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Pembuatan Aplikasi Laboratorium Virtual Teknologi Video Sebagai Media 

Pembelajaran Menggunakan Unity 3D Berbasis Desktop 

 

Abstrak 

 

Kehadiran Virus Corona-19 (Covid-19) sejak tahun 2020 lalu berimbas pada sektor 

pendidikan, dimana hingga saat ini pembelajaran hanya bisa dilakukan secara virtual atau 

daring. Masa pandemi Covid-19 saat ini menuntut kita agar pembelajaran jarak jauh bisa 

dilakukan dengan interaktif dan sebaik mungkin. Permasalahan yang cukup rumit adalah 

bagaimana menghadirkan pembelajaran praktikum (terutama untuk pendidikan vokasi) yang 

interaktif dan memudahkan mahasiswa dalam menerima materi. Maka perangkat media 

pembelajaran ini hadir untuk menjadi solusi dengan cara membuat laboratorium virtual 

interaktif dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR). Simulasi praktikum pada 

laboratorium virtual disini meliputi mengenal dasar-dasar kamera, mempelajari angle, shoot, 

dan motion kamera sebagai teknik dasar pengambilan gambar dalam menggukan kamera 

video. Dengan adanya media pembelajaran ini diharapkan mahasiswa dapat lebih mudah 

dalam memahami materi teknologi video. Proses pembuatan media pembelajaran ini 

menggunakan metode pengembangan MDLC (Mulitimedia Development Life Cycle). 

Visualisasi object menggunakan animasi 3D. Untuk pembuatan aplikasi  menggunakan Unity 

3D, dan Blender untuk pembuatan asset. Output atau hasil yang akan ditampilkan dalam 

pembuatan media pembelajaran ini yaitu dapat menampilkan object kamera serta detail 

informasinya dan simulasi pembelajaran tentang teknik dasar menggunakan kamera dengan 

menggunakan perspective fps. 

 

Kata kunci : fps, kamera, laboratorium virtual, unity 3D, virtual reality 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

viii 
 

DAFTAR ISI 

 

 

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ..................................................... iii 

LEMBAR PENGESAHAN ....................................................................................... iv 

KATA PENGANTAR ................................................................................................. v 

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI............................... vi 

Abstrak ........................................................................................................................ vii 

DAFTAR ISI ............................................................................................................. viii 

DAFTAR GAMBAR .................................................................................................. xi 

DAFTAR TABEL .................................................................................................... xiii 

DAFTAR LAMPIRAN ............................................................................................ xiv 

BAB 1  .......................................................................................................................... 1 

PENDAHULUAN ........................................................................................................ 1 

1.1 Latar Belakang Masalah ...................................................................................... 1 

1.2 Rumusan Masalah ............................................................................................... 2 

1.3 Batasan Masalah .................................................................................................. 2 

1.4 Tujuan .................................................................................................................. 3 

1.5 Manfaat ................................................................................................................ 3 

1.6 Metode Pengembangan ....................................................................................... 3 

BAB 2  .......................................................................................................................... 6 

TINJAUAN PUSTAKA .............................................................................................. 6 

2.1 Media Pembelajaran ............................................................................................ 6 

2.2 Laboratorium Virtual ........................................................................................... 7 

2.3 Video Multimedia ................................................................................................ 8 

2.4 Kamera ................................................................................................................ 9 

2.5 Virtual Reality ..................................................................................................... 9 

2.6 Animasi 3D ........................................................................................................ 10 

2.7 Unity 3D ............................................................................................................ 10 

2.8 Bahasa Pemrograman C# .................................................................................. 11 

2.9 FPS (First Person Shooter) ............................................................................... 11 

2.10 MDLC (Multimedia Development Life Cycle) ................................................ 12 



 

ix 
 

2.11 Teknik Pengambilan Gambar .......................................................................... 13 

2.12 Teknik Pengumpulan Data .............................................................................. 19 

2.13 Metode Testing ................................................................................................ 20 

2.14 Skala Likert ..................................................................................................... 21 

2.15 Penelitian Terdahulu ........................................................................................ 22 

BAB 3  ........................................................................................................................ 26 

PERENCANAAN DAN REALISASI ...................................................................... 26 

3.1 Perancangan Program Aplikasi ......................................................................... 26 

3.1.1 Deskripsi Aplikasi Multimedia ................................................................... 26 

3.1.2 Spesifikasi Kebutuhan Hardware dan Software ......................................... 28 

3.2 Desain Aplikasi Multimedia .............................................................................. 29 

3.2.3 Storyboard Aplikasi .................................................................................... 29 

3.2.4 Flowchart Aplikasi ..................................................................................... 34 

3.3 Material Aplikasi Multimedia ........................................................................... 36 

3.4 Realisasi Program Aplikasi ............................................................................... 40 

3.4.1 Membuat Projek di Unity 3D...................................................................... 40 

3.4.2 Splash Screen .............................................................................................. 41 

3.4.3 Main Menu .................................................................................................. 42 

3.4.4 Menu Mulai................................................................................................. 44 

3.4.5 Menu Tentang ............................................................................................. 46 

3.4.6 Menu Keluar ............................................................................................... 46 

3.4.7 Menu Materi ............................................................................................... 47 

3.4.8 Dasar-Dasar Kamera ................................................................................... 48 

3.4.9 Angle Kamera ............................................................................................. 50 

3.4.10 Shot Kamera .............................................................................................. 52 

3.4.11 Motion Kamera ......................................................................................... 54 

3.5 Build Aplikasi .................................................................................................... 56 

BAB 4  ........................................................................................................................ 58 

PEMBAHASAN ........................................................................................................ 58 

4.1 Pengujian ........................................................................................................... 58 

4.2 Deskripsi Pengujian ........................................................................................... 58 

4.3 Prosedur Pengujian ............................................................................................ 58 

4.3.1 Aplha Testing .............................................................................................. 59 



 

x 
 

4.3.2 Beta Testing ................................................................................................ 59 

4.4 Hasil Pengujian .................................................................................................. 59 

4.4.1 Hasil Alpha Testing ..................................................................................... 59 

4.4.2 Hasil Beta Testing ....................................................................................... 64 

4.4.3 Analisis Hasil Beta Testing ......................................................................... 66 

4.4.4 Analisis Wawancara Expert Beta Testing ................................................... 68 

4.5 Analisis Data Hasil Pengujian ........................................................................... 68 

4.5.1 Analisis Data Alpha Testing ....................................................................... 68 

4.5.2 Analisis Data Beta Testing .......................................................................... 68 

4.6 Distribusi ........................................................................................................... 70 

BAB 5  ........................................................................................................................ 71 

PENUTUP .................................................................................................................. 71 

5.1 Kesimpulan ........................................................................................................ 71 

5.2 Saran .................................................................................................................. 71 

DAFTAR PUSTAKA ................................................................................................ 73 

 

  



 

xi 
 

DAFTAR GAMBAR 

 

 

Gambar 1. 1 Metode pengembangan MDLC (Sumber : www.research.net) ................ 3 

Gambar 2. 1 Angle camera (Sumber : www.pixel.web.id) ......................................... 14 

Gambar 2. 2 Shot camera (Sumber : www.aansupriyanto.com) ................................ 15 

Gambar 2. 3 Motion camera ....................................................................................... 17 

Gambar 3. 1 Flowchart aplikasi .................................................................................. 35 

Gambar 3. 2 Membuat projek di unity ........................................................................ 41 

Gambar 3. 3 Tampilan splash screen .......................................................................... 41 

Gambar 3. 4 Pengaturan splash screen ....................................................................... 42 

Gambar 3. 5 Tampilan menu utama aplikasi .............................................................. 42 

Gambar 3. 6 Script pada component button ................................................................ 43 

Gambar 3. 7 Animasi button ....................................................................................... 44 

Gambar 3. 8 Pengaturan hover button......................................................................... 44 

Gambar 3. 9 Tampilan menu mulai............................................................................. 45 

Gambar 3. 10 Pengaturan fps ...................................................................................... 45 

Gambar 3. 11 Tampilan menu tentang ........................................................................ 46 

Gambar 3. 12 Tampilan panel keluar .......................................................................... 47 

Gambar 3. 13 Script keluar aplikasi ............................................................................ 47 

Gambar 3. 14 Tampilan menu materi ......................................................................... 48 

Gambar 3. 15 Script memunculkan menu materi........................................................ 48 

Gambar 3. 16. Tampilan jenis kamera ........................................................................ 49 

Gambar 3. 17 Tampilan dasar-dasar kamera............................................................... 49 

Gambar 3. 18 Component tag informasi ..................................................................... 50 

Gambar 3. 19 Tampilan materi angle kamera ............................................................. 51 

Gambar 3. 20 Script output button bird angle ............................................................ 52 

Gambar 3. 21 Script component button bird angle ..................................................... 52 

Gambar 3. 22 Tampilan materi shot kamera ............................................................... 53 

Gambar 3. 23 Script button long shot ......................................................................... 54 

file:///C:/_sisma/Kuliah/SEMESTER%208/SKRIPSI/laporan/REVISI/DRAFT%20SKRIPSI_SISMA_REV.docx%23_Toc83338613


 

xii 
 

Gambar 3. 24 Script component button long shot ....................................................... 54 

Gambar 3. 25 Tampilan materi motion kamera .......................................................... 55 

Gambar 3. 26 Script button panning ........................................................................... 56 

Gambar 3. 27 Script component button panning ........................................................ 56 

Gambar 3. 28 Pengaturan build aplikasi ..................................................................... 57 

 

  



 

xiii 
 

DAFTAR TABEL 

 

 

Tabel 1. Penelitian terdahulu....................................................................................... 23 

Tabel 2. Perbandingan antara kedua penelitian........................................................... 24 

Tabel 3. Spesifikasi aplikasi ........................................................................................ 27 

Tabel 4. Spesifikasi hardware..................................................................................... 29 

Tabel 5. Storyboard aplikasi ....................................................................................... 30 

Tabel 6. Material collecting ........................................................................................ 36 

Tabel 7. Alpha testing splash screen ........................................................................... 60 

Tabel 8. Alpha testing menu utama ............................................................................. 60 

Tabel 9. Alpha testing menu mulai ............................................................................. 60 

Tabel 10. Alpha testing menu materi .......................................................................... 61 

Tabel 11. Alpha testing materi dasar-dasar kamera .................................................... 61 

Tabel 12. Alpha testing materi angle kamera.............................................................. 62 

Tabel 13. Alpha testing materi shot kamera ................................................................ 62 

Tabel 14. Alpha testing motion kamera....................................................................... 63 

Tabel 15. Hasil pengujian beta testing ........................................................................ 64 

Tabel 16. Skala presentasi penilaian skala likert ........................................................ 66 

 

 

 

  



 

xiv 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

 

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup……………………………………………….. L-1 

Lampiran 2. Form Kuesioner Beta Testing……………………………………….. L-2 

Lampiran 3. Hasil Beta Testing Responden………………………………………. L-3 

Lampiran 4. Transkrip Wawancara Pengumpulan Data…………………………… L-4 

Lampiran 5. Ahli Penguji 3D Game Develpoer…………………………………... L-5 

Lampiran 6. Dokumentasi Beta Testing Oleh Responden………………………… L-6 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

1 
 

BAB 1  

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang Masalah 

Saat ini Indonesia masih menghadapi pandemi Covid-19 (Virus Corona). Oleh karena 

itu pemerintah masih menetapkan kebijakan Pembatasan Sosial Berskala Besar 

(PSBB), sehingga kegiatan yang dilakukan diluar rumah harus dibatasi sampai 

pandemi ini mereda. Seperti pada kegiatan pendidikan, mulai dari tingkat sekolah dasar 

hingga perguruan tinggi pembelajaran yang tadinya dilakukan secara tatap muka 

setelah adanya pandemi seluruh kegiatan pembelajaran dilakukan secara daring. 

 

Pembelajaran secara daring menurut (Sadikin & Hamidah, 2020), merupakan 

pembelajaran yang menggunakan jaringan internet dengan aksesibilitas, konektivitas, 

fleksibelitas, dan kemampuan memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran. 

(Susanto et al., 2020), mengungkapkan bahwa pada mata kuliah yang berbentuk teori 

masih relatif efektif dengan menggunakan metode ini, namun akan menjadi kurang 

efektif pada mata kuliah yang harus melakukan praktikum. 

 

Menurut (Susanto et al., 2020), salah satu alternatif media pembelajaran jarak jauh 

untuk mata kuliah yang harus melakukan praktikum adalah dengan menggunakan 

laboraturium virtual sebagai media praktik yang efektif dan interaktif. Laboraturium 

ini berisi tentang simulasi alat dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality (VR). 

Pada mata kuliah Video Multimedia perlu adanya simulasi virtual sebagai praktikum 

mahasiswa untuk mendapat pembelajaran tentang teknologi kamera. Pembuatan 

aplikasi Lab Teknologi Video ini akan berisi pembelajaran dan pengenalan teknik dasar 

menggunakan kamera dalam mengambil gambar dan video. Materi yang diberikan 

dikemas secara menarik dalam bentuk animasi 3 dimensi.  

 

(Destiansari et al. 2020), mengungkapkan bahwa membangun sebuah media 

pembelajaran yang efektif dan interaktif bagi mahasiswa dalam mempelajari materi 
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teknologi video dapat dilakukan dengan memperkenalkan media pembelajaran yang 

berbeda. Dengan adanya media pembelajaran dalam bentuk Laboratorium Virtual ini 

diharapkan dapat digunakan sebagai salah satu alternatif media pembelajaran 

praktikum mahasiswa dalam mempelajari materi teknologi video. 

 

Berdasarkan uraian diatas, maka dilakukan penelitian tentang “Pembuatan Aplikasi 

Laboraturium Teknologi Video sebagai Media Pembelajaran Menggunakan Unity 3D 

Berbasis Desktop”. Laboraturium virtual dikembangkan untuk mensimulasikan 

aktivitas praktikum pada laboratorium teknologi video, khususnya pembelajaran 

tentang pengoperasian kamera. Laboratorium yang akan dibuat menggunkan animasi 

3D sebagai visualisasi objek. Pengguna dapat mengoperasikan objek tersebut sehingga 

dapat merasakan seperti berada di laboratorium sesungguhnya dan nyata. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di atas, maka fokus permasalahan 

dalam penulisan laporan skripsi ini adalah bagaimana mengimplementasikan Unity 3D 

dalam pembuatan laboratorium virtual sebagai media pembelajaran “Teknologi Video” 

berbasis desktop? Dengan harapan hasil yang dibuat dapat menjadi solusi untuk media 

pembelajaran laboratorium praktikum teknologi video di masa pandemi saat ini. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang sudah ditentukan, adapun batasan masalah yang digunakan 

adalah sebagai berikut : 

a. Pembuatan laboratorium virtual “Teknologi Video” cara penggunaan kamera, 

dan framing. 

b. Mempelajari teknik pengoperasian kamera, motion, dan angle kamera. 

c. Materi pembelajaran sesuai dengan RPS mata kuliah Teknologi Video, 

Program Studi Teknik Multimedia Digital, Jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer. 
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1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah untuk membuat laboratorium virtual yang akan 

membantu mahasiswa dalam memahami dasar-dasar penggunaan kamera dan teknik-

teknik pengambilan angle dan shot kamera, sehingga di masa pandemi saat ini mata 

kuliah video bisa di praktikkan dengan cara virtual. 

 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat dari penelitian ini adalah sebagai solusi mempermudah pemahaman 

tentang materi pembelajaran kamera pada metode pembelajaran daring di Program 

Studi Teknik Multimedia Digital. 

 

1.6 Metode Pengembangan 

Metode yang digunakan dalam pembuatan aplikasi laboratorium virtual “Teknologi 

Video” ini dilakukan berdasarkan metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC). Adapun metode pengembangan multimedia menurut Luther-Sutopo yaitu 

pengembangan sistem multimedia dilakukan berdasarkan 6 tahap yaitu : 

 

 

1. Concept (Pengonsepan) 

Pada tahapan ini, melingkupi identifikasi pengguna, jenis, tujuan dari projek, dan 

hal-hal umum lainnya. Aturan dasar untuk tahapan desain juga sudah diatur dan 

Gambar 1. 1 Metode pengembangan MDLC 

(Sumber : www.research.net) 
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ditentukan pada tahapan ini, seperti gaya, ukuran aplikasi, platform yang akan 

digunakan, dan lainnya (Binanto, 2015). 

 

2. Design (Perancangan) 

Tujuan tahapan ini adalah menentukan secara detil arsitektur, gaya, dan semua 

material yang akan digunakan pada perangkat lunak multimedia yang akan 

dikembangkan, Tahapan ini diharapkan cukup detail sehingga tahapan-tahapan 

berikutnya, yaitu material collecting dan assembly dapat dilakukan tanpa perlu 

keputusan-keputusan alternatif lain. Tetapi tidak semuanya dapat berjalan sesuai 

yang diharapkan dan sudah biasa ada material baru atau bagian dari aplikasi yang 

ditambahkan, dihapus, atau diubah di tahapan yang paling akhir pada 

pengembangan ini (Binanto, 2015). 

Salah satu dari tahapan ini adalah outlining dan storyboarding. Tujuannya untuk 

membuat daftar material yang akan dicari atau dibuat sehingga semuanya akan 

dapat dikumpulkan pada tahapan berikutnya (Binanto, 2015). 

 

3. Material Collecting (Pengumpulan bahan/asset) 

Dari daftar konten yang sudah dibuat pada tahap design, pengembang harus 

mengumpulkan konten materialnya. Pekerjaan ini sering dikerjakan secara paralel 

dengan tahapan assembly. Konten material di dapat dari sumber luar atau membuat 

sendiri sesuai kebutuhan. Pada tahap ini bahan-bahan yang biasanya dicari seperti 

gambar clip art, foto, animasi, video ataupun audio (Binanto, 2015). 

 

4. Assembly (Pembuatan/penggabungan) 

Seluruh material yang dibutuhkan digabungkan di tahap ini. Tergantung pada apa 

yang sudah dikerjakan pada tahap sebelumnya. Tahap ini di latar belakangi pada 

tahap design yaitu pembuatan outline ataupun storyboard (Binanto, 2015). 
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5. Testing (Pengujian) 

Ketika aplikasi sudah dibangun dan konten material sudah masuk ke dalamnya, 

aplikasi harus di tes untuk meyakinkan bahwa semuanya berjalan sesuai dengan 

keinginan. Sebenarnya, hal ini sudah dilakukan juga ketika sedang pada tahap 

assembly (Binanto, 2015). 

 

6. Distribution (Pendistribusian) 

Cara pendistribusian aplikasi yang sudah sepenuhnya siap digunakan harus 

disiapkan dan disesuaikan dengan lingkungan yang sebenarnya. Pengembang 

sebaiknya mempunyai beberapa alternatif untuk pendistribusian ini misalnya 

dengan CDROM/DVDROM, flashdisk, atau internet. Hal ini juga terkait dengan 

jumlah dan besarnya file yang ada maupun penataan file yang diperlukan oleh 

aplikasi (Binanto, 2015). 
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menilai cukup. Berdasarkan interval peneliain, presentase 76% berada pada skala 

baik. Hal ini menunjukkan bahwa pop up informasi dan deskripsi yang terdapat 

pada aplikasi dapat berfungsi dengan baik dan dapat dengan mudah dipahami oleh 

pengguna. 

 

6. Pernyataan “Tampilan pada aplikasi media pembelajaran sudah menarik”. Adapun 

dari 10 orang responden yang didapatkan yaitu 6 orang menilai baik, 3 orang 

menilai cukup, dan 1 orang menilai kurang. Berdasarkan interval peneliain, 

presentase 70% berada pada skala baik. Hal ini menunjukkan bahwa tampilan 

gambar maupun user interface pada aplikasi media pembelajaran sudah menarik. 

 

4.6 Distribusi 

Setelah pengujian alpha testing dan beta testing telah selesai dilaksanakan, tahapan 

terakhir dari MDLC (Multimedia Development Life Cycle) adalah pendistribusian 

produk aplikasi media pembelajaran laboratorium virtual “Teknologi Video”. Proses 

pendistribusian dilakukan dengan cara fisik dan non fisik, Pada cara fisik, yaitu aplikasi 

akan dikemas dalam bentuk CD untuk di serahkan kepada pihak Jurusan Teknik 

Informatika dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta. Pada cara non fisik, aplikasi 

akan diunggah ke dalam google drive. 
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BAB 5  

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan Aplikasi 

Laboratorium Virtual Teknologi Video Sebagai Media Pembelajaran Menggunakan 

Unity 3D Berbasis Desktop” dapat disimpulkan bahwa: 

1. Pembuatan aplikasi media pembelajaran laboratorium virtual “Teknologi Video” 

menggunakan Unity 3D berbasis desktop berhasil dilakukan dan menghasilkan 

aplikasi dengan ukuran 221MB dengan format .exe pada platform desktop. 

Aplikasi ini menerapkan sistem virtual reality dengan menggunakan perspective 

fps (first person shooter). 

2. Seluruh proses metode penelitian MDLC (Multimedia Development Life Cycle) 

sudah diterapkan dan dilaksanankan sesuai ketentuan dan perancangan. 

3. Berdasarkan analisis hasil alpha testing yang telah dilakukan oleh penulis dan 

tim dapat disimpulkan bahwa aplikasi sudah sesuai dan semua button dapat 

berjalan dengan baik. 

4. Berdasarkan analisis hasil beta testing yang telah diuraikan dapat disimpulkan 

bahwa aplikasi media pembelajaran laboratorium virtual “Teknologi Video” 

mudah dipahami dan dapat menunjang kegiatan belajar mahasiswa Program 

Studi Teknik Multimedia Digital, Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, 

Politeknik Negeri Jakarta. Selain itu, aplikasi ini juga dapat menjadi solusi untuk 

pembelajaran praktikum secara virtual pada mata kuliah video di masa pandemi 

Covid-19 ini. Hal ini berdasarkan dari nilai interval terkecil yang diperoleh yaitu 

76% yang berada pada interval nilai 60% - 79.99% memiliki skala “baik”. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan Aplikasi 

Laboratorium Virtual Teknologi Video Sebagai Media Pembelajaran Menggunakan  

BAB V 
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Unity 3D Berbasis Desktop”, berikut saran yang dapat diberikan penulis untuk 

pembaca dan pengembang berikutnya. 

1. Aplikasi media pembelajaran laboratorium virtual “Teknolgi Video” yang dibuat 

tidak hanya mempelajari tentang kamera saja, tetapi dapat mensimulasikan semua 

peralatan yang berada di dalam laboratorium virtual sehingga pengguna dapat 

merasakan berada di dalam studio seperti nyata. 

2. Tampilan user interface aplikasi dibuat lebih menarik dan interaktif supaya 

pengguna dapat merasakan user experience yang baik. 

3. Menambahkan fitur petunjuk penggunaan aplikasi yang lebih rinci supaya dapat 

lebih mudah dipahami oleh pengguna dalam menggunakan aplikasi tersebut. 
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Penilaian Terhadap aplikasi Laboratorium Virtual Teknologi Video sebagai 

Media Pembelajaran 

No. Pernyataan 

Penilaian 

Sangat 

Tidak 

Setuju 

Tidak 

Setuju 

Netral Setuju Sangat 

Setuju 

1 

Aplikasi media 

pembelajaran sudah 

sesuai dengan konsep 

Virtual Reality. 

     

2 

Aplikasi ini menjadi 

solusi untuk praktikum 

mata kuliah video di 

masa pandemi. 

     

3 

Materi pada simulasi 

laboratorium virtual 3D 

dapat dipahami dengan 

baik 

     

4. 

Fitur simulasi 

laboratorium virtual 3D 

dapat menunjang 

kegiatan mahasiswa 

     

5 

Pop up informasi dan 

deskripsi pada fitur 

simulasi laboratorium 

virtual 3D dapat mudah 

dipahami. 
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6 

Tampilan pada aplikasi 

media pembelajaran 

sudah menarik. 

     

 

 

 



Lampiran 3: Hasil Beta Testing Responden 
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1. Aplikasi media pembelajaran sudah sesuai dengan konsep Virtual Reality. 

 

 

2. Aplikasi ini menjadi solusi untuk praktikum mata kuliah video di masa pandemi. 

 

 

3. Materi pada simulasi laboratorium virtual 3D dapat dipahami dengan baik. 
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4. Fitur simulasi laboratorium virtual 3D dapat menunjang kegiatan mahasiswa.

 

5. Pop up informasi dan deskripsi pada fitur simulasi lab virtual 3D dapat mudah 

dipahami. 

 

 

6. Tampilan pada aplikasi media pembelajaran sudah menarik. 
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TRANSKRIP WAWANCARA DENGAN DOSEN MATA KULIAH 

VIDEOGRAFI PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL 

 

Nama Lengkap : Iwan Sonjaya 

Jabatan : Dosen Videografi TMD 

Tempat : Ruang KPS TMD 

Hari/Tanggal : Rabu, 21 Maret 2021 

Waktu : 13.00 - Selesai 

 

Keterangan : 

P = Pewawancara, N = Narasumber 

No. Keterangan Pernyataan Wawancara 

1 P Selamat siang pak, kami ingin menanyakan bagaimana 

kegiatan belajar mengajar dalam kondisi pandemi Covid-19 

seperti ini, dengan metode Pendidikan yang digunakan 

adalah metode daring, informasi ini akan kami gunakan 

untuk skripsi kami. Jadi dalam kondisi pembelajaran jarak 

jauh ini kami ingin mengetahui kondisi pembelajaran saat 

ini pak. 

N Iya, dengan kondisi pandemi seperti ini, bukan hanya 

berefek pada bidang kesehatan dan ekonimi saja, tapi juga 

sangat berpengaruh terhadap bidang pendidikan, apalagi 

harus di berlakukannya sistem pembelajaran daring. 

Dengan sistem daring ini banyak kendala atau masalah yang 

didapat oleh mahasiswa terutamanya mahasiswa yang saya 

ajar ya. Dengan teknik pembelajaran daring ini tidak semua 

mata kuliah saya bisa dilakukan secara daring, jika mata 

kuliahnya hanya menyampaikan yang bersifat teori itu 
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masih bisa, tetapi untuk mata kuliah video ini agak sulit 

ketika ada materi yang harus melakukan praktikum. 

2 P Apakah untuk pembelajaran praktikum bisa datang 

langsung ke kampus pak? Kalaupun bisa bukankah ada 

pembatasan jumlah mahasiswa yang boleh datang? 

N Kalau sebelumnya bisa di bagi beberapa orang, digilir  

untuk praktik, karena kondisinya semakin darurat dan 

peraturan juga semakin ketat jadi makin sulit untuk 

mengadakan praktikum secara offline. 

3 P Lalu selama ini proses pembelajara mata kuliah yang bapak 

lakukan itu seperti apa? 

N Iya kalau bagian teori saya cukup melalui apliksi zoom dan 

mereka saya berikan materinya yang sudah saya buat 

melalui  e-learning, untuk bagian yang harus melakukan 

praktikum paling yang bisa melakukan praktikum  

mahasiswa yang memiliki kamera pribadi di rumahnya, jadi 

memang agak susah untuk meteri praktik ini. 

4 P Jadi dengan kondisi pandemi Covid-19 ini kegiatan belajar 

mengajar sangat berdampak juga ya pak? 

N Iya sangat berdampak juga. 

5 P Jadi masalah yang dialami bapak untuk kegiatan belajar 

mengajar ini, dibagian praktikum video ya pak? 

N Iya, dibagian praktikumnya saya kesulitan untuk mengajari 

mereka. Jadi harapan saya itu ada satu aplikasi yang bisa 

menjadikan praktikum video itu bisa dilakukan secara 

virtual, bisa seperti media pembelajran dalam bentuk 

aplikasi. 

6 P Bentuk media pembelajarannya seperti apa pak? 
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N Media pembelajarannya bisa berbentuk aplikasi desktop. 

Jadi membuat laboratorium virtual. Laboratorium virtual 

tersebut didalamnya ada peralatan untuk kebutuhan 

multimedia. 

7 P Jadi di dalam ruangan laboratorium tersebut semua 

peralatan bisa di operasikan pak? 

N Harapannya bisa semua, tapi untuk kebutuhan mata kuliah 

yang saya ajarkan cukup satu di bagian kamera, tetapi bisa 

memberikan praktikum video kepada mahasiswa. 

8 P Baik kami paham pak, jadi  pada aplikasi ini user dapat 

mengoperasikan kamera tersebut ya pak? Yang kami 

tangkap seperti game fps itu ya pak? 

N Iya benar seperti itu. 

9 P Untuk mata kuliah video yang bapak ajarkan itu meliputi 

materi apa saja pak? 

N Mata kuliah yang saya ajarkan itu meliputi, dasar-dasar 

kamera, angle kamera, shot kamera, dan pergerakan 

kamera. 

10 P Oke baik pak. Berarti semua teori itupun juga masuk di 

dalamnya? 

N Iya betul. Di dalam media pembelajaran tersebut, 

mahasiswa bisa mengetahui, dasar- dasar kamera, lalu shot-

shot kamera itu seperti apa, lalu pergerakan kameranya 

sepeti apa dan semunya seperti layaknya kita sedang 

memegang kamera. 

11 P Baik pak, terimakasih atas informasinya pak. 

N Apakah ada lagi yang di butuhkan? 

12 P Sepertinya cukup pak, terimakasih banyak. 

N Baik, sama-sama. 
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Dokumentasi saat melakukan beta testing kepada responden. 
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