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Abstrak— Politeknik Negeri Lhokseumawe merupakan satu-satunya Politeknik Negeri yang berada di Provinsi Aceh. Promosi dan pengenalan fasilitas-fasilitas kampus tersebut biasanya dilakukan dengan memakai pendukung seperti brosur atau spanduk. Saat ini banyaknya pilihan jurusan membuat mahasiswa, calon mahasiswa binggung dalam memilih jurusan yang diminatinya. Dengan permasalahan diatas, maka dibuatlah aplikasi Virtual Reality kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe untuk memudahkan mahasiswa mendapatkan informasi letak gedung-gedung jurusan yang ada didalam kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe. Aplikasi Virtual Reality ini dibuat dengan menggunakan software Blender, dan Unity 3D. Penelitian ini bertujuan untuk memberikan informasi mengenai tampilan gedung jurusan yang ada di kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe , Hasil akhir aplikasi ini akan ditampilkan di Website Politeknik Negeri Lhokseumawe, Teknologi Virtual Reality dimanfaatkan untuk dapat menampilkan Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe sehingga aplikasi ini di desain dalam bentuk objek tiga dimensi (3D). dan dibagi menjadi sejumlah scene, agar dapat ditampilkan secara real time. Hasil pengujian respon dari 40 pengguna setelah menggunakan aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe menunjukkan angka 84,5% bahwa aplikasi mudah dioperasikan, 87,5% bahwa aplikasi dapat dipelajari dengan mudah, 81,5% bahwa tampilan menu aplikasi mudah dikenali, 84,5% bahwa informasi yang disediakan oleh aplikasi mudah dimengerti, 83% bahwa fungsi menu sesuai dengan tujuan yang diinginkan, 82,5% bahwa aplikasi sesuai kebutuhan, 85% bahwa aplikasi nyaman digunakan, 88% bahwa aplikasi memiliki tampilan yang menarik, 84% bahwa secara keseluruhan penggunaan aplikasi memuaskan, dan 87,5% bahwa aplikasi bermanfaat bagi pengguna, maka hasil presetasi dari seluruh pertanyaan yang diajukan kepada responden menunjukkan kategori sangat setuju untuk kelayakan aplikasi ini sebagai media pengenalan aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe.
Kata kunci— Virtual Reality, Blender, Unity 3D, Website.
Abstract— Lhokseumawe State Polytechnic is the only State Polytechnic in Aceh Province. Promotion and introduction of these campus facilities are usually carried out using supporters such as brochures or banners. Currently, there are so many choices of majors that make students, prospective students confused about choosing the major they are interested in. With the above problems, a Virtual Rality application was made at the Lhokseumawe State Polytechnic campus to make it easier for students to get information on the location of the major buildings that are inside the Lhokseumawe State Polytechnic campus. This Virtual Reality application was created using Blender and Unity 3D software. This study aims to provide information about the appearance of the department building on the Lhokseumawe State Polytechnic campus. The final results of this application will be displayed on the Lhokseumawe State Polytechnic Website, Virtual Reality Technology is used to be able to display virtual reality at Lhokseumawe State Polytechnic Campus so that this application is designed in the form of three-dimensional (3D) objects. and divided into a number of scenes, so that they can be displayed in real time. The results of testing the responses of 40 users after using the virtual reality application at Lhokseumawe State Polytechnic Campus showed 84.5% that the application was easy to operate, 87.5% that the application could be learned easily, 81.5% that the application menu display was easy to recognize, 84, 5% that the information provided by the application is easy to understand, 83% that the menu function is in accordance with the desired purpose, 82.5% that the application is as needed, 85% that the application is comfortable to use, 88% that the application has an attractive appearance, 84% that Overall the use of the application is satisfactory, and 87.5% that the application is useful for users, so the results of the presetation of all questions asked of respondents indicate the category strongly agrees with the appropriateness of this application as a medium for the introduction of the Virtual Reality application, Lhokseumawe State Polytechnic Campus.

Keywords— Virtual Reality, Blender, Unity 3D, Website.
I. Pendahuluan
Virtual reality merupakan sebuah istilah yang digunakan untuk menggambarkan sebuah kenyataan buatan yang dibuat untuk sebuah tujuan tertentu. Istilah virtual sendiri berarti sesuatu yang memiliki esensi dan dampak tetapi bukanlah sebuah fakta, itu berarti tidak ada batasan apakah sebuah objek dapat dikatakan sebagai sebuah objek virtual asal masih di dalam lingkup sesuatu yang tidak nyata,Virtual reality saat ini adalah teknologi terkini dimana seseorang bisa merasakan semua hal terjadi di sekitarnya. Virtual reality termasuk perangkat lunak dan perangkat keras terbaru yang memberi pengguna atau pengguna dapat merasakan sedang berada dalam lingkungan nyata. Ini membantu memberi pengguna ruang yang dibuat digitaldengan menggunakan beberapa mesin komputer terbaru dan perangkat lunak yang ditingkatkan atau dikembangkan sehingga pengguna dapat merasakan hal yang sama. Virtual reality memberikan cara yang berbeda untuk melihat dan mengalami informasi, virtual reality memiliki arti yang lebih kompleks, reality memiliki arti sebagai kondisi atau kualitas yang nyata, sesuatu yang ada secara independen terlepas dari ide- ide mengenai sesuatu itu, dan sesuatu yang merupakan hal yang nyata yang dibedakan dari sesuatu yang tidak atau kurang jelas. Sederhananya reality adalah sebuah tempat, atau objek nyata yang dapat kita rasakan. Berdasarkan kedua pengertian dari virtual reality dan reality maka dapat disimpulkan bahwa virtual reality adalah sebuah kenyataan buatan yang tidak nyata namun dapat dirasakan dan memberikan dampak yang nyata. [1]
 Penelitian yang terkait dengan penelitian Aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe mengambil beberapa referensi dari penelitian yang dilakukan penelitian lainnya yaitu pada tahun  2017 telah  dilakukan dalam penelitiannya yang berjudul ”Aplikasi 3D Virtual Reality Sebagai Media Pengenalan Kampus Politeknik  Negeri Indramayu Berbasis Mobile” Dengan adanya teknologi Virtual Reality mampu memberikan informasi secara nyata dan bisa berinteraksi langsung dengan lingkungan dan gedung yang ada di kampus walaupun pada tampilan gedung dan lingkungan masih terlihat low poly. Dengan menyiapkan smartphone pengguna bisa langsung menggunakan aplikasi 3D Virtual Reality dan bisa langsung memainkannya. Aplikasi 3D virtual reality dapat digunakan oleh Politeknik Negeri Indramayu sebagai media pengenalan Kampus mobile yang memiliki tampilan responsive yang bisa dijalankan di smatrphone yang sudah mendukung sensor Accelerometer. sensor Gyroscope, dan bersistem operasi Android.[2]
 Penelitian ini berkaitan dengan penelitian sebelumnya dengan judul “Pengembangan Model Grafik 3 Dimensi Monumen Nasional Dan Lingkungan Sekitarnya  Dengan Teknologi Virtual Reality Berbasis Web”. dalam penelitian ini telah dibuat dan dikembangkan model grafik 3D dari Monumen Nasional dan lingkungan sekitarnya. Teknologi Virtual Reality dimanfaatkan untuk dapat menampilkan visualisasi dari Monumen Nasional dan lingkungan sekitarnya dalam bentuk 3D. Teknologi pemrograman terkini memungkinkan untuk menampilkan objek 3D melalui browser internet. Dalam penelitian ini digunakan Unity3D dan WebGL sehingga model virtual reality yang telah dikembangkan dapat diimplementasikan dan ditampilkan pada suatu Website. Hasil dari penelitian ini adalah adanya Web 3 dimensi dari Monumen Nasional dan lingkungan sekitarnya yang dapat ditampilkan melalui Web browser, dengan cara dibagi menjadi sejumlah scene, agar dapat ditampilkan secara real time.[3] 
 Penelitian ini juga berkaitan dengan penelitian sebelumnya dengan judul “Aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe” mengambil beberapa referensi dari penelitian yang dilakukan penelitian lainnya. Salah satu penelitian yang dimaksud tentang Pengenalan Gedung Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe Menggunakan Voice Information Berbasis Virtual Reality”. Penelitian ini bertujuan untuk mengetahui nilai frame per second aplikasi saat dijalankan dan perbandingan keberhasilan aplikasi dijalankan pada beberapa device. Aplikasi ini akan memperkenalkan Program Studi Teknologi Rekayasa Komputer Jaringan Jurusan Teknologi Informasi dan Komputer Politeknik Negeri Lhokseumawe dalam bentuk objek 3D.[4]

Penelitian ini berkaitan dengan penelitian sebelumnya dengan judul “Teknologi Virtual Reality Sebagai Media Promosi kawasan Wisata Titi Hijau Hutan Bakau Kota Langsa”. dengan tujuan untuk memperkenalkan sekaligus memberi informasi mengenai kawasan wisata titi hijau hutan bakau secara menarik dan inovatif dan pengunjung dapat merasakan suasana seperti berada di tempat sebenarnya.[5]
Politeknik Negeri Lhokseumawe sendiri masih menggunakan brosur atau spanduk sebagai media pengenalan kampus, dan hal tersebut dianggap sudah cukup. Akan tetapi media tersebut pada umumnya sudah banyak digunakan oleh Perguruan Tinggi dan Universitas untuk melakukan pengenalan kampus sehingga dengan menggunakan media yang berbeda dengan yang lain dalam melakukan pengenalan kampus, yaitu dengan menggunakan teknologi Virtual Reality, dengan tujuan agar media promosi lebih menarik dari media sebelumnya dimana para pengguna dan calon mahasiswa dapat mengetahui dan mengenal informasi fasilitas-fasilitas apa saja yang tersedia di lingkungan kampus. Aplikasi Virtual reality diharapkan dapat mempermudah calon mahasiswa mendapatkan informasi gedung-gedung jurusan yang ada dikampus politeknik negeri lhokseumawe dengan cara tidak langsung ataupun langsung saat mengunjungi kampus tersebut.

Berdasarkan masalah tersebut, maka dibuatlah “Aplikasi Virtual reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe” sebagai sarana penyajian informasi yang dapat mempermudah masyarakat dan calon mahasiswa baru dalam mengenali fasilitas gedung jurusan yang ada. Hasil akhir aplikasi yaitu adanya animasi 3 dimensi dari gedung jurusan yang ada di kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe yang dapat ditampilkan melalui Website Politeknik, dengan cara dibagi menjadi sejumlah scene, agar dapat ditampilkan secara real time.  Dalam penelitian ini digunakan aplikasi Blender, Unity3D dan WebGL sehingga model virtual reality yang telah dikembangkan dapat diimplementasikan dan ditampilkan pada suatu Website.
II. Metodologi Penelitian 
A.Tahapan Penelitian
Untuk menyelesaikan penelitian ini harus melalui beberapa tahap sebagaimana dapat dilihat pada gambar 1 berikut.
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Gambar 1  Blok diagram Tahapan Penelitian
Tahapan penelitian yang pertama diawali dengan Analisis kebutuhan, Pencarian informasi yang mendukung pembuatan aplikasi melalui media internet, buku-buku, jurnal serta berbagai macam informasi lainnya. Yang kedua ada Pengambilan Data Dan Informasi Penelitian, Pengambilan Data Penelitian dan Informasi yang dibutuhkan, dengan cara mengunjungi lokasi penelitian. Yang ketiga ada pembuatan animasi 3D, Pembuatan model 3 dimensi gedung jurusan yang ada di kampus politeknik negeri lhokseumawe. Yang keempat ada Pembuatan Scene VR Gedung, Melakukan pengujian kelayakan aplikasi pada website kampus politeknik negeri lhokseumawe. Yang kelima ada Menjalankan aplikasi VR pada Website, Pembuatan Website VR gedung jurusan dan menampikan menu-menu dan visualisasi model virtual reality yang telah dibuat sebelumnya. Terakhir yaitu pengujian, melakukan pengujian dari gedung yang dibuat, Langkah pengujian adalah pengujian Virtual Reality gedung jurusan. 

kesalahan-kesalahan terhadap sistem, kemudian memperbaikinya, (4). Pengambilan Kesimpulan dilakukan untuk melihat hasil dari pengujian sistem yang telah dilakukan.
A. Analisis Kebutuhan Hardware 
Kebutuhan perangkat keras dalam penyusunan tugas akhir ini adalah sebagai berikut :
1. Laptop ASUS X455L dengan spesifikasi prosesor Intel Core i3, 1,9 GHZ, RAM 2 GB.
B. Analisis Kebutuhan Software
Kebutuhan perangkat lunak pada sistem ini sebagai berikut :
1. Sistem Operasi Windows 8
2. Blender

3. Unity 3D
C. Tahap Modeling Gedung

Tahap modeling gedung dapat dilihat pada gambar 2 berikut.
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Gambar 2.  Tahapan Modeling Gedung
Tahapan modeling Gedung, hal pertama yang dilakukan adalah mendesain animasi gedung menggunakan aplikasi blender, setelah selesai melakukan modeling selanjutnya menambahkan texture pada gedung agar terlihat seperti aslinya, terakhir yaitu memberikan animasi pada gedung agar mudah digerakkan.

D. Diagram Activity
Diagram Activity dapat dilihat pada gambar 3 berikut.
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        Gambar 3  Diagram Activity
E. Blog Diagram Pengujian Aplikasi
Pengujian aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe diperlukan beberapa tahapan. Adapun tahapan pengujian aplikasi dapat dilihat pada gambar 4 berikut.
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Gambar 4. Blog diagram Pengujian Aplikasi
Tahap pengujian aplikasi, hal pertama yang dilakukan adalah membuka website resmi Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe, yang kedua yaitu memilih menu denah gedung yang ada di website, yang ketiga yaitu memilih gedung yang ingin dilihat, yang keempat yaitu  memilih gedung yang ingin dilihat setelah memilih maka  gedung yang ingin dilihat akan ditampilkan, kemudian selesai.
III. HASIL DAN PEMBAHASAN
A. Hasil Pengujian Sistem

Setelah perancangan aplikasi selesai, tahap selanjutnya adalah pengujian pada aplikasi tersebut yang bertujuan untuk mengetahui tingkat keberhasilan aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe. Sebelum melakukan pengujian, hal yang perlu dilakukan yaitu membuka website, kemudian memilih menu gedung jurusan yang ada pada website, untuk melihat tampilan virtual reality gedung jurusan yang ingin dilihat. 

1. Tampilan Halaman Utama
Pada halaman utama website terdapat 5 menu gedung jurusan yang dapat dipilih oleh pengguna. Pilihan menu tersebut antara lain : Gedung Teknologi  Informasi dan Komputer, Gedung Teknik Elektro, Gedung Teknik Sipil,Gedung Teknik Kimia, Gedung Tata Niaga. Berikut tampilan halaman menu utama dapat dilihat pada gambar 5 berikuit ini.
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Gambar 5.  Tampilan Halaman Utama

2. Tampilan Gedung Jurusan Teknologi  Informasi Dan Komputer
Berikut tampilan virtual reality dari gedung jurusan teknologi informasi dan komputer. Tampilan virtual reality dapat dilihat pada gambar 4.2 berikut.
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Gambar 6. Tampilan gedung jurusan Teknologi  Informasi dan Komputer.
3. Tampilan Bagian Dalam Gedung
Berikut tampilan virtual reality dari bagian dalam gedung aplikasi jurusan teknologi informasi dan komputer. Tampilan bagian dalam gedung dapat dilihat pada gambar 7 berikut.
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Gambar 7.  Tampilan Halaman Dalam Gedung.
4. Tampilan Gedung Lobi Bagian Samping
Berikut tampilan gedung Tik dari bagian samping aplikasi virtual reality kampus politeknik negeri lhokseumawe. Tampilan bagian samping kanan gedung dapat dilihat pada gambar 8 berikut.
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Gambar 8.  Tampilan Bagian Samping Kanan Gedung.
5. Tampilan Gedung Lobi Bagian Samping kiri
Berikut tampilan gedung Tik dari bagian samping  kiri gedung dapat dilihat pada gambar 9 berikut.
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Gambar 9.  Tampilan Bagian Samping Kiri Gedung
6. Tampilan Gedung Jurusan Teknik Elektro
Berikut tampilan virtual reality dari Gedung Jurusan Teknik Elekto, Tampilan virtual reality dapat dilihat pada gambar 10 berikut.
       [image: image10.png]



Gambar 10.  Tampilan Gedung Teknik Elektro

7. Tampilan Gedung Jurusan Teknik Sipil
Berikut tampilan virtual reality dari Gedung Jurusan Teknik Sipil, Tampilan virtual reality dapat dilihat pada gambar 11 berikut.
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Gambar 11.  Tampilan Gedung Jurusan Teknik Sipil
8. Tampilan Gedung Jurusan Teknik Kimia
Berikut tampilan virtual reality dari Gedung Jurusan Teknik Kimia, Tampilan virtual reality dapat dilihat pada gambar 12 berikut.
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Gambar 12.  Tampilan Gedung Jurusan Teknik Kimia.
4.1.8
Tampilan Gedung Jurusan Tata Niaga.

Berikut tampilan virtual reality dari Gedung Jurusan Tata Niaga, Tampilan virtual reality dapat dilihat pada gambar 13 berikut.
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Gambar 13.  Tampilan Gedung Jurusan Tata Niaga.

B. Pengujian Menggunakan Kuesioner
Pada tahap ini akan dilakukan uji kelayakan aplikasi dengan cara mendapatkan data dari pengguna. Pengujian dilakukan kepada 40 pengguna untuk menggunakan aplikasi yang sudah dibuat oleh peneliti dan mengisi lembar kuesioner yang sudah disiapkan. Data dari respon pengguna dapat dilihat pada tabel 1 berikut.

TABEL I
HASIL PENGUJIAN KUESIONER
	No
	Pertanyaan
	Nilai

	
	
	STS
	TS
	N
	S
	SS

	1
	Apakah aplikasi mudah dioperasikan? 
	
	
	3
	25
	12

	2
	Apakah aplikasi dapat dengan mudah dipelajari?
	
	
	2
	21
	17

	3
	Apakah tampilan menu dalam aplikasi mudah dikenali?
	
	
	4
	23
	13

	4
	Apakah informasi yang disediakan oleh aplikasi mudah dimengerti?
	
	
	3
	25
	12

	5
	Apakah fungsi menu sesuai dengan tujuan yang diinginkan?
	
	
	5
	24
	11

	6
	Apakah aplikasi ini sesuai dengan kebutuhan?
	
	
	3
	25
	12

	7
	Apakah aplikasi nyaman digunakan?
	
	
	3
	24
	13

	8
	Apakah aplikasi memiliki tampilan yang menarik?
	
	
	4
	16
	20

	9
	Secara keseluruhan apakah penggunaan aplikasi ini memuaskan?
	
	
	8
	16
	16

	10
	Apakah aplikasi bermanfaat bagi  pengguna?
	
	
	2
	21
	17


C. Pengujian Pemuatan Scene (Loading Time) Aplikasi.
Pada tahap ini akan dilakukan pengujian untuk  menghitung waktu pemuatan scene (loading time). Tabel 2 menunjukkan hasil pengujian beberapa scene Virtual Reality gedung jurusan yang ada dikampus Politeknik Negeri Lhokseumawe.
TABEL II

PENGUJIAN PEMUATAN SCENE (LOADING TIME) APLIKASI
	No
	Komponen Pengujian
	Loading Time  (Detik)

	
	Halaman
	Hasil
	

	1
	Gedung Teknik Elektro
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	08.55 Detik

	2
	Gedung Teknik Sipil
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	10.27 Detik

	3
	Gedung Tata Niaga
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	02.72 Detik

	4
	Gedung Teknik Kimia
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	20.76 Detik

	5
	Gedung Teknologi Informasi Dan Komputer
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	13.84

Detik


D. Pengujian Black Box Testing

Pengujian black box atau alpha merupakan metode pengujian yang berfokus pada kebutuhan fungsional dari aplikasi. Pengujian black box dilakukan dengan focus pada hasil keluaran yang diharapkan dari sistem yang diuji, pengujian ini berfokus pada apakah dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan atau tidak. Tabel pengujian black box dapat dilihat pada tabel 3 berikut.
TABEL III
HASIL PENGUJIAN BLACK BOX TESTING
	No
	Menu
	Detail Pengujian
	Penilaian

	1
	Teknik Eektro
	Menampilkan gedung jurusan Teknik Elektro
	Berhasil

	2
	Teknik Sipil
	Menampilkan gedung jurusan Teknik Sipil
	Berhasil 

	3
	Tata Niaga
	Menampilkan gedung jurusan Tata Niaga
	Berhasil

	4
	Teknik Kimia
	Menampilkan gedung jurusan Teknik Kimia
	Berhasil

	5
	Teknologi Informasi Dan Komputer
	Menampilkan gedung jurusan teknik Teknologi Informasi Dan Komputer
	Berhasil


IV. KESIMPULAN
Berdasarkan Hasil Pengujian Data Dan Analisa Mengenai Penerapan Iot Pada Sistem Monitoring Beban Listrik Untuk Aplikasi Smart Class, Maka Dapat Diambil Simpulan Sebagai Berikut :
1. Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan pada uraian bab sebelumnya mengenai Aplikasi  Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe, maka dapat disimpulkan sebagai berikut :
2. Berdasarkan hasil perhitungan data kuesioner dari 40 yang menjadi responden menunjukkan angka 84,5% bahwa aplikasi mudah dioperasikan, 87,5% bahwa aplikasi dapat dipelajari dengan mudah, 81,5% bahwa tampilan menu aplikasi mudah dikenali, 84,5% bahwa informasi yang disediakan oleh aplikasi mudah dimengerti, 83% bahwa fungsi menu sesuai dengan tujuan yang diinginkan, 82,5% bahwa aplikasi sesuai kebutuhan, 85% bahwa aplikasi nyaman digunakan, 88% bahwa aplikasi memiliki tampilan yang menarik, 84% bahwa secara keseluruhan penggunaan aplikasi memuaskan, dan 87,5% bahwa aplikasi bermanfaat bagi pengguna, maka hasil presetasi dari seluruh pertanyaan yang diajukan kepada responden menunjukkan kategori sangat setuju untuk kelayakan aplikasi ini sebagai media pengenalan aplikasi Virtual Reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe.
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Dari tabel 3 menunjukkan bahwa aplikasi virtual reality Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe dapat berjalan sesuai dengan yang diharapkan dan dapat berfungsi dengan baik.


