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PEMBUATAN 3D ASET PADA VISUALISASI GEDUNG DIREKTORAT 

SMP KEMENDIKBUD-RISTEK BERBASIS VIRTUAL REALITY 

Abstrak 

Skripsi ini menjelaskan tentang impelentasi gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek menggunakan Virtual Reality sebagai media informasi 

untuk mendapatkan informasi ruangan atau menemukan lokasi ruangan pada 

Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek. Visualisasi 3D gedung Direktorat 

SMP Kemendikbud-Ristek berbasis Virtual Reality ini merupakan aplikasi media 

informasi terkait gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek seperti ruangan 

dan info terkait ruangan tersebut. Dengan adanya teknologi Virtual Reality ini 

masyarakat bisa mengetahui informasi tentang lokasi ruangan yang ada pada 

Gedung Direktorat SMP sehingga didapatkan transparansi  untuk lokasi 

ruangan. Dari hasil analisis, dapat disimpulkan bahwa aplikasi terdapat tiga 

scene dengan peneraapan controller movement dan rotasi telah berkerja sesuai, 

Aplikasi dengn fotnat .apk  ini dapat di pasang pada perangkat android  

minimum spesifikasi android KitKat  

 

Kata kunci: Virtual Reality, Virtual Tour, Unity 3D 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Perkembangan teknologi komputer terus berkembang di era digital ini. Saat ini 

semua bidang berupaya dalam mengembangkan teknologi ini, salah satunya adalah 

bidang pendidikan. Pengembangkan teknologi komputer dibidang pendidikan ini 

untuk meningkatan kualitas dan sebagai metode pembelajaran yang lebih baik, 

Disisi lain intansi pemerintah bidang pendidikan melakukan pengembangan dengan 

metode digitalisasi seperti mengembangkan web dan media sosial sebagai media 

informasi kepada masyarakat. Di era digital ini teknologi multimedia adalah salah 

satu yang sering digunakan sebagai wadah informasi seperti contohnya Virutal 

Reality.   

Virtual Reality adalah teknologi multimedia dimana dapat membuat pengguna 

dapat merasakan beerada disuatu tempat menggunakan simulasi komputer. 

Perkembangan teknologi tersebut dapat mempermudah kita dalam membuat suatu 

penyampaian informasi yang akan menjadi konsumsi masyarakat. 

Pengembangan teknologi ini dimanfaatkan oleh penulis untuk membuat visualisasi 

gedung Direktorat SMP Kemendibud-Ristek dimana Direktorat Sekolah Menengah 

Pertama mempunyai tugas melaksanakan perumusan kebijakan dan  standar, 

pelaksanaan kebijakan penjaminan mutu,  penyusunan  norma, standar, prosedur, 

dan kriteria, fasilitasi penyelenggaraan, pemberian bimbingan teknis dan supervisi, 

pemantauan, evaluasi, dan pelaporan di bidang peserta didik, sarana prasarana, tata 

kelola dan penilaian pada sekolah menengah pertama, pendidikan kesetaraan pada 

sekolah menengah pertama, dan pendidikan layanan khusus pada sekolah 

menengah pertama, serta penyiapan pemberian izin penyelenggaraan sekolah 

menengah pertama yang diselenggarakan perwakilan negara asing atau lembaga 

asing dan urusan ketatausahaan Direktorat. 

Untuk meningkatkan kualitas pelayanan serta fasilitas penulis membuat VR Gedung 

Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek sebagai media informasi terkait lantai 15 

gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek. 
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Maka dari permasalahan yang ada, didapatkannya sebuah judul penelitian yang 

berjudul Pembuatan 3D Aset Virtual Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek 

Berbasis Virtual Reality. 

Berdasarkan permasalahan tersebut penulis mendapatkan sebuah judul penelitian  

Visualisasi    3D gedung DIrektorat SMP Kemendikbud-ristek berbasis Virtual 

Reality dengan subjudul implementasi Virtual Reality pada Visualisasi 3D gedung 

Direktorat SMP Kemendibud-Ristek berbasis Virtual Reality. Penulis akan 

berfokus pada implementasi Virtual Reality pembuatan aplikasi Virtual Reality 

Direktorat SMP Kemendikbud Ristek, Virtual Reality adalah suatu teknologi yang 

dapat mengizinkan pengguna untuk berinteraksi dengan lingkungan simulasi 

komputer baik itu berdasarkan objek nyata maupun imajinasi. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Permasalahan yang dapat dirumuskan berdasarkan latar belakang yang telah 

diuraikan  sebagai berikut: 

a. Bagaimana penyajian informasi secara efektif dan informatif terkait lantai 

15 gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek  

b. Bagaimana tentang fungsi aplikasi  Virtual Reality gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek yang mampu berperan sebagai media informasi 

terkait Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek. 
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1.3 Batasan Masalah 

Dari masalah yang telah ada maka diperlukan suatu batasan masalah agar tidak 

menyimpang dari topik pembahasan. Batasan masalah dalam pembuatan proyek 

akhir kali ini adalah sebagai berikut: 

a. Menggunakan Unity sebagai software sebagai implementasi Virtual 

Reality. 

b. Saat melakukan rendering game membutuhkan cahaya yang mencukupi  

untuk menerangi obyek serta suasana ruangan dapat ditampilkan dengan 

sempurna. 

c. Terbatasnya informasi ruangan pada Gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek, karena tidak semua ruangan boleh diakses oleh 

semua orang. 

d. Terget User dengan usia 13 – 30 tahun. 

e. Hasil akhir berupa format .apk yang dapat dijalankan di android. 

 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah impelentasi gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek menggunakan Virtual Reality sebagai media informasi 

untuk mendapatkan informasi ruangan atau menemukan lokasi ruangan pada 

Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek. 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat yang didapat pada penelitian ini yaitu: 

a. Memperkenalkan salah satu teknologi multimedia yaitu Virtual Reality 

sebagai sebuah fitur Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek 

b. Menjadi wadah untuk masyarakat umum untuk informasi yang ada pada 

gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek 

1.6 Sistematika Penulisan 

Penullis akan menerapkan metode pengembangan MDLC (Multimedia 

Development Life Cycle) pada penelitian Visualisasi Gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek Berbasis Virtual Reality versi Luther dimana terdapat 6 
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tahapan pengerjaan. Metode ini digunakan penulis karena metode MDLC adalah 

yang paling tepat untuk penelitian Virtual Reality. Adapun tahap metode model 

Luther adalah sebagai berikut: 

 

a. Konsep (Concept) 

Pada tahap ini konsep untuk sebuah rancangan aplikasi serta mencari tujuan 

dimana penulis memiliki tujuan untuk memperkenalkan Virtual Reality 

sebagai wadah informasi untuk masyarakat umum 

b. Desain (Design) 

Pada tahap ini penulis membuat alur seperti Flowchart seta Storyboard 

untuk mempermudah tahapan pengerjaan dari penelitian Visualisasi 3D 

gedung DIrektorat SMP Kemendibud-Ristek. 

c. Pengumpulan Materi (Material Collecting) 

Pada tahap ini dilakukan pengumpulan materi atau bahan yang dibutuhkan, 

Seperti mencari referensi, aset 3D dan beberapa bahan yang dibutuhkan 

pada penelitian. 

d. Pembuatan (Assembly) 

Pada tahap ini dilakukan pembuatan Virtual Reality berdasarkan Flowchart 

serta Storyboard yang telah penulis buat. Pada tahap ini juga dilakukannya 

beberapa pemograman fitur yang dilakukan pada aplikasi Unity 3D, Fitur 

diantaranya yaitu pembuatan pemograman: 

 Start untuk masuk kedalam gedung 

 Info terkait Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek 

 Mekanisme gerak untuk menggerakan kamera  

 Masuk kedalam ruangan yang ada pada gedung SMP Kemendikbud-

Ristek 

 Informasi Terkait Ruangan yang ada pada gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek. 

e. Pengujian (Testing) 

Pada tahap pengujian pembuatan aplikasi Virtual Reality sudah sesuai 

kriteria dalam perancangan penelitian. Pengujian yang dilakukan ada dua 

yaitu pengujian alpha dan pengujian beta. Pengujian Alpha digunakan 

untuk melihat fitur apakah fitur sudah berfungsi, serta mencari bug dari 

aplikasi tersebut,jika ada bisa langsung dipebaiki. Tahapan kedua adalah 

pengujian beta dilakukan oleh yang berpengalaman dalam bidang tersebut. 

f. Distribusi 

Tahapan terakhir metode MDLC. distribusi dapat dilakukan setelah 

aplikasi melewati tahapan-tahapan sebelumnya dan dinyatakan layak 

untuk digunakan. 
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari implementasi virtual reality pada visualisasi gedung 

Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek berbasi virtual reality, dapat disimpulkan 

bahwa: 

b. Dihasilkan 3 scene pada aplikasi virtual reality diantaranya scene menu 

pada tampilan awal berupa gedung dan interaksi, scene transisi merupakan 

loading screen dengan motion graphic yang telah penulis buat , dan  scene 

virtual reality merupakan scene utama dengan implementasi aset aset yang 

terlah rekan penulis buat. 

c. Penerapan controller movement dan rotasi yang telah berjalan sesuai yang 

diharapkan oleh penulis, fitur button atau tombol untuk membuka pintu dan 

pop up informasi telah berfungsi dengan baik. Menghasilkan kesimpulan 

secara keseluruhan fungsi-fungsi telah berjalan dengan baik. 

d. Berdasarkan apha testing yang telah di dilakukan oleh tim internal terkait 

implementasi virtual reality, dapat disimpulkan bahwa aplikasi sudah dapat 

berjalan baik pada perangkat pengguna dan juga sesuai dengan  tujuan 

pembuatan aplikasi virtual reality. 

e. Dihasilkan satu aplikasi virtual reality yang dapat di install pada perangkat 

dengan sistem android dengan minimun spesifikasi Android 4 

“KitKat”. Impelemtasi virtual reality ini menggunakan software Unity 3D 

dengan penerapan aset yang dibuat oleh rekan penuulis dan beberapa 

package yang telah disediakan secara gratis oleh Unity pada Unity Asset 

Store. Hasil dari implementasi virtual reality lantai 15 gedung Direktorat 

SMP Kemenadikbud-Ristek ini adalah file .apk yang dapat di install pada 

perangkat Android. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan penulisan skripsi “Implementasi Virtual Reality pada Visualisasi 

Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek Berbasis Virtual Reality“ terdapat saran 

penulis dan pembaca: 

a. Memahami kebutuhan dalam menggunakan versi software Unity 3D. 

b. Target user akan lebih baik untuk umur 16-30 tahun, agar lebih mudah 

dipahami. 

c. Akan lebih baik menggunakan Android terbaru agar berkurang bug yang 

terjadi. 

d. Pencahayaan pada ruangan ditingkatkan agar dapat menyerupai tata letak 

aslinya. 

e. Memahami Player dan Build Setting agar menghambat proses pengerjaan. 
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                                                                            Lampiran 1. 1 Daftar Riwayat Hidup  

 

DAFTAR RIWAYAT HIDUP PENULIS 

Jusso Giordan Jackaria Lahir di pada tanggal 
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Lampiran 1. 2 Hasil Wawancara Ahli 

Narasumber  : Dimas Sukma Pradana 

Tanggal  : Sabtu, 27 Agustus 2022 

Tempat  : Depok 

Topik Wawancara 

1. Penilaian fungsi button atau tombol pada apliasi sudah baik 

2. Penilaian movement dan rotasi kamera 

3. Penilaian informasi tata letak dan informasi pada aplikasi 

4. Instalasi dan uji fungsi di perangkat pengguna. 

Hasil Transkrip Wawancara 

Keterangan : 

Q : Pewawancara 

A : Narasumber 

Keterangan Transkrip 

Q Apakah fungsi button atau tombol sudah berjalan dengan baik ? 

A Button scene menu 

Button atau tombol pada menu sudah berfungsi dengan baik 

karena saat di tekan tombolnya aplikasi merespon untuk 

pindah scene ke scene transisi. 

Button scene transisi 

Seperti pada menu Button atau Tombol pada scene Transisi 

sudah berfungsi dengan baik karena saat di tekan scene pindah 

kedalam ruangan tata letak yang sudah dibuat. 

Button buka pintu 

Button atau tombol untuk membuka pintu sudah berfungsi 

secara keseluruhan dengan baik karena dapat berfungsi ke 

semua pintu untuk membuka dan menutup 

 

Q Apakah movement sudah berfungsi dengan baik? 
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A Movement sudah dapat berfungsi dengan baik menggunakan 

controller dan button atau tombol yang telah disesuaikan. 

 

Q Apakah rotasi kamera sudah berfungsi dengan baik 

A Rotasi kamera sudah cukup baik,dapat melihat sudut-sudut 

ruangan dengan mudah . 

 

Q Apakah aplikasi dapat membantu menjelaskan informasi tata 

letak terkait lantai 15 gedung Direktorat SMP Kemendikbud-

Ristek ? 

A Ini sudah bagus,tadi sempat ditunjukkan juga tata letak 

ruangannya, detail ruangan serta nama ruangannya pun dapat 

ditujukkan,itu sudah sangat membantu terkait tata letak di gedung 

latai 15 Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek 

 

Q Apakah informasi petunjuk controller sudah dapat menjelaskan  ? 

A Fitur perunjuk controller sudah jelas,berada pada bagiam menu 

dengan sistem trigger ui ketika player mendekati bangunan 

gedung  

 

Q Apakah informasi petunjuk controller sudah jelas ? 

A Tadi sempat di tampilkan juga terkait informasi pegawai diruang 

Tata Usaha sudah cukup lengkap dengan ditampilkan di depan 

ruang Tata Usaha. 

 

Q Aplikasi dapat di instal dan berfungsi dengan baik? 
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A Karena saya telah mencoba men-install pada perangkat saya dan 

sudah berjalan dengan baik. setalah di install pada perangkat saya 

itu sudah berjalan dengan baik,tapi terkadang terdapat bug di 

movement dan interaksi UI. 

  

 

Kritik dan Saran untuk aplikasi virtual reality 

Kritik : 

Untuk keseluruhan sudah cukup baik,dari controll, button, dan laiinya sudah 

cukup baik, mungkin jika ada pengembangan beri beberapa fitur agar lebih 

variatif  

 

Saran : 

Tingkatkan lagi untuk membuat script agar berkurangnya bug-bug yang 

terjadi,secara keseluruhan sudah baik. 
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Lampiran 1. 3 Daftar Riwayat Hidup Ahli Virtual Reality 
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Lampiran 1. 4 Dokumentasi Wawancara Bersama Ahli Virtual Reality  
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Lampiran 2. 1 Hasil Wawancara pihak Directorat SMP 

Kemendikbud-ristek 

Q : Penulis 

N : Nanda 

A : Aji Naufal 

Keterangan Transkrip 

Q Apakah Aplikasi Bergfungsi dengan baik? 

A Mungkin untuk pengaplikasiannya ini sangat bagus sekali untuk 

masyarakat khususnya yang berada jauh dan tidak semua 

berkesempatan untuk dapat berkunjung ke kantor Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek dengan cara menggunakan Aplikasi ini 

mungkin sangat bisa membantu, Aji Naufal memberi saran 

Apalagi dapat dikembangkan jadi terdapat fitur-fitur tambahan 

seperti beriteraksi terhadap security atau orang dari masing 

masing bidang. 

N Nanda Kurang lebih sama dengan Naufal untuk pengembangan 

bisa dirapihkan lagi dan ditambah fitur-fitur seperti yang telah 

disampaikan oleh Naufal. 

Q Apakah informasi terkait pegawai sudah tersapaikan dengan 

jelas? 

N Informasi sudah tersampaikan dengan jelas seperti nama dan 

status pegawai yang berada pada ruang tersebut. 

Q “ Apakah pergerakan sudah berfungsi dengan baik? 

N Aplikasi Sudah berjalan dengan baik. 
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Kritik dan Saran : 

Menurut Aji Naufal Secara keseluruhan sudah bagus,sudah dimaksimalkan 

untuk bisa menyerupainya, untuk kritiknya mungkin ada beberapa detai-

detail yang belum sempurna, contohnya adalah salah satu saran dari saya 

ditambah nama ruangan dari setiap ruangan dan pencahayaan. Ada ruangan 

yang masih kosong ,ditambah beberapa obyek seperti vas bunga rak buku 

dan sebagainya. Menurut Nanda tidak banyak kritik dan saran hanya 

memperbaiki pencahayaan dan pertama masuk ke lantai 15 berada di depan 

lift, untuk keseluruhan sudah bagus. 
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