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Pembuatan Virtual Reality Studio Animasi Sebagai Media Pembelajaran 

Interaktif 

 

Abstrak 

 

Sebagai institusi pendidikan tinggi vokasi, Politeknik Negeri Jakarta menghadapi 

tantangan dalam menyediakan studio animasi berteknologi terbaru. Kendala tersebut 

disebabkan oleh proses birokrasi yang kompleks dan biaya yang tinggi. Ketiadaan fasilitas 

ini menjadi penghambat proses pembelajaran, khususnya dalam mata kuliah Prinsip & 

Perancangan Animasi pada program studi Teknik Multimedia Digital. Kondisi ini menjadi 

perhatian karena salah satu profil lulusan dari Program Studi Teknik Multimedia Digital 

adalah menjadi animator, namun capaian pembelajaran animasi masih belum maksimal. 

Pernyataan tersebut didukung oleh data hasil survey ke beberapa mahasiswa Program 

Studi Teknik Multimedia Digital di semester dua yang menyatakan bahwa mereka kesulitan 

dalam memahami proses pembuatan animasi. Berdasarkan wawancara dengan dosen 

pengampu mata kuliah tersebut, diperlukan simulasi virtual agar mahasiswa mendapatkan 

pembelajaran interaktif tentang studio animasi dan tahapan pembuatan animasi. Untuk 

mengatasi masalah ini, dikembangkan Virtual Studio Animasi Faradox menggunakan 

Unity sebagai pembelajaran interaktif dengan perangkat VR Oculus Quest 2. Pengguna 

dapat berinteraksi dalam membuat storyboard, animasi frame by frame, animasi stop 

motion, dan merekam audio. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development 

Life Cycle (MDLC) dengan pendekatan kualitatif dan kuantitatif. Aplikasi diuji dan 

dinyatakan layak sebagai media pembelajaran interaktif dengan tingkat keberhasilan 

antara 84,35% hingga 90,38%, tanpa efek samping seperti pusing atau mual pada 

responden. 

Kata kunci: Oculus, simulasi virtual, studio animasi, Unity, Virtual Reality. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Dalam era modern ini, media pembelajaran harus beradaptasi dengan kemajuan 

teknologi informasi yang sangat cepat (Dianta, Devi, Sarinastiti, & Akbar, 2023). 

Salah satunya adalah melalui pengembangan media pembelajaran interaktif 

berbasis multimedia. Multimedia adalah bentuk penyampaian informasi dari 

gabungan beragam media seperti gambar, animasi, suara, dan video yang lebih 

dinamis dan menarik (Marcheta, 2021).  

Dalam konteks ini, teknologi virtual reality (VR) muncul sebagai solusi inovatif 

dalam media pembelajaran interaktif (Musril, Jasmienti, & Hurrahman, 2020). VR 

adalah sebuah teknologi yang memungkinkan penggunanya untuk berinteraksi 

dengan lingkungan virtual yang telah dibuat dan terlihat nyata (Ulva, 2022). 

Adapun kegunaan dari lingkungan virtual adalah untuk membuat simulasi dengan 

kondisi yang sulit, berbahaya, atau terlalu mahal untuk dibuat dalam keadaan nyata. 

Laboratorium atau studio virtual adalah salah satu contoh dari lingkungan virtual 

yang dibuat (Sonjaya, Marcheta, & Segara, 2024).  

Saat ini, Politeknik Negeri Jakarta tepatnya di program studi TMD belum 

mempunyai studio animasi yang dilengkapi dengan peralatan yang sesuai dengan 

kemajuan teknologi. Kendala ini disebabkan oleh proses birokrasi yang kompleks 

dan biaya perangkat teknologi yang cukup tinggi. Meskipun demikian, studio 

animasi sangat dibutuhkan sebagai fasilitas yang mendukung proses belajar 

mahasiswa, terutama dalam mata kuliah Prinsip & Perancangan Animasi di 

semester 2. Mata kuliah ini mencakup tentang pengenalan & sejarah animasi, jenis 

animasi, pembuatan film animasi, 12 prinsip animasi, serta gerak & ekspresi 

karakter animasi. Namun, pengenalan tentang studio animasi secara langsung 

belum tersedia pada mata kuliah ini akibat permasalahan yang telah dijelaskan 

diatas.   

Berdasarkan wawancara yang dilakukan bersama dosen pengampu mata kuliah 

prinsip & perancangan animasi, terdapat masalah yang ditemukan dalam kegiatan 
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belajar mengajar pada mata kuliah prinsip dan perancangan animasi, yaitu masih 

terbatasnya ketersediaan alat dan fasilitas ruang studio animasi bagi mahasiswa 

untuk pelajaran animasi. Kondisi ini menjadi perhatian karena salah satu profil 

lulusan dari Program Studi Teknik Multimedia Digital adalah menjadi animator, 

namun capaian pembelajaran animasi masih belum maksimal. Pernyataan tersebut 

didukung oleh data hasil survey ke beberapa mahasiswa Program Studi Teknik 

Multimedia Digital di semester dua yang menyatakan bahwa mereka kesulitan 

dalam memahami proses pembuatan animasi. Oleh karena itu, pembuatan studio 

animasi berbasis virtual reality dinilai cukup efektif menjadi solusi permasalahan 

yang ada. Anggy Pradiftha (2020) mengungkapkan bahwa keunggulan virtual 

reality adalah dapat membuat simulasi lingkungan virtual yang realistic, 

interactive, & immersive. 

Hasil penelitian ini menghasilkan virtual studio animasi yang dapat dijadikan 

sebagai media pembelajaran interaktif dalam mata kuliah Prinsip & Perancangan 

Animasi. Aplikasi ini menyajikan penjelasan mengenai tahapan pembuatan animasi 

serta simulasi studio animasi yang memanfaatkan teknologi virtual reality (VR). 

Dengan demikian, aplikasi ini diharapkan mampu mengembangkan model 

pembelajaran yang interaktif dan dapat mengikuti perkembangan teknologi dengan 

baik. Proses pengembangan aplikasi ini dilakukan menggunakan Unity. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang ada, maka permasalahan yang dapat dirumuskan 

adalah bagaimana pembuatan virtual reality studio animasi sebagai media 

pembelajaran interaktif?  

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah tersebut, batasan masalah yang digunakan adalah 

sebagai berikut: 

1. Aplikasi VR yang menggunakan perangkat Oculus Quest 2 

2. Pembelajaran interaktif dalam tahapan pembuatan animasi yang terdiri dari 

pra produksi, produksi, dan pasca produksi 

3. Mempunyai fitur interaksi berjalan, interaksi memegang objek, interaksi UI, 

interaksi video animasi, interaksi membuat storyboard, interaksi membuat 
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animasi frame by frame, interaksi membuat animasi stop motion, dan 

interaksi rekaman audio 

4. Menggunakan game engine Unity 2021.3.21f1 dan bahasa pemrograman C# 

5. Dibuat untuk mata kuliah Prinsip & Perancangan Animasi 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat VR studio animasi sebagai media 

pembelajaran interaktif mata kuliah prinsip & perancangan animasi pada 

mahasiswa TMD semester 2 di Politeknik Negeri Jakarta. Adapun manfaat dari 

penelitian ini antara lain: 

1. Mempermudah mahasiswa untuk mempelajari materi tentang Prinsip & 

Perancangan Animasi  

2. Membantu mempermudah Dosen dalam proses melakukan pembelajaran 

mata kuliah Prinsip & Perancangan Animasi 

3. Memperkenalkan teknologi virtual reality & studio animasi kepada 

mahasiswa 

1.5 Sistematika Penulisan 

Adapun sistematika penulisan yang akan menjadi kerangka penulisan dalam skripsi 

adalah sebagai berikut: 

a. BAB I PENDAHULUAN 

Bab ini menggambarkan topik penelitian, yang berisi latar belakang, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penulisan, dan 

sistematika penulisan. 

b. BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Bab ini menjelaskan mengenai landasan serta teori yang relevan dengan 

pembuatan aplikasi VR, menggunakan sumber yang terpercaya dan valid. 

c. BAB III METODE PENELITIAN 

Bab ini menjelaskan jenis penelitian, teknik pengumpulan data, serta 

tahapan penelitian yang akan dilaksanakan. 

d. BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 
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Bab ini membahas proses pembuatan aplikasi VR sesuai dengan metode 

MDLC (Multimedia Development Live Cycle). 

e. BAB V PENUTUP 

Bab ini berisi kesimpulan dari penelitian yang telah dibuat serta saran untuk 

penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian skripsi dengan judul “Pembuatan Virtual Reality 

Studio Animasi Sebagai Media Pembelajaran Interaktif”, berikut adalah 

kesimpulan yang dapat diuraikan: 

1. Penelitian skripsi dengan judul “Pembuatan Virtual Reality Studio Animasi 

Sebagai Media Pembelajaran Interaktif” berhasil dilakukan dengan 

menggunakan metode penelitian MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle) yang menghasilkan aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox 

berukuran 468 MB. 

2. Aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat dijalankan melalui 

perangkat Oculus Quest 2 dan fitur interaksinya dapat berfungsi dengan 

baik. Mulai dari interaksi UI, menonton video animasi 2D, interaksi 

membuat storyboard, interaksi membuat animasi frame by frame, interaksi 

animasi stop motion, dan interaksi rekaman audio. 

3. Berdasarkan alpha testing yang telah dilakukan bersama tim, didapatkan 

hasil pengujian bahwa aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat 

berjalan dengan frame rate stabil di atas 30 fps. Semua skenario pengujian 

interaksi juga berhasil sesuai dengan hasil yang diharapkan.  

4. Berdasarkan beta testing yang telah dilakukan bersama ahli, didapatkan 

hasil pengujian bahwa aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox secara 

keseluruhan sudah berfungsi dengan baik dalam aspek kelancaran, grafis & 

visual, dan interaksinya. 

5. Berdasarkan beta testing yang telah dilakukan bersama stakeholder jurusan 

TIK dan mahasiswa, didapatkan hasil pengujian bahwa aplikasi Virtual 

Studio Animasi Faradox secara keseluruhan sudah layak menjadi media 

pembelajaran interaktif dengan rentang presentase 84.35% dan 90,38%. 

Selain itu, stakeholder dan mahasiswa juga tidak merasa pusing dan mual 

setelah menggunakan aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian skripsi dengan judul “Pembuatan Virtual Reality 

Studio Animasi Sebagai Media Pembelajaran Interaktif”, adapun saran dan 

masukkan yang bermanfaat untuk pengembangan aplikasi Virtual Studio Animasi 

Faradox pada masa mendatang:  

1. Pencahayaan pada aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat 

ditingkatkan agar terlihat lebih realistis 

2. Aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat ditambahkan fitur untuk 

menyimpan hasil animasi buatan pengguna 

3. Aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat ditambahkan fitur untuk 

mengulang rekaman pada interaksi rekaman audio 

4. Aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat ditambahkan interaksi untuk 

memindahkan kursi beroda 

5. Aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat ditambahkan dekorasi 

desain interior agar lebih menarik 

6. Aplikasi Virtual Studio Animasi Faradox dapat ditambahkan dua mode 

yang berbeda, yaitu mode pembelajaran dan mode penilaian, untuk 

mendukung kebutuhan pengguna dalam belajar dan evaluasi 
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