada gedung lain di Politeknik 

Negeri Jakarta. 

1.5 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: 

a. BAB I PENDAHULUAN memuat latar belakang, rumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan dan manfaat, serta sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA berisi kajian teori yang diperoleh dari 

hasil studi literatur yang berupa jurnal, artikel, dan situs yang berkaitan 

dengan topik penelitian. 

c. BAB III METODE PENELITIAN berisi penjelasan mengenai rancangan 

penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian yang digunakan. 

d. DAFTAR PUSTAKA memuat seluruh sumber referensi yang digunakan 

dalam penyusunan proposal skripsi.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Pengembangan Antarmuka Pengguna Serta 

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

Politeknik Negeri Jakarta”, dapat disimpulkan sebagai berikut: 

1. Pengembangan User Interface (UI) 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. 

2. 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). 

3. 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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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, maka terdapat beberapa saran 

yang dapat digunakan serta dipertimbangkan untuk pengembangan selanjutnya, 

yaitu: 

1. 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. 

2. Mengembangkan antarmuka pengguna lainnya untuk menambahkan fitur 

ketika simulasi digunakan. 

3. 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. 

4. Penghematan pada penggunaan poly saat melakukan pemodelan 3D agar 

hasil akhir model tidak memberatkan aplikasi. 

5. Menambahkan skenario bencana yang lebih beragam sehingga simulasi 

dapat memberikan variasi pengalaman yang lebih luas. 

6. Metode ADDIE tetap dapat digunakan untuk pengembangan UI/UX dan 

visualisasi aset 3D, namun memiliki beberapa kekurangan, yaitu tidak 

adanya tahap Distribution, sifatnya yang linear sehingga evaluasi 

menyeluruh baru dilakukan di tahap akhir. 
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Lampiran 3. Wawancara dengan ahli UI/UX 
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Lampiran 4. Pelaksanaan Beta Testing dengan ahli 3D 
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Lampiran 5. Pelaksanaan Beta Testing dengan ahli 3D 
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Lampiran 6. Pelaksanaan Beta Testing dengan Mahasiswa 
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Lampiran 7. Kuesioner Beta Testing dengan Mahasiswa 
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