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KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis panjatkan kepada Tuhan Yang Maha Esa,
karena atas berkat dan rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan
buku ini. Penulisan buku merupakan buah karya dari pemikiran
penulis yang diberi judul “Monograf Rancang Bangun Aplikasi
Virtual Reality 3D Berbasis Mobile”. Penulis menyadari bahwa
tanpa bantuan dan bimbingan dari berbagai pihak sangatlah sulit
bagi kami untuk menyelesaikan karya ini. Oleh karena itu, penulis
mengucapkan banyak terima kasih pada semua pihak yang telah
membantu penyusunan buku ini. Sehingga buku ini bisa hadir di
hadapan pembaca.

Perkembangan dunia teknologi telah menjangkau kemajuan
yang sangat pesat. Hampir dalam semua bidang kehidupan
masyarakat sekarang ini telah memanfaatkan kemajuan teknologi,
baik untuk hal-hal penting yang sangat mendasar sampai atas nama
trend semata. Teknologi telah berperan penting terhadap kemajuan
peradaban manusia, tidak terkecuali di dunia industri. Seiring
dengan kemajuan teknologi dan perkembangan sarana komunikasi,
perusahaan memanfaatkan kemajuan teknologi tersebut sebagai
alat strategi pemasaran untuk mempromosikan produknya (Sholeh,
R., & Huda, K. (2020), yang mengharuskan perusahaan-perusahaan
untuk meningkatkan mutu dan kualitas pada produknya agar
dapat bersaing di tengah perindustrian yang semakin ketat. Melalui
buku ini penulis mencoba membahas mengenai bagaimana cara
merancang dan membangun aplikasi berupa virtual reality 3D
berbasis mobile dan bagaimana cara menerapkan aplikasi informasi
gedung dan standar letak barang pada gudang sparepart.

Penulis menyadari bahwa buku ini masih jauh dari
kesempurnaan. Oleh karena itu kritik dan saran yang membangun
sangat dibutuhkan guna penyempurnaan buku ini. Akhir kata
penulis sangat berterimakasih atas segala kebaikan semua pihak
yang telah membantu. Semoga buku ini akan membawa manfaat
bagi pengembangan ilmu pengetahuan.
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BAB
PENDAHULUAN

A. Latar Belakang

Perkembangan dunia teknologi telah menjangkau
kemajuan yang sangat pesat. Hampir dalam semua bidang
kehidupan masyarakat sekarang ini telah memanfaatkan
kemajuan teknologi, baik untuk hal-hal penting yang sangat
mendasar sampai atas nama trend semata. Teknologi telah
berperan penting terhadap kemajuan peradaban manusia, tidak
terkecuali di dunia industri. Seiring dengan kemajuan teknologi
dan  perkembangan sarana komunikasi, = perusahaan
memanfaatkan kemajuan teknologi tersebut sebagai alat strategi
pemasaran untuk mempromosikan produknya (Sholeh, R., &
Huda, K. (2020), yang mengharuskan perusahaan-perusahaan
untuk meningkatkan mutu dan kualitas pada produknya agar
dapat bersaing di tengah perindustrian yang semakin ketat.
Salah satunya di kota Batam, yang merupakan kota industri
dengan lokasi sangat strategis karena berdekatan dengan dua
negara tetangga, yaitu Singapura dan Malaysia.

Salah satu perusahaan ternama di Batam yaitu sebuah PT
yang menjadi main dealer atau distributor resmi sepeda motor
Honda wilayah Batam. Perusahaan tersebut disebut memiliki
banyak cabang perusahaan di berbagai wilayah pulau Sumatera,
dan salah satunya di kota Batam, Kepulauan Riau. Selain sebagai
distributor, perusahaan ini juga telah memiliki banyak dealer,
bengkel dan gudang yang tersebar di berbagai wilayah Batam.
Meski terbilang perusahaan besar, namun masih ada beberapa



BAB
APLIKASI VIRTUAL

REALITY 3D BERBASIS
MOBILE

A. Pengertian Rancang Bangun

Menurut Jogiyanto, dikutip dari jurnal Aminah, S. (2018).
Rancang bangun adalah tahapan mendesain dari sebuah sistem
setelah analisis dari siklus pengembangan sistem yang
merupakan  pendefinisian  dari = kebutuhan-kebutuhan
fungsional, serta menunjukkan bagaimana suatu sistem
dibentuk yang dapat berupa penggambaran, perencanaan dan
pembuatan sketsa atau pengaturan dari beberapa elemen yang
terpisah ke dalam satu kesatuan yang utuh dan berfungsi,
termasuk menyangkut mengkonfigurasikan komponen-
komponen perangkat keras dan perangkat lunak dari suatu
sistem. Sedangkan menurut Setiadi, F. A. (2019) Rancang bangun
adalah mendesain dan berkeinginan menciptakan sebuah sistem
yang baru secara menyeluruh maupun sebagian kecil saja. Jadi
secara sederhana rancang bangun dapat diartikan sebagai proses
pembentukan suatu sistem atau aplikasi sesuai penggambaran
dan pengaturan yang diperlukan selama kegiatan
pembangunannya sampai menjadi sebuah sistem atau aplikasi
yang diharapkan.

B. Pengertian Aplikasi
Menurut Rahman, F., & Santoso, S. (2017). Aplikasi
diartikan sebagai software yang ditransformasikan ke komputer
yang berisikan perintah-perintah yang berfungsi untuk
melakukan berbagai bentuk pekerjaan atau tugas-tugas tertentu.
Aplikasi juga diartikan sebagai suatu program yang siap
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BAB
PERANCANGAN DAN

PEMBANGUNAN
APLIKASI

A. Pengumpulan Data
Berdasarkan hasil dari observasi dan wawancara dengan

Kepala Gudang sparepart, maka diperoleh data yang akan diolah

untuk rancang bangun aplikasi Virtual Reality 3D gudang

Sparepart sebagai media informasi gedung dan standar letak

barang berbasis mobile. Diperoleh data primer dan data

sekunder sebagai berikut:

1. Dari data primer yang diperoleh setelah melakukan
wawancara dan observasi maka dapat disimpulkan bahwa
pada gudang Sparepart ini dibutuhkan sebuah aplikasi
sebagai media informasi gedung dan standar letak barang
yang disediakan agar dapat dipergunakan sesauai kebutuhan
perusahaan.

2. Data sekunder didapatkan dengan mengambil sampel data
stok barang sparepart guna melengkapi data primer dalam
perancangan dan pembangunan aplikasi yang sesuai dengan
kebutuhan perusahaan.

B. Analisa Data

Metode Analisa Data yang digunakan adalah kualitatif
deskriptif, dengan pendekatan observasi langsung pada
intrumen kunci untuk mendapatkan data yang akurat (Sunarsi,
D., dkk, 2020). Analisa data dilakukan dengan cara mengamati
dengan akurat dan mendeskripsikan hasil observasi dan
wawancara langsung pada Gudang sparepart untuk
mendapatkan kebutuhan aplikasi yang tepat untuk perusahaan
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BAB

A.

54

PENUTUP

Kesimpulan
Dari semua aspek yang telah diterangkan dan sampai
pada hasil penelitian pada “Rancang Bangun Apliksi Virtual

Reality 3D Gudang Sparepart Sebagai Media Informasi Gedung

Dan Standar Letak Barang Berbasis Mobile” ini penulis menarik

kesimpulan sebagai berikut:

1. Merancang dan membangun sebuah aplikasi virtual reality
3D membutuhkan pengambilan data yang rinci pada saat
observasi sehingga hasil dari aplikasi yang berjalan dapat
terlihat menyerupai keadaan yang sebenarnya. Serta betapa
pentingnya menambahkan tekstur dan material-material
pendukung untuk menambah kesan hidup pada aplikasi,
sehingga pengguna dapat merasakan sensasi yang lebih
baik.

2. Menerapkan aplikasi media informasi gedung dan standar
letak barang pada gudang sparepart sehingga dapat menjadi
sarana meningkatkan kualitas dan mutu pada perusahaan.

Saran

Berdasarkan hasil kajian ini penulis mengusulkan
beberapa saran untuk perbaikan ke depannya. Penulis sadar
bahwa kajian ini masih butuh perbaikan dan perkembangan
untuk menjadi lebih baik, baik secara penulisan maupun aplikasi
yang telah dibangun. Apabila nanti ada yang akan melakukan
pengembangan pada aplikasi yang dibangun ini, penulis
menyarankan sebagai berikut:
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