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ABSTRAK

Perangkat elektronik yang digunakan manusia seringkali mengalami kerusakan.
solder adalah solusi untuk memperbaiki perangkat elektronik. Jika seseorang ingin
belajar menggunakan solder secara mandiri, alternatifnya yaitu dengan menonton
video tutorial, bila dipraktekkan tanpa pengawasan cukup berbahaya dan ini
berdampak langsung pada keselamatan kerja. Tujuan dari penelitian ini adalah
untuk menghasilkan aplikasi penyolderan Virtual Reality. Beberapa tahapan yang
dilakukan dalam pembuatan aplikasi penyolderan Virtual Reality ini, antara lain
analisis, perancangan, pengembangan, dan uji validasi. Analisis dilakukan dengan
beberapa proses diantaranya analisis kebutuhan sistem dan analisis material. Dalam
merancang aplikasi dan membuat aplikasi virtual reality digunakan software Unity
sebagai game engine, dan software blender digunakan untuk membuat aset objek 3
dimensi. Hasil uji validasi ahli media simulator solder virtual dari aspek desain
media, perangkat lunak, dan manfaat diperoleh skor 77.

Kata kunci : Solder, Virtual Reality Soldering, Unity.
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BAB |
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Teknologi yang semakin maju dan berkembang menunjukkan semakin
tingginya kebutuhan manusia yang sangat ingin kemudahan dalam fasilitas-
fasilitas yang mendukung pekerjaan manusia, salah satunya yaitu teknologi
virtual yang semakin dibutuhkan oleh manusia. Teknologi virtual juga
merupakan salah satu teknologi yang dinilai tepat digunakan sebagai alat
bantu dalam pembelajaran.

Bentuk pemanfaatan teknologi virtual ini dalam pembelajaran sejalan
dengan pergeseran paradigma pendidikan dari manual ke digital, dengan
begitu pembelajaran lebih interaktif dan efektif menggunakan teknologi
virtual, contohnya adalah teknologi VR (Virtual Reality).

Virtual Reality adalah pemunculan gambar-gambar tiga dimensi yang
dibuat komputer sehingga terlihat nyata dengan bantuan sejumlah peralatan
tertentu, yang menjadikan penggunanya seolah-olah terlibat langsung secara
fisik dalam lingkungan tersebut (Puto, 2015). Virtual Reality menjadi konsep
berinteraksi yang cukup mudah digunakan seiring dengan perkembangan
teknologi mobile yang dapat difungsikan sebagai media tersebut (Pius, 2017).

Saat ini kebutuhan barang elektronik banyak digunakan oleh manusia.
Ketika barang elektronik sudah rusak maka manusia akan memperbaikinya
dan peralatan yang paling mumpuni digunakan yaitu solder. Seseorang ketika
menggunakan solder harus mengetahui terlebih dahulu cara penggunaannya

karena solder cukup berbahaya untuk digunakan. Dikarenakan sistem belajar



daring seseorang harus belajar secara mandiri dengan melihat video-video
tutorial, hal tersebut ketika di praktekkan tanpa pengawasan cukup berbahaya
dan hal ini langsung berdampak pada keselamatan bekerja. Ketika terjadi
kesalahan saat belajar meyolder akan membutuhkan peralatan baru seperti
terjadi kehangusan terhadap papan sirkuit untuk soldering.

Maka dari itu untuk mencegah terjadinya hal yang tidak diinginkan
dalam penggunaan solder di perlukan Simulator atau simulasi. Kekuatan dari
simulasi adalah terciptanya lingkungan yang bebas risiko yang dapat
membantu proses pembelajaran, karena pembuat keputusan dapat mencoba
keputusan-keputusan yang berbeda tanpa mengeluarkan biaya nyata jika
keputusan menghasilkan hal yang tidak baik. Satu keputusan dapat dites di
lingkungan-lingkungan yang berbeda, atau keputusan-keputusan yang berbeda
dapat diuji di lingkungan yang sama (JURNAL). Simulator yang cocok untuk
penggunaan solder ini adalah Virtual Reality.

Dengan menggunakan Virtual Reality, seseorang yang akan belajar
solder bisa lebih efektif dan aman tanpa harus membeli peralatan untuk solder
karena didalam aplikasi sudah disediakan alat-alat yang dibutuhkan untuk
soldeering. Mereka juga dapat fokus terhadap kegiatan yang sedang dilakukan
tanpa gangguan. Sehingga dibutuhkan sebuah aplikasi yang memudahkan
dalam pembelajaran, salah satunya adalah Virtual Reality. Virtual Reality
(realitas maya) adalah teknologi yang membuat pengguna dapat berinteraksi
dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (computer-

simulated environment), suatu lingkungan sebenarnya yang ditiru atau benar-



benar suatu lingkungan yang hanya ada dalam imaginasi (Sihite, Samopa, &
Sani, 2013). Konsep 2 Virtual Reality menggunakan bidang objek di mana
objek tersebut dapat dijelajahi seperti pada dunia aslinya (Kurnia, 2010).
Dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality sebagai media pembelajaran
diharapkan mampu menambah daya tarik dalam proses pembelajaran
soldering.

Kelebihan dari Virtual Reality soldering ini adalah seseorang akan
lebih leluasa dalam melakukan soldering tanpa harus takut terjadinya
kesalahan atau hal yang tidak diinginkan. Seseorang juga dapat melakukan
soldering secara tidak terbatas karena simulasi virtual ini bersifat tidak nyata
yang hanya memanfaatkan batrai pada alat Virtual Reality. Dalam simulasi
pengguna bebas melakukan apapun yang dia inginkan karena simulasi bersifat
tidak nyata.

Berdasarkan hal yang dikemukakan diatas penulis ingin membuat
sebuah aplikasi Virtual Reality soldering sebagai Penyusunan Proposal tugas
akhir (TA) dengan judul penulisan “Rancang Bangun Virtual Soldering
Simulator”

B. Identifikasi Masalah
Berdasarkan latar belakang masalah dapat di identifikasikan sebagai
berikut:
1. Sangat berbahaya belajar solder tanpa pengawasan yang ahli
2. Ketika terjadi kesalahan dalam menyolder secara nyata akan merugikan

komponen Kkerja seperti terjadi hangus pada papan PCB solder.



3.

Ketika ingin mengulang penyolderan secara nyata akan membutuhkan

komponen baru.

C. Batasan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah, maka beberapa Batasan masalah dalam

penelitian ini di identifikasikan sebagai berikut:

1.

2.

o

Menggunakan Blender sebagai software untuk membuat object 3D
Menggunakan Unity sebagai software untuk membangun Virtual Reality.
Menggunakan bahasa pemrograman C#.

Aplikasi Virtual Reality Soldering hanya dijalankan melalui alat khusus
Virtual Reality.

Aplikasi Virtual Reality Soldering hanya mempelajari teknik dasar

soldering.

D. Rumusan Masalah

Berdasarkan Batasan masalah diatas, maka rumusan masalah yang

didapat dalam pembuatan tugas akhir ini adalah Bagaimana membangun

aplikasi Virtual Reality sebagai media pembelajaran soldering yang efektif.

E. Tujuan Tugas Akhir

Adapun tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan aplikasi ini adalah

sebagai berikut:

1.

Menghasilkan sebuah aplikasi yang dapat digunakan untuk mempelajari

soldering.

2. Menghasilkan sebuah aplikasi yang interaktif guna menambah pengetahuan

dalam soldering.



3. Pengguna Mampu menyolder komponen dengan benar mengikuti SOP dan
mengikuti keselamatan kerja.

4. Menghasilkan suatu media virtual reality tentang solder.

5. Sebagai syarat untuk lulus wisuda.

F. Manfaat Tugas Akhir
Manfaat dari pembuatan aplikasi ini adalah sebagai berikut:

1. Memudahkan pengguna dalam mempelajari soldering.

2. Pengguna dapat dengan leluasa menggunakan soldering tanpa takut terjadi
kesalahan.

3. Pengguna mengetahui teknik-teknik yang digunakan serta ilmu dalam
soldering.

4. Sebagai media alternatif dalam pembelajaran.

5. Tidak membutuhkan komponen baru ketika ingin mengulang penyolderan..
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BAB V
KESIMPULAN DAN SARAN

A. Kesimpulan
Kesimpulan yang dapat diambil berdasarkan data pembahasan mengenai
pembuatan aplikasi Virtual Soldering Simulator yaitu :

1. Terciptanya aplikasi Virtual Soldering Simulator dengan rancangan sesuai
standar untuk soldering pada kehidupan nyata dapat diakses melalui
Headsets Oculus.

2. Terciptanya aplikasi Virtual Reality yang dapat membantu mengatasi
kurangnya biaya untuk pengadaan peralatan Soldering yang digantikan
dengan aset objek 3D.

3. Terciptanya sebuah media pembelajaran berupa simulasi dengan teknologi
Virtual Reality untuk mengurangi resiko terjadinya kecelakaan Kerja,
karena seluruh aset dalam bentuk virtual.

4. Pengguna dapat menjalankan aplikasi Virtual Soldering

5. Pengguna dapat merasakan sensasi Virtual Soldering dengan baik karena
objek first person controller bergerak sesuai dengan eye level secara
normal.

B. Saran
Dari hasil pembuatan aplikasi Virtual Soldering Simulator, maka
disarankan hal-hal sebagai berikut :

1. Peneliti selanjutnya dapat menambahkan beberapa fitur simulasi.

2. Perlu dikembangkan interaksi antar pengguna dengan fitur yang ada di

dalam 3D Modelling agar Virtual Soldering Simulator terasa lebih nyata.
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