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Abstrak — Proyek penelitian Smart Mannequin dan Smart
Weapon Rack merupakan proyek riset dari COE STAS RG
yang memanfaatkan teknologi Internet of Things (lot) untuk
meningkatkan  kenyamanan pengguna dan keamanan
inventaris senjata militer. Kendala utama yang dihadapi adalah
ketidak terserdiaan perangkat fisik saat masa perbaikan,
sehingga menghambat penyampaian informasi kepada pihak
luar. Penelitian ini bertujuan mengembangkan aplikasi Virtual
Reality (VR) berbasis Unity versi 6 untuk menyajikan informasi
tentang Smart Mannequin dan Smart Weapon Rack secara
fleksibel dan interaktif. Aplikasi VR ini dirancang
menggunakan metodologi Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dengan enam tahapan: concept, design, material
collecting, assembly, testing dan distribution. Dengan
memanfaatkan VR Headset Meta Quest 2, aplikasi ini
menciptakan pengalaman imersif yang memungkinkan
pengguna untuk mengetahui informasi mengenai kedua proyek
tersebut dengan representasi digital yang akurat dan
antarmuka yang informatif.

Kata kunci— unity, virtual reality, MDLC, loT, smart
mannequin, smart weapon rack

I PENDAHULUAN

Smart mannequin dan smart weapon rack adalah proyek
riset dari COE STAS-RG yang memanfaatkan teknologi
Internet of Things (loT) untuk mengatasi permasalahan
utama dalam riset tersebut. Smart Mannequin dirancang
untuk mengukur tingkat kenyamanan pengguna berdasarkan
data yang dikumpulkan oleh sensor, sementara Smart
Weapon Rack bertujuan meningkatkan keamanan dan
efisiensi pencatatan data pada rak senjata militer. Proyek ini
telah memberikan kontribusi signifikan dalam bidang
kenyamanan pengguna dan manajemen inventaris militer.
Namun, kendala sering muncul ketika proyek ini berada
dalam masa perbaikan, sehingga perangkat fisik tidak dapat
ditampilkan kepada publik saat kunjungan atau pameran. Hal
ini menghambat penyampaian informasi tentang proyek riset
kepada pihak luar [1], [2].

Untuk mengatasi masalah ini, diperlukan media
alternatif yang memiliki fleksibilitas tinggi dalam
menyampaikan informasi, tanpa bergantung pada kehadiran
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perangkat fisik. Solusi yang ditawarkan adalah pemanfaatan
teknologi  Virtual Reality (VR) untuk menciptakan
representasi 3D dari smart mannequin dan smart weapon
rack. Dengan VR, pengguna dapat melihat, menjelajahi, dan
berinterkasi dengan representasi digital tersebut seolah — olah
mereka berada dihadapan benda fisik yang sebenarnya [3],
[4].Aplikasi VR ini dirancang untuk menjadi media yang
fleksibel dan mudah diakses, memungkinkan penyampaian
informasi tentang kedua proyek riset tanpa saat perangkat.

1. KAJIAN TEORI

A. Virtual Reality (VR)

Virtual reality di definiskan sebagai pengalaman dunia
maya yang dimana subyek berinteraksi dengan lingkungan
yang di rekayasa [5]. Perkembangan teknologi ini membuat
berbagai tipe VR seperti VR-non-imersif, semi-imersif, dan
imersif, perbedaan yang paling utama ada di seberapa jauh
interaksi terhadap lingkungan rekayasa dengan dunia nyata.

B. Unity 3D

Unity adalah sebuah game engine 3D yang dapat
digunakan untuk mengembangkan game di berbagai
platform, termasuk PC, mobile, dan console [6].Kelebihan
utama Unity adalah kemampuannya untuk memungkinkan
kolaborasi yang efektif antara programmer dan desainer
dalam satu lingkungan kerja yang terintegrasi [7]. Salah satu
fitur penting Unity adalah kompatibilitasnya dengan berbagai
aset 3D dari perangkat lunak modeling populer. Aset-aset
seperti model 3D, tekstur, animasi, dan struktur hierarki
objek dapat diimpor ke dalam Unity dengan mudah . Fitur-
fitur ini menjadikan Unity sebagai salah satu game engine
paling populer untuk pengembangan game dan aplikasi
interaktif [8].



C. Smart Mannequin

Gambar 1 (C) Smart Mannequin

Smart mannequin adalah sebuah boneka pintar yang
sesuai dengan ukuran Prajurit Indonesia mulai dari tinggi
badan dan berat badan. Boneka pintar ini mengukur
parameter faktor kenyamanan dan keselamatan penumpang
pada kendaraaan tempur. Sistem keseluruhan dibuat dengan
menanam sensor-sensor yang diperlukan sesuai dengan
parameter yang akan diukur, seluruh informasi kemudian
dapat dilihat melalui berbagai macam platform (domain)
dengan pemanfaatan teknologi IoT. Pada gambar 1 (C)
memperlihatkan sensor-sensor yang terpasang pada smart
mannequin. Ada 11 jenis sensor yang terpasang smart
mannequin yaitu adalah lidar, sound sensor, gas sensor,
camera sensor, thermal camera, ADXL 345, MPU 6050,
strain gauge, witmotion, loadcell tipe S, loadcell tipe micro.

D. Smart Weapon Rack

B
Gambar 2 (D) Smart Weapon Rack

Smart weapon rack atau automation weapon rack adalah
lemari untuk mengkunci senjata di Gudang senjata Yonzipur
3 Pangalengan. Alat ini dapat mengunci senjata dengan
menggunakan RFID dan merekam pemakaian senjata di
dalam database dan papan informasi. Alat ini juga dilengkapi
dengan tombol emergency forcing, jikalau terjadi suatu
kondisi rush yang diperlukan untuk membuka semua rak
senjata secara bersamaan. Pada Gambar 2.3.5.1

memperlihatkan sensor-sensor yang terpasang pada Smart
Weapon Rack memiliki 3 jenis yaitu adalah NFC Module,
loadcell dan bikelock.
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Gambar 3 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Pada Gambar 3 menjelaskan, tahapan MDLC ini akan
diterapkan secara berurutan, dimulai dari tahap concept di
mana ide dan tujuan aplikasi multimedia akan didefinisikan.
Selanjutnya, pada tahap design, spesifikasi aplikasi seperti
arsitektur, gaya, dan kebutuhan material akan ditentukan [9].
Tahap material collecting melibatkan pengumpulan konten-
konten multimedia yang diperlukan. Pada tahap assembly,
pembuatan aplikasi akan dilakukan berdasarkan storyboard
dan struktur navigasi yang telah dirancang. Setelah itu,
aplikasi akan melalui tahap testing untuk memastikan tidak
ada kesalahan dan sesuai dengan kebutuhan. Terakhir, pada
tahap distribution, aplikasi akan didistribusikan kepada
pengguna akhir [10].

Penggunaan metodologi MDLC ini diharapkan dapat
menghasilkan produk multimedia yang interaktif, efektif, dan
sesuai dengan tujuan penelitian [11].

Berikut rincian dari tahap — tahap model penelitian
MDLC :

1. Concept (Pengonsepan)

Tahapan pengonsepan merupakan tahap yang dilakukan
untuk menentukan tujuan dari pengembangan aplikasi virtual
reality serta seberapa banyak informasi yang bisa ditampilkan
pada virtual reality ini. Pada tahapan ini akan berkonsultasi
dengan Tim Desain dari Smart Mannequin dan Smart
Weapon Rack untuk memperoleh data ukuran fisik kedua
proyek penelitin tersebut yang akan menjadi referensi
pembuatan aset 3D dan melakukan konsultasi kembali
dengan Tim Hardware untuk mengetahui sensor l0T apa saja
yang sudah terpasang pada Smart Mannequin dan Smart
Weapon Rack.

2. Design (Desain)

Tahapan desain memiliki tujuan untuk melakukan desain
awal dari bentuk dasar dari aplikasi yang dikembangkan,
pada tahap desain ini akan melakukan pembuatan alur dari
user saat menggunakan aplikasi Virtual Reality dan
mengolah data ukuran fisik dari hasil konsultasi dengan tim
desain proyek Smart Mannequin dan Smart Weapon Rack.



3. Material Collecting (Pengumpulan Bahan)

Tahapan pengumpulan bahan merupakan tahapan yang
bertujuang untuk mengumpulkan bahan dan materi yang
dibutuhkan didalam aplikasi yang dibangun diantaranya
pembuatan aset 3D sesuai dengan ukuran fisik dari kedua
proyek tersebut menggunakan aplikasi blender, pengambilan
gambar dari sensor yang dipakai oleh smart mannequin dan
smart weapon rack, dan dekripsi dari sensor yang dipakai
oleh kedua proyek tersebut.

4. Assembly (Pembuatan)

Tahapan ini merupakan tahapan perancangan aplikasi serta
penggabungan keseluruhan bahan dan materi kedalam
aplikasi yang dibangun. Pada tahapan ini memasukan aset 3D
smart mannequin dan smart weapon rack dan pembuatan
User Interaface yang interaktif sesuai dengan referensi dari
User Interface yang sudah dibuat menggunakan aplikasi
Figma.

5. Testing (Pengujian)

Tahapan ini ialah tahap pengukuran dari aplikasi yang sudah
dibuat dengan melakukan uji aplikasi yang meliputi uji
kontrol, uji pengalaman pengguna dan uji peforma. Pada
tahapan ini pengguna yang sudah mencoba aplikasi Virtual
Reality akan diberi kuesioner pada google form yang menjadi
pencatatan data hasil pengujian.

6. Distribution (Distribusi)

Pada tahapan ini aplikasi yang sudah dibuat akan diserahkan
kepada lab COE STAS-RG yang sebagai pemilik dari proyek
penelitian smart mannequin dan smart weapon rack dalam
bentuk aplikasi yang sudah terpasang pada Meta Quest 2.
Sebagai bentuk media alternatif untuk memberikan informasi
kepada proyek Smart Mannequin dan Smart Weapon Rack.

V. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil analisis serta perancangan aplikasi VR yang dibuat
akan mencakup mulai dari perancangan gambaran sistem
yaitu pengenalan alur pengguna yang akan bisa lakukan pada
aplikasi VR sampai dengan implementasi dari desain user
interface dan aset 3D yang sudah dibuat.

A. Use Case Aplikasi Virtual Reality

APLIKASI VIRTUAL REALITY SMART MANNEQUIN DAN SMART WEAPON RACK
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Gambar 4 (A) Use Case Aplikasi Virtual Reality

Pada gambar 4 (A) memperlihat kan pengguna akan dapat
melakukan 6 skenario saat menggunakan aplikasi Virtual
Reality Smart Mannequin dan Smart Weapon Rack. Rincian
6 skenario yang pengguna dapat lakukan adalah sebagai
berikut :

1. Change Scene

Pengguna dapat melakukan pergantian scene atau tempat
pada aplikasi Virtual Reality dengan menggunakan user
interface yang di desain.

2. Tim Profile

Pengguna dapat melihat tim pengembang aplikasi yang akan
di tampilkan pada suatu user interface yang akan di desain.

3. Detail Information

Pengguna dapat melihat informasi detail mengenai proyek
penelitian dalam bentuk user interface yang akan di desain.

4, List Of Sensor

Pengguna dapat melihat daftar sensor apa saja yang terpasang
pada proyek penelitian dalam bentuk user itnterface yang
akan di desain.

5. Sensor Detail Information

Pengguna dapat melihat informasi detail mengenai sensor
yang terpasang pada proyek penelitian dalam bentuk user
interface yang akan di desain.

6. 3D Asset Interaction

Pengguna dapat melakukan interaksi dengan suatu objek
yang akan dibuat untuk menambah interaktif pada aplikasi
yang akan dibangun.

B. Blok Diagram
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Gambar 5 (B) Blok Diagram Aplikasi Virtual Reality

Pada gambar 5 (B) menjelaskan proses alur aplikasi
VR yang akan dikembangkan mencakup menampilkan
informasi dan aset 3D untuk Smart Mannequin dan Smart
Weapon Rack. Proses rincian alur saat pengguna saat
menggunakan adalah sebagai berikut:
1. Menu Utama

Pada saat pengguna pertama kali menjalankan aplikasi
Virtual Reality akan ada di scene atau tempat menu utama



yang akan menampilkan user interface dengan pilihan smart
mannequin, smart weapon rack dan tim profile.

2. Navigasi User Interface

Jika pengguna memilih dari 3 pilihan pada menu utama akan
aplikasi akan berganti tempat atau menampilkan user
interface tergantung pada pilihan pengguna. Pengguna
memilih salah satu proyek penelitan akan berpindah tempat
sesuai dengan tema proyek penelitian dan user interface
sesuai dengan proyek penelitian, tetapi jika pengguna
memilih tim profile maka hanya akan menampilkan user
interface yang menunjukan tim pengembang aplikasi.

D. Pengujian

Pada pengujian aplikasi akan langsung digunakan oleh
dengan kriteria seorang mahasiswa Telkom University dan
pengujian aplikasi akan mengikuti table 2 (D) sebagai dasar
pengujian dan membentuk pertanyaan untuk survei aplikasi
yang dilakukan.

NO Nama Pengujian Tujuan Pengujian

1 | Pengujian Mengamati adaptasi

kontroller Meta pengguna dengan

Quest 2 kontroler Meta Quest 2
C. Implementasi Desain User Interface 2| Pengujian peforma Melihat peforma Meta

N | Implementasi User | Desain User Interface .

O | Interface Meta Quest 2 Quest 2 rendering aset

! ! : 3D

H » 3 | Pengujian navigasi Mengamati pengguna
panel antarmuka melakukan navigasi antar
| user interface

4 | Pengujian informasi | Mengetahui seberapa
Penjelasan : o ) mengenai Smart banyak informasi
Menu utama pada aplikasi  sudah  berhasil ) )
mengimplementasi kan dari desain user interface dengan Mannequin dan pengguna terima saat
Eﬁg?&in pengguna bisa melakukan interaksi pada user Smart Weapon Rack | menggunakan aplikasi

2 Virtual Reality
Tabel 2 (D) Skenario Pengujian Aplikasi
E. Hasil Pengujian
NO | Skenario Pengujian Hasil Pengujian
F
Penjelasam : 1 | Adaptasi Kontroler 71,4% pengguna mudah
Menu tim profile akan ditampilkan jika pengguna memilih . ] 0
tim profile pada menu utama, jika pengguna ingin kembali Meta Quest 2 beradapatsi tetapi 28,6%
maka bisa _menel_<an tombol putton karena sudah di memerlukan bantuan
implementasi kan interaktif user interface.
navigasi dan kontroler.
3

2 | Peforma Aplikasi 76,2% pengguna tidak

mengalami lag.

3 | Kualitas Informasi Smart weapon rack
enjelasan : kurang informatif bagi
Landing page smart weapon rack akan menampilkan 38.1%
sedikit informasi mengenai smart weapon rack. _ _

Tabel 3 (E) Hasil Pengujian
4 Hasil pengujian yang dilakukan kepada 21 mahasiswa
di tunjukkan pada table 3 (E) sesuai dengan skenario
pengujian aplikasi yang sudah dibuat. Pengguna memiliki
adaptif tinggi dengan kontroler dan navigasi saat
menggunakan tetapi memerlukan bantuan pada awal
- penggunaan VR Headset, untuk peforma aplikasi 76,2%
Penjelasan : pengguna tidak mengalami penurunan peforma saat melihat
Landing page smart mannequin menampilkan sedikit banyak aset 3D yang terimplementasi, pada kualitas
informasi mengenai smart mannequin. informasi yang disampaikan bahwa 38,1% pengguna melihat

Tabel 1 (C) Implementasi Desain User Interface



smart weapon rack kurang informatif dengan informasi yang
disajikan.

F.  Kesimpulan Pengujian

Pada pengujian yang dilakukan pada 21 mahasiswa
Telkom University sebagian besar memenuhi dari tujuan
aplikasi ini dibuat yaitu menjadi media alternatif untuk
menyampaikan informasi mengenai proyek penelitian smart
mannequin dan smart wepaon rack. Pengguna beradaptasi
dengan cepat mengenai kontroler pengguna walau
memerlukan bantuan saat menggunakannya untuk pertama
kalinya, untuk peforma aplikasi perlu optimisasi dalam aset
3D vyang digunakan karena mengalami penurunan peforma
pada 23,8% pengguna, dan informasi yang disajikan pada
smart mannequin memenuhi tujuan utama yaitu pengenalan
pada proyek penelitan tetapi untuk smart weapon rack kurang
informatif bagi 38,1 % pengguna.

V. KESIMPULAN

Berdasarkan penelitian, pengembangan dan perancangan
yang telah dilakukan dalam aplikasi virtual reality ini dapat
disimpulkan bahwa rancang dan bangun aplikasi virtual
reality untuk smart mannequin dan smart weapon rack telah
berhasil diwujudkan. Pengembang aplikasi virtual reality
berdasarkan dari use case aplikasi dan blok diagram dengan
mempertimbangkan adaptasi pengguna pada VR headset dan
seberapa informasi yang dapat disediakan pada aplikasi.

Seluruh proses perancangan aplikasi mulai dari analisis
alur pengguna hingga dokumentasi desain dan 3D aset telah
dilakukan secara sistem matis. Dokumentasi hasil
perancangan ini dapat menjadi referensi yang akan berguna
bagi pengembang aplikasi virtual reality untuk membuat
aplikasi VR. Dengan demikian fokus utama jurnal ini untuk
membuat media alternatif yaitu aplikasi virtual reality untuk
memperkenalkan proyek penelitian smart mannequin dan
smart weapon rack telah tercepai sesuai dengan tujuan yang
telah ditetapkan.
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