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Abstract —Lampung University doing out routine activities every new academic year for students especially for new
students college who majoring in Civil Engineering, Faculty of Engineering, Introduction about Campus Life for New
Students (PKKMB), one of the main agendas of PKKMB is introducing about everyvbuildings and public facilities in
Civil Engineering also every building and the room in it. The current state of the COVID-19 pandemic make the University
of Lampung conduct learning activy by network (online). So, it's make every students activities not possible to perform
direct tracing. Serving method information follows technological developments, one of which is 3D visualization
techniques. With using the Multimedia Development Life Cycle (MDLC) system development method, 3D virtual map
applications can be developed that can display building layouts and facilities in 3D. This research is Alpha Testing and
Customer satisfaction. Alpha Testing provides test results The application can operate on versions in operation android
system 7.1 to 10. The application can operate on smartphone with screen specifications from 5.0 inch to 6.5 inches. The
application can operate on smartphones from minimum 3GB RAM to 8GB RAM. Customer Satisfaction Respondents
stated that the 3D Virtual Map Application of Building E Civil Engineering and Building F of the Hydraulics Laboratory
get good results with a percentage index between 87.5% to 95%.
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1. PENDAHULUAN

Pengenalan Kehidupan Kampus Mahasiswa Baru (PPKMB) merupakan kegiatan rutin tahun ajaran baru untuk
mahasiswa baru jurusan Teknik Sipil Fakultas Teknik Universitas Lampung yang terletak di JI. Prof. Dr.
Sumantri Brojonegoro No.1 Rajabasa, Bandar Lampung. Salah satu agenda utama dalam PKKMB yaitu
memperkenalkan gedung-gedung dan fasilitas umum yang ada di jurusan Teknik Sipil dengan cara menyusuri
setiap gedung serta ruangan didalamnya. Banyaknya fasisiltas umum jurusan Teknik Sipil ini membuat
mahasiswa sulit saat melakukaan penyusuran terserbut. COVID19 membuat Universitas Lampung melakukan
perkuliahan dalam jaringan, sehingga tidak memungkinkan untuk melakukan penyusuran secara langsung
dikarenakan wajib mematuhi protokol kesehatan yang mengharuskan mahasiswa menghindari kerumunan.
Cara yang palingumum yang digunakan untuk menyampaikan infromasi adalah peta dua dimensi, cara lain
adalah teknik visualisasi 3 dimensi yang bisa menggambarkan rancangan sebuah bangunan dengan sangat
interaktif menjadi pilihan yang lebih baik untuk menyampaikan informasi [1].

Pembuatan Peta Virtual 3D Gedung E dan F Teknik Sipil Fakultas Teknik menggunakan Unity3D untuk
menggambarkan dan mengenalkan lingkungan di Jurusan Teknik Sipil berupa Gedungbeserta fasilitasnya
khususnya di Gedung E Teknik Sipil, Gedung F Lab Hidrolika yang berbasis mobile. Aplikasi dibuat dengan
tujuan mempermudah mahasiswa baru dan masyarakat sekitar memperoleh infornasi tentang lokasi dan tata
letak Gedung E Teknik Sipil dan Gedung F LaboratoriumHidrolika.

Berdasarkan latar belakang tersebut dapat diambil rumusan masalah yaitu tentang bagaimana membuat aplikasi
peta virtual 3D yang dapat digunakan sebagai media informasi tata letak gedung dan fasilitas umum pada
Gedung E Teknik Sipil dan Gedung F Lab Hidrolika Fakultas Teknik Universitas Lampung. Dengan tujuan
untuk mengembangkan peta virtual 3Dyang dapat memberikan infomasi tata letak Gedung ETeknik Sipil dan
Gedung F Lab Hidrolika Fakultas Teknik Universitas Lampung.
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2. METODOLOGI PENELITIAN

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah Multimedia Development lifecycle (MDLC) Metode ini
memiliki enam tahapan. Tahap pertama membuat Konsep (Concept) yaitu menganilisis tujuan aplikasi ini
dibuat. dan menentukan sasaran pengguna aplikasi. Tahap Perancangan (Design) yaitu merancang interface
aplikasi. Tahap Pengumpulan Bahan (Material Collecting) yaitu mengumpulkan bahan yang diperlukan
berupa foto dan studi literatur. Tahap Pembuatan (Assembly) aplikasi sampai dengan dilakukan tahap
Pengujian (Testing) dan Pendistribusian perangkat lunak yang telah dibuat [2][3].
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Gambar 1. Flowchart metodologi MDLC
2.1. Konsep

Pada tahap ini terdapat 3 bagian yaitu menentukan tujuan dari aplikasi yang dibangun, menetukan target
sasaran aplikasi dan pembuatan aplikasi ini yang dibuat menggunakan perangkat lunak SketchUp dan Unity3D
berbasis Android.

2.2. Perancangan

Tahapan yang merancang acuan pembuatan interface dan cara kerja sebuah aplikasi Peta Virtual 3D [4]. Tahap
ini dilakukan pembuatan seperti pembuatan menu dan skenario fungsinya, tombol dan skenario fungsinya,
background, pemilihan font dan icon aplikasi. Desain tampilan aplikasi dibuat menggunakan aplikasi Balsamiq
Mockup. Contoh rancangan antarmuka aplikasi peta virtual 3D FakultasTeknik ditunjukan pada Gambar 2.
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Gambar 2. Contoh desain interface dari aplikasi.
2.3. Pengumpulan Bahan

Tahap ini mengumpulkan bahan pendukung yang diperlukan dalam penelitan. Pengumpulan memiliki dua cara,
yang pertama mengumpulkan literasi sumber ajar dari skripsi, tesis dan penelitian terdahulu yang dijadikan
acuan pembelejaran seperti: mempelajari pengoperasian perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan
aplikasi. pengumpulan bahan yang kedua yaitu mengumpulkan foto-foto gedung yang menjadi acuan dalam
merancang desain 3D gedung yang digunakan untuk pembuatan peta aplikasi virtual 3D [5].

2.4. Pembuatan

Tahap ini dilakukan pembuatan objek 3D Gedung E Teknik Sipil dan Gedung F Laboratorium Hidrolika
menggunakan Aplikasi Skechup berlandaskan data dari Tahapan sebelumnya [6]. Kemudian Objek 3D gedung
tersebut di-export format .fox lalu di-import kedalam aplikasi Unity3D untuk pembuatan user interface, fitur
dan lainya[7]. Setelah aplikasi selesai dibuat, selanjutnya di-export kedalam bentuk aplikasi (.apk) berbasis
Android agar dapat digunakan pengguna.

2.5. Pengujian

Tahap pengujian dilakukan 2 tahap, ini dilakukan untuk menguji kelayakan dan fungsi sudah sesuai dengan
yang diiginkan dan sudah memenuhi kriteria. Tahap pertama dilakukan Alpha testing, pengujian dilakukan
pengembang berupa fungsionalitas menu, penyesuaian layar, dan performa aplikasi [8]. Tahap kedua dilakukan
Beta testing yaitu menguji kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi dengan cara melakukan kusioner
yang diberikan kepada 40 responden, kemudian hasil yang didapat menentukan nilai kelayakan aplikasi tersebut

[9].

2.6. Distribusi

Aplikasi yang telah melewati tahap pembuatan, pengujian, dan evaluasi akan di distribusikan, agar mahasiswa
atau masyarakat dapat mendapatkan manfaatnya. Proses distribusi dilalukan penyimpanan aplikasi berupa
aplikasi Peta Virtual 3D Gedung E dan F Teknik Sipil Fakultas Teknik dengan format .apk berbasis android
[10].

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada penelitian ini bangunan gedung E dan gedung F dibuat menggunakan aplikasi SketchUp dan Unity3D
[11].
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3.1. Hasil

Berikut ini adalah fitur yang terdapat pada aplikasipeta virtual 3D Gedung E Teknik Sipil dan Gedung F Lab
Hidrolika Universitas Lampung. Aplikasi peta virtual 3D merupakan aplikasi berbasis Android yang
menampilkan informasi mengenai tata letak sepertigame dengan genre FPS (First Person Shooter). Aplikasi
peta virtual 3D memiliki beberapa menu dan fitur yang dapat diakses seperti.

3.11

3.1.2

3.1.3

3.14

3.15

3.1.6

3.1.7

3.1.8

3.1.9

Main Menu

Main Menu berisikan menu-menu yang bisa digunakan oleh pengguna. Tampilan Main Menu
memiliki lima button yaitu button play pada setiap gedung, Setting, Information, Tutorial dan Exit.

Menu Setting

Menu Setting memberikan pilihan kualitas grafis yang akan digunakan pada aplikasi mulai dari low,
medium, high dan ultra, dan mengatur volume backsound pada aplikasi dengan cara menggeser
tombol slider.

Menu Information

Menu information memberikan informasi singkat tentang aplikasi.

Menu Tutorial

Menu Tutorial menampilkan tata cara menggunakan aplikasi peta virtual 3D

Menu Play Mode

Menu Mode Play terdapat beberapa button yangbisa dipakai oleh pengguna untuk menjalankan
aplikasi yaitu button pause untuk menampilkan menu pause, button joystick untuk menggerakan
character, button camera view untuk mengubah arah sudut pandang character, button i yang berada
diatas bagiantengah atas untuk melihat informasi nama Gedung.

Menu Map

Menu Map pengguna dapat melihat seluruh letak gedung dan posisi karakter berada. Pada menu
ini juga akan menampilkan informasi seluruh letakgedung yang ada di Fakultas Teknik Universitas
Lampung.

Menu Building Map

Menu Building map pengguna dapat melihat seluruh letak ruangan suatu gedung dan posisi karakter
berada.

Menu Teleport

Menu Teleport merupakan menu yang digunakan untuk character berpindah tempat ke ruangan yang
dipilih secara cepat sehingga pengguna tidak harusmengelilingi seluruh ruangan yang ada di dalam
gedung untuk menemukan ruangan yang diinginkan.

Menu Navigation

Menu Navigation berfungsi untuk menampilkananak panah yang akan mengarahkan karakter ke
arah sebuah ruangan yang dipilih.
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3.1.10 Menu Pause

Menu Pause berfungsi untuk menghentikan Mode Play secara sementara dan menampilkan dua
pilihan yaitu Navigasi dan Teleport dan resume untuk kembali ke Mode play dan button main menu
untuk kembali ke main menu.

3.1.11 Menu Exit
Menu Exit adalah tombol untuk keluar dari aplikasi. Gambar 2 adalah salah satu tampilan Peta

Virtual 3D Gedung E Teknik Sipil dan Gedung F Laboratorium Hidrolika Fakultas Teknik
Universitas Lampung.

ﬁ Main Menu

Gedung E Teknik Sipil Gedung Lab Hidrolika

F
“

| Information

Gambar 2. Interface main menu dari aplikasi

Gambar 3 adalah tampilan Mode play karakter berada di gedung F Laboratorium Hidrolika Fakultas
Teknik Universitas Lampung.

Gambar 3. Interface mode play di Gedung F laboratorium hidrolika

3.2. Pengujian Aplikasi
3.21  Alpha Testing

Pengujian dilakukan oleh pengembang berupa uji fungsionalitas, uji penyesuaian layer, uji performa

aplikasi [8].
Tabel 1. Hasil pengujian aplikasi oleh pengembang
No Pengujian Hasil Pengujian
1. Fungsionalitas Berdasarkan pengujian Fungsionalitas menu aplikasi peta virtual 3D Fakultas
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3.2.2

No Pengujian Hasil Pengujian

Menu Aplikasi Teknik semuafitur dari aplikasi dapatberjalan sesuai dengan fungsinya.

2. Penyesuaian Aplikasi dapat beropeasi dengan baik memenuhi pengujian kompabilitas dengan
Ukuran Layar ukuran layar layar 4.5, 5.0, 5.5, 6.0, dan 6.5”.

3. Performa Aplikasi dapat berjalandengan baik dan lancar pada perangkat dengan minimal
Aplikasi RAM sebesar 3GB walaupun ada sedikit lag tetapi tidak telalu parahdan masih
bisa dijalankan meskipun tidak lancar pada pengaturan graphic low

Beta Testing

Pengujian dilakukan dengan cara menilai kepuasan pengguna dalam menggunakan aplikasi dengan
cara memberikan kusioner yang berisikan 10 pernyataan tentang aplikasi kepada 40 responden, 30
responden merupakan mahasiswa dan masyarakat sekitar dan 10 responden merupakan dosen dan staaf
Jurusan Tekni Sipil Fakultas Teknik Universitas Lampung.

Pengujian dilakukan di lingkungan pengguna yang sebenarnya yaitu di lingkungan Gedung E Teknik
Sipil dan Gedung F Laboratorium Hidrolika Fakultas Teknik Universitas Lampung. Kuisioner
Pengujian beriskan 10 pernyataan tentang seputaran kepuasan aplikasi yang harus diisi oleh responden
untuk memperoleh bobot penilaian dari responden [9].

Tabel 2. Kategori nilai kepuasan responden

No Penilaian Bobot nilai
1. Sangat Baik (SB) 5
2. Baik (B) 4
3. Cukup Baik (CB) 3
4, Kurang Baik (KB) 2
5. Tidak Baik (TB) 1

Tabel 3. Hasil penilaian aplikasi dari responden

No Pertanyaan Frekuensi Total
SB B CB KB TB

1. Aplikasi dapat memberikaninformasi mengenai 26 12 2 0 O 184
tata letak Gedung dan ruanga di Gedung Teknik
Sipil

2. Bentuk dan tata letak Gedung dalam aplikasi 26 13 2 0 O 185

sesuai dengan keadaansebenarnya.

3. Fungsi tombol dan menu pada aplikasi sudah 2510 5 0 O 180
berjalan dengan baik.

4. Fitur yang disediakan sudahmenunjang kebutuha 25 15 0 0 O 185
aplikasi

5. Aplikasi mudah dioperasikan (user friendly) 30100 o0 O 190

6. Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar 1917 4 0 O 175
belakan
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No Pertanyaan Frekuensi Total
SB B CB KB TB

7. Ketepatan pemilihan warna dan ukuran tulisan 3010 0 0 O 190

8. Kesesuaian warna dan ukuran tombol 29 7 4 0 O 185

9. Ketepatan tampilan animasi 31.8 1 0 0 190

10.  Kenyamanan menggunakan aplikasi secara 2711 2 0 O 185

keseluruhan

Hasil penilian yang didapatkan dari responden dipakai untuk menentukan presentase penilaian
pengguna terhadap aplikasi [12]. Perhitungannya dilakukan dengan menggunakan persamaan berikut :

__ Total skor

index% = —Y x 100%

Keterangan :
Index = Persentase penilaian pengguna

Total = Hasil penilaian pengguna

Y = Total responden dikalikan dengan skor 5sebagai nilai tertinggi

M)

Berdasarkan pengujian yang dilakukan, persentase penilaian yang diberikan responden terhadap

aplikasi ditunjukan pada Tabel 4.

Tabel 4. Persentase penilaian responden

No Pernyataan Persentase
1. Aplikasi dapat memberikan informasi mengenai tata letak Gedung dan

ruangan di GedungTeknik Sipil dan Gedung Laboratorium Hidrolika. 92%
2. Bentuk dan tata letak Gedung dalamaplikasi sesuai dengan keadaan

sebenarnya. 92.5%
3. Fungsi tombol dan menu pada aplikasi sudah berjalan dengan baik. 90%
4. Fitur yang disediakan sudahmenunjang kebutuhan aplikasi 92,5%
5  Aplikasi mudah dioperasikan (user friendly) 95%
6. Kesesuaian penggunaan warna dan desain latar belakang 87,5%
7. Ketepatan pemilihan warna dan ukuran tulisan 95%
8. Kesesuaian warna dan ukuran tombol 92,5%
9. ketepatan tampilan animasi 95%
10 Kenyamanan menggunakan aplikasi secara kesuluruhan 92,5%

Hasil perhitungan kuisioner yang telah dilakukan, aplikasi ini memperoleh indeks keberhasilan sistem
antara 87,5% - 95%. Berdasarkan indeks dan kriteria Aplikasi inidapat dikategorikan kedalam rentang

nilai Sangat Baik (SB).
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4. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang sudah dilakukan dapat disimpulkan bahwa Aplikasi Peta Virtual 3D Gedung E
Teknik Sipil dan Gedung F Lab Hidrolika sudah berjalan dengan baik dan dapat memberikan gambaran
informasi tentang tata letak gedung dan fasilitas yang ada di Fakultas Teknik dengan keadaan yang sebenarnya

Saran yang diberikan untuk pengembangan dari penelitian ini adalah, Menambahkan fitur berupa suara
penunjuk arah untuk mengarahkan keruangan ruangan pada menu navigation, Menamnahkan fitur pencarian
ruangan berdasarkan nama dosen dan Ukuran file .apk dapat diperkecil
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