
PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 3 DIMENSI SEBAGAI SARANA 

PEMBELAJARAN PRAKTIKUM ELEKTRONIKATELEKOMUNIKASI 

BERBASIS VIRTUAL REALITY 

 

 
 

 

 
Dibuat Untuk Memenuhi Persyaratan Menyelesaikan Pendidikan 

Sarjana Terapan Pada Jurusan Teknik Elektro 

Program Studi Teknik Telekomunikasi 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

 

 

 
Oleh : 

QINANDEA NURMALASARI 

061740351809 

 

 

 

 

 

 

 

POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

PALEMBANG 

2021 



 

TUGAS AKHIR 
 

PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 3 DIMENSI SEBAGAI SARANA 

PEMBELAJARAN PRAKTIKUM ELEKTRONIKA TELEKOMUNIKASI 

BERBASIS VIRTUAL REALITY 

 

 

 
 

 

 
Dibuat Untuk Memenuhi Persyaratan Menyelesaikan Pendidikan 

Sarjana Terapan Pada Jurusan Teknik Elektro 

Program Studi Teknik Telekomunikasi 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

 

 
Oleh : 

 
 

Nama : Qinandea Nurmalasari (061740351809) 

Dosen Pembimbing I : Dr. Dipl. Ing. Ahmad Taqwa, M.T. 

Dosen Pembimbing II : Sholihin, S.T., M.T. 

 

 

 

 
POLITEKNIK NEGERI SRIWIJAYA 

PALEMBANG 

2021 

 

 

 
ii 



PENGEMBANGAN MULTIMEDIA 3 DIMENSI SEBAGAI SARANA 

PEMBELAJARAN PRAKTIKUM ELEKTRONIKA TELEKOMUNIKASI 

BERBASIS VIRTUAL REALITY 

 

 

Dibuat Untuk Memenuhi Persyaratan Menyelesaikan Pendidikan 

Sarjana Terapan Pada Jurusan Teknik Elektro 

Program Studi Teknik Telekomunikasi 

Politeknik Negeri Sriwijaya 

Oleh : 

QINANDEA NURMALASARI 

0617 4035 1809 

 

Menyetujui, 

Palembang, 2021 

Pembimbing I Pembimbing II 

 

 

 

Dr. Dipl. Ing. Ahmad Taqwa, M.T. Sholihin, S.T., M.T. 

NIP. 196812041997031001 NIP. 197404252001121001 

Mengetahui, 

Ketua Jurusan Ketua Program Studi 

Teknik Elektro Teknik Telekomunikasi 

 

 

 

Ir. Iskandar Lutfi, M.T. Lindawati, S.T., M.TI. 

NIP. 196501291991031002 NIP. 197105282006042001 

 

iii 



 



MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 

 

MOTTO 

 

“Allah Tidak Membebani Seseorang Melainkan Sesuai Dengan 

Kesanggupannya” (Q.S Al – Baqarah: 286) 

 

“Maka sesungguhnya bersama kesulitan ada kemudahan. Sesungguhnya 
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Perkembangan informasi dan teknologi saat ini sangatlah pesat memberikan pengaruh 

besar di dunia, bahkan hingga ke setiap aspek kehidupan manusia, salah satu 

diantaranya dalam bidang pendidikan. Penggunaan multimedia sebagai alat bantu 

pembelajaran semakin populer seiring berkembangnya teknologi. Dalam mempelajari 

praktikum elektronika telekomunikasi kita diwajibkan untuk memahami modul, alat 

dan materi yang digunakan di lab elektronika telekomunikasi. Terbatas nya alat 

praktikum elektronika telekomunikasi menyebabkan mahasiswa harus mempelajari, 

mengamati dan mengambil data secara bergantian. Oleh karena itu perlu kita 

kembangkan media pembelajaran praktikum elektronika telekomunikasi berbasis 

virtual reality. Penelitian dilaksanakan dengan menggunakan metode pengembangan. 

Tahap Pengembangan 3D yaitu merancang Object 3D menggunakan blender, 

merancang object 3D dan memprogram di Unity, visual effect virtual reality dan 

pengujian aplikasi. Hasil dari penelitian ini adalah media pembelajaran praktikum 

elektronika telekomunikasi berbasis virtual reality. Media pembelajaran ini 

menggunakan smartphone versi android dan VR BOX. Di dunia pendidikan,semakin 

banyak berkurangnya minat belajar mahasiswa dikarenakan perkembangan teknologi 

yang semakin canggih apalagi ditambah pada masa pandemi COVID-19 mahasiswa 

dan dosen dapat belajar secara daring atau dirumah masing-masing tanpa berinteraksi 

kontak fisik. 
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TELECOMMUNICATIONS ELECTRONIC PRACTICAL LEARNING 

MEANS BASED ON VIRTUAL REALITY 

(2021 : xvi + 80 pages + 50 pictures + 9 tables + 20 appendixes) 
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The development of information and technology today is very fast giving a big influence 

in the world, even to every aspect of human life, one of which is in the field of education. 

The use of multimedia as a learning aid is increasingly popular as technology develops. 

In studying telecommunication electronics practicum, we are required to understand the 

modules, tools and materials used in the telecommunication electronics lab. The limited 

means of telecommunication electronics practicum causes students to study, observe 

and take data alternately. Therefore, we need to develop a virtual reality-based 

telecommunications electronics practicum learning media. The research was carried out 

using the development method. The 3D development stage is designing 3D objects 

usinga blender, designing 3D objects and programming in Unity, virtual reality visual 

effects and application testing. The result of this research is a virtual reality-based 

telecommunications electronics practicum learning media. This learning media uses the 

android version of the smartphone and VR BOX. In the world of education, more and 

more students' interest in learning is decreasing due to increasingly sophisticated 

technological developments, especially during the COVID-19 pandemic, students and 

lecturers can study online or at home without interacting with physical contact. 
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