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ABSTRAK 

 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 3 DIMENSI SEBAGAI SARANA 

PRAKTIKUM TEKNIK DIGITAL DENGAN PROSES CODING BERBASIS 

VIRTUAL REALITY 

(2021 :  xiv +  62 Halaman +  57 Gambar + 5 Tabel +  8 Lampiran) 

 

GHALDA PUTRI BALQIS 

0618 3033 0888 

JURUSAN TEKNIK ELEKTRO 
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POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

 

Pada era perkembangan teknologi saat ini, penggunaan komputer sangatlah 

berpengaruh dalam berbagai bidang di kehidupan sehari-hari. Berdasarkan survei 

yang dilakukan oleh Asosiasi Penyelenggara Internet Indonesia (APJII) pada tahun 

2020, sebanyak 11,7% responden menyatakan bahwa konten internet layanan 

publik yang sering dikunjungi adalah layanan pendidikan. Penggunaan komputer 

menjadi sangat penting untuk menunjang berbagai kegiatan dalam dunia 

pendidikan tinggi, salah satunya praktikum. Namun pada masa pandemi COVID-

19, pemerintah menerapkan kebijakan pembelajaran jarak jauh guna menekan 

angka penularan COVID-19. Dengan adanya kebijakan tersebut, pembelajaran 

Mata Kuliah Praktikum menjadi terbatas. Berdasarkan hal tersebut maka dibuat 

Multimedia 3 Dimensi berbasis Virtual Reality untuk Mata Kuliah Praktikum 

Teknik Digital dengan menggunakan aplikasi Blender untuk proses Modelling serta 

aplikasi Verge3D dan Visual Studio Code untuk proses Coding. Hasil dari 

penelitian ini berupa website yang dijalankan di perangkat VR. Dengan adanya 

Multimedia 3 Dimensi berbasis Virtual Reality ini diharapkan mampu menciptakan 

gambaran visual terhadap Mata Kuliah Praktikum Teknik Digital, sehingga dapat 

dijadikan sebagai media pembelajaran untuk Mata Kuliah Praktikum Teknik Digital 

di masa pandemi. 
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ABSTRACT 

 

DEVELOPMENT OF 3-DIMENSIONAL MULTIMEDIA AS A PRACTICUM 

OF DIGITAL ENGINEERING WITH VIRTUAL REALITY BASED CODING 

PROCESSES 

(2021 : xiv  +  62 Pages +  57 Pictures +  5 Tables + 8 Attachments ) 

 

GHALDA PUTRI BALQIS 

0618 3033 0888 

ELECTRO ENGINEERING 

TELECOMMUNICATION ENGINEERING 

SRIWIJAYA STATE POLYTECHNICS 

 

In the current era of technological development, the use of computers is very 

influential in various fields of daily life. Based on a survey conducted by the 

Indonesian Internet Providers Association (APJII) in 2020, 11.7% of respondents 

stated that the most visited public service internet content was educational services. 

The use of computers is very important to support various activities in the world of 

higher education, one of which is practicum. However, during the COVID-19 

pandemic, the government implemented a distance learning policy to reduce the 

transmission rate of COVID-19. With this policy, the learning of Practicum Courses 

is limited. Based on this, Virtual Reality-based 3-Dimensional Multimedia was 

created for Digital Engineering Practicum Courses using the Blender application 

for the Modeling process as well as Verge3D and Visual Studio Code applications 

for the Coding process. The result of this research is a website that runs on a VR 

device. With the Virtual Reality-based 3-Dimensional Multimedia, it is hoped that 

it will be able to create a visual image of the Digital Engineering Practicum Course, 

so that it can be used as a learning medium for the Digital Engineering Practicum 

Course during the pandemic. 
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