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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Tanggung jawab untuk mewujudkan cita-cita tersebut merupakan suatu 

proses yang berkesinambungan sebagai bagian dari upaya menciptakan sumber 

daya manusia yang berkualitas.Praktek lapangan berarti mempelajari suatu situasi 

dan menerapkan atau menerapkannya secara langsung, yang kemudian dianalisis 

dan dikaitkan dengan teori-teori yang diterima di universitas atau dalam literatur. 

Dalam rangka pembinaan dan peningkatan mutu pendidikan di Perguruan Tinggi 

Vokasional, mahasiswa perlu untuk mengaplikasikan ilmu yang diperoleh dari 

lembaga pendidikan ke dalam dunia industri secara langsung. Selain bermanfaat 

bagi mahasiswa, kegiatan praktik kerja lapangan dapat berperan sebagai jembatan 

informasi dan perkembangan ilmu antara universitas dan industri, dan diharapkan 

muncul hubungan timbal-balik yang harmonis antara industri dengan pihak 

akademis, dimana mahasiswa dapat memperoleh pengetahuan dan kemampuan 

yang aplikatif serta dapat ikut menuangkan ide atau inovasi baru bagi 

perkembangan dunia industri(Jurusan & Mesin, n.d.). 

Pelatihan mengoperasikan mesin molding injection secara langsung memiliki 

sejumlah permasalahan serius. Salah satu permasalahan utama adalah risiko yang 

terkait dengan penggunaan mesin ini. Mesin molding injection melibatkan 

penggunaan suhu tinggi dan tekanan tinggi, sehingga dapat berbahaya jika tidak 

dioperasikan dengan benar. Operator yang kurang berpengalaman dapat rentan 

terhadap cedera atau kecelakaan. Selain itu, akses terbatas menjadi masalah 

lain(Zhou et al., 2009). Tidak semua individu atau perusahaan memiliki akses ke 

pelatihan yang memadai untuk mengoperasikan mesin ini. Ini dapat membatasi 

pertumbuhan industri dan kesempatan kerja bagi banyak orang. Biaya pelatihan 

yang tinggi juga menjadi permasalahan serius. Pelatihan untuk mengoperasikan 

mesin molding injection seringkali memerlukan investasi yang besar, termasuk 

biaya pelatihan dan peralatan. Hal ini dapat menjadi hambatan bagi individu atau 

perusahaan yang ingin memasuki industri ini (Theses & Kamal, 1992). 

Untuk mengatasi permasalahan pelatihan mengoperasikan mesin molding 

injection secara langsung, solusi yang menjanjikan adalah penerapan teknologi 

virtual reality (VR) dengan konsep simulasi yang sesuai dengan kondisi lapangan. 

Pendekatan ini memiliki sejumlah keunggulan yang signifikan. VR memungkinkan 

pelatihan yang realistis dan sesuai dengan situasi di lapangan. Operator dapat 

berlatih dengan mesin molding injection dalam lingkungan virtual yang meniru 

kondisi sebenarnya dan VR dapat dioperasikan secara real-time, memungkinkan 

operator untuk menghadapi situasi darurat atau perubahan pada mesin dalam mode 

simulasi, tanpa risiko yang sesungguhnya. Hal ini dapat meningkatkan kepercayaan 

diri dan keterampilan operator. Selain itu, biaya pelatihan dengan VR umumnya 

lebih terjangkau daripada pelatihan langsung. Dengan VR, perusahaan dapat 

menghindari biaya peralatan dan bahan mentah yang tinggi serta risiko kecelakaan 

yang mahal. Ini membuat pelatihan lebih ekonomis (Comes & Andrei ANDREȘAN, 

2022). 
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1.2 Ruang Lingkup 

Ruang lingkup praktik kerja lapangan di PT. Stechoq Robotika Indonesia, 

meliputi: 

1. Unit Kerja Lean Manufacturing dan Project Manager. 

Ruang lingkup magang mencakup unit kerja Lean Manufacturing di perusahaan 

yang bersangkutan. Saya juga bekerja langsung dengan Project Manager yang 

bertanggung jawab atas pengembangan simulasi pada pengoperasian mesin 

molding injection melalui Virtual Reality. 

2. Kegiatan yang saya lakukan selama magang dalam pengembangan proyek ini, 

meliputi: 

a. Melakukan analisis mesin molding injection. Ini mencakup pemahaman 

terperinci tentang operasi, alur kerja, dan langkah-langkah kunci dalam proses 

tersebut. 

b. Berkoordinasi tim dengan mentor ahli terkait untuk mengidentifikasi kebutuhan 

pelatihan bagi operator atau personel yang akan menggunakan simulasi mesin 

molding injection.  

c. Memastikan bahwa hasil proyek, evaluasi, dan perbaikan simulasi dilaporkan 

kepada pihak yang berkepentingan dan menyusun laporan dan menyampaikan 

presentasi kepada manajemen atau pihak yang relevan. 

d. Bertanggung jawab atas manajemen keseluruhan proyek, termasuk pemantauan 

anggaran, jadwal, dan pencapaian tujuan proyek. 

1.3 Tujuan Praktik Kerja Lapangan 

1.3.1 Tujuan Umum 

Mendapatkan solusi untuk mengatasi permasalahan pelatihan mesin molding 

injection konvensional yang efisien dan efektif dari sisi waktu dan biaya ekonomis. 

1.3.2 Tujuan Khusus 

1. Menciptakan simulasi virtual reality untuk pengoperasian mesin molding 

injection yang memberikan pengalaman nyata dan lebih aman kepada pengguna. 

2. Merancang fitur-fitur pada pelatihan mesin molding injection yang mencakup 

berbagai aspek dalam pengoperasiannya. 

3. Mengidentifikasi metode yang digunakan agar pelatihan dapat diakses dengan 

lebih mudah. 

1.4 Manfaat Praktik Kerja Lapangan 

1.4.1 Bagi Perguruan Tinggi 

1. Pelaksanaan PKL atau magang akan memperkuat hubungan perguruan tinggi 

dengan perusahaan dalam mendukung pengembangan penelitian dan 

Pendidikan. 

2. Perguruan tinggi akan mendapatkan reputasi sebagai lembaga yang berorientasi 

pada industri dan teknologi terkini. 

3. Hasil dari proyek ini dapat membantu perguruan tinggi dalam menyempurnakan 

kurikulum dengan pengetahuan dan pengalaman yang lebih mendalam dalam 

teknologi VR dan pengoperasian mesin molding injection. 
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1.4.2 Bagi Perusahaan 

1. Sebagai sarana atau perantara kerja sama yang baik antara instansi dengan 

lembaga pendidikan (Politeknik Negeri Jakarta). 

2. Mendapatkan inovasi atau ide-ide masukan dari mahasiswa selama 

melaksanakan praktik kerja lapangan untuk pengembangan bidang teknologi 

VR dan pengoperasian mesin molding injection. 

3. Berkontribusi pada pendidikan dan pembentukan sumber daya manusia 

berkualitas. 

1.4.3 Bagi Mahasiswa 

1. Sebagai sarana untuk mengasah keterampilan teknis dalam pengembangan 

teknologi Virtual Reality (VR) dan pemahaman yang lebih baik tentang operasi 

mesin molding injection. 

2. Memberikan pengalaman praktis dalam lingkungan proyek nyata, 

memungkinkan mahasiswa untuk mengaplikasikan pengetahuan teoritis dalam 

teknologi Virtual Reality (VR) dan mesin molding injection. 

3. Memberikan kontribusi dalam pelaksanaan dan pengembangan sumber daya 

manusia yang berdaya saing tinggi bidang teknologi Virtual Reality (VR) dan 

mesin molding injection. 
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BAB IV 

KESIMPULAN 

4.1 Kesimpulan 

Dalam pelaksanaan magang selama 4 bulan 2 minggu di PT. Stechoq Robotika 

Indonesia, Penulis ditugaskan pada sebuah proyek yang diambisius yaitu Optimalisasi 

Simulasi Molding Injection pada Mesin Shibaura Seri EC130SXIII Berbasis Virtual 

Reality. Proyek tersebut didasari karena kebutuhan untuk mengatasi permasalahan 

pelatihan mesin molding injection konvensional yang efisien dan efektif dari sisi waktu 

dan biaya ekonomis. Pada pengerjaan proyek tersebut, penulis berperan sebagai lean 

manufacturing engineer dan proyek manager yang bekerja sama dengan 3D Designer 

untuk mendesain Konsep 3D dan Software Engineer untuk membuat program algoritma 

simulasi agar interaktif. Hasil proyek tersebut berupa software simulasi VR mesin injeksi 

molding yang menyediakan Fitur – fitur beragam seperti Mode pointer dan mode simulasi. 

Selain itu, metode dalam pengorasian juga bervariasi seperti otomatis (sistem looping), 

semi otomatis (one cycle time), dan manual. Dan ada juga fitur tambahan seperti fitur 

mengganti cetakan molding yang dibantu oleh crane dan remote control virtual. Software 

tersebut telah diujikan pada calon costumer sebanyak 50 responden (46 Mahasiswa teknik 

mesin & 4 Engineer operator mesin injeksi molding) sebagai sampel dengan menggunakan 

survey kuisioner. Setelah diujikan software, Hampir semua calon costumer yang menilai 

bahwa software tersebut memiliki grafis yang nyata dan aman digunakan jika 

dibandingkan dengan pelatihan molding injeksi secara konvensional dan Software tersebut 

memiliki fitur yang lengkap seperti adanya fitur mengganti cetakan molding dengan 

bantuan remote control, papan petunjuk, dan mode tutorial, selain itu software tersebut 

mudah digunakan karena bisa digunakan dimanapun dan kapanpun. 

4.2 Saran 

Secara umum, proyek pengembangan simulasi VR mesin injeksi molding ini 

telah berhasil diselesaikan dengan baik. Proyek ini telah menghasilkan produk yang 

sesuai dengan kebutuhan perusahaan, yaitu sebuah simulasi VR yang dapat digunakan 

untuk memvisualisasikan pada pelatihan pengoperasian mesin injeksi molding. 

Berikut adalah beberapa saran-saran yang dapat diberikan kepada PT. Stechoq 

Robotika Indonesia: 

• Mengurangi Bug pada Software. 

• Menyediakan Fitur mengisi biji plastik ke dalam hopper secara virtual. 

• Menggunakan Software Unreal Engine agar lebih realist dan kompleks. 
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