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ABSTRAK 

Virtual Reality yakni teknologi yang membuat penggunanya seperti berinteraksi dengan 

lingkungannya padahal hanya simulasi dari komputer saja. Penelitian ini mengeksplorasi 

penerapan teknologi virtual reality (VR) multiplayer dalam sistem pembelajaran merakit 

kabel LAN. Dengan memadukan elemen video pembelajaran dan lingkungan virtual yang 

dapat diakses secara bersama-sama, penelitian ini bertujuan untuk menciptakan pengalaman 

pembelajaran kolaboratif dan imersif. Dengan memanfaatkan teknologi multiplayer, 

pengguna dapat berinteraksi secara real-time dengan sesama peserta didik, menciptakan 

pengalaman belajar yang kolaboratif dan menarik. dengan memperhatikan aspek 

pemahaman konsep, keterampilan teknis, dan kolaborasi antarpeserta didik dalam 

lingkungan virtual multiplayer. Penelitian ini juga fokus pada aspek implementasi teknologi 

virtual reality untuk menciptakan simulasi pembelajaran yang lebih mendalam dan imersif. 

Tujuan utama penelitian ini adalah meningkatkan interaktivitas dan keterlibatan peserta 

didik dalam lingkungan pembelajaran virtual. 

Kata Kunci: Virtual Reality, Multiplayer, Unity, Pembelajaran 

 

ABSTRACT 

Virtual Reality is a technology that makes users seem to be interacting with their 

environment even though it is only a computer simulation. This research explores the 

application of multiplayer virtual reality (VR) technology in a learning system for 

assembling LAN cables. By combining elements of learning videos and accessible virtual 

environments together, this research aims to create a collaborative and immersive learning 

experience. By utilizing multiplayer technology, users can interact in real-time with fellow 

students, creating a collaborative and engaging learning experience. by paying attention to 

aspects of conceptual understanding, technical skills, and collaboration between students in 

a multiplayer virtual environment. This research also focuses on aspects of implementing 

virtual reality technology to create deeper and more immersive learning simulations. The 

main goal of this research is to increase interactivity and engagement of students in virtual 

learning environments. 
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1. PENDAHULUAN 

Kemajuan dalam ranah digital, seperti media, mempengaruhi kehidupan manusia, 

sehingga memfasilitasi penyampaian pesan secara instan dan efisien melalui medium 

virtual (Thuan, 2019). Suatu kemajuan signifikan dalam era digital adalah munculnya 

teknologi virtual reality. Pengertian dari virtual reality masih terkait erat dengan konsep 

cyberspace yang pertama kali diperkenalkan oleh William Gibson pada tahun 1984 

melalui novel fiksi ilmiahnya. (Zheng et al., 1998). Dalam karya sastra itu, dunia virtual 

diilustrasikan sebagai sebuah realitas digital yang melampaui batasan, memberikan 

masyarakat kebebasan untuk mengakses data dan menjelajahi dunia maya tanpa kendala 

apa pun. Teknologi virtual reality (VR) membolehkan pengguna untuk merasakan 

simulasi objek-objek nyata dengan menciptakan lingkungan tiga dimensi (3D). 

Virtual reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk 

mensimulasikan objek di dunia untuk menciptakan lingkungan tiga dimensi (3D). VR 

memberikan kontribusi besar di berbagai sektor seperti game, arsitektur, pendidikan, 

kesehatan, dan simulasi berkendara. Namun, satu kelemahan yang dimiliki oleh 

teknologi VR adalah ketidakmampuannya mendeteksi pergerakan kaki pemain. Di 

samping itu, interaksi langsung dengan dunia nyata tidak dapat terjadi karena perangkat 

VR menggunakan alat yang membatasi pandangan pengguna. Pemanfaatan teknologi 

virtual reality ini memungkinkan para siswa untuk belajar di kelas melalui penggunaan 

perangkat yang dikenal sebagai Oculus Rift. Secara umum, VR telah diterapkan dengan 

luas di berbagai belahan dunia (Yildirim et al., 2018), (Aditama et al., 2019) 

mengemukakan bahwa virtual reality memiliki dampak positif dalam berbagai aspek 

kehidupan, mulai dari dunia hiburan hingga sektor kesehatan, seperti yang dibuktikan 

oleh (Djuria, 2021) dan (Suharyono et al., 2021). 2021), selain itu , penelitian dari  

(Yildirim et al., 2018) menyoroti peran virtual reality dalam pendidikan, investasi, e-

commerce, dan bahkan dapat membantu mengatasi kecemasan dan metode psikologis, 

sebagaimana ditunjukkan oleh (Soegijono et al., 2020) Penggunaan teknologi ini juga 

dapat meningkatkan rasa percaya diri, terutama ketika menghadapi umum, karena 

kemampuannya untuk menampilkan gambar dengan kualitas 3D dan menciptakan 

pengalaman visual yang realistis sebagai respons terhadap setiap gerakan penggunanya 

(Sihite et al., 2013). 

Dengan peningkatan permintaan akan pengalaman bermain game multiplayer, dan 

kompleksitas integrasi jaringan, Photon menjadi solusi yang sangat relevan. Dengan 

memahami evolusi teknologi VR, peningkatan permintaan akan pengalaman bermain 

game multiplayer, dan kompleksitas integrasi jaringan, Photon menjadi solusi yang 

sangat relevan. 

Pada pengembangan saat ini penulis menggunakan Unity3D sebagai game engine 

nya. Satu hal yang perlu diperhatikan adalah ada lebih banyak dukungan di Photon 

Engine untuk Unity3D yang menggunakan framework Photon Unity Networking 

(PUN). Virtual reality juga digunakan untuk menarik pengguna. Teknologi virtual 

reality bersifat fleksibel dan berguna dalam menjalankan tugas (APRILIANTO, 2023). 

Salah satu topik kajian saat ini adalah virtual reality (Sampurna et al., 2022). 

Dengan kemajuan teknologi multiplayer, Photon Multiplayer menawarkan solusi 

serbaguna dan efisien. Memahami persyaratan proyek dan fitur khusus game harus 

menjadi pertimbangan pertama anda saat memilih platform multiplayer. 

2. METODE 

Pada penelitian ini peneliti menggunakan metode ADDIE. peneliti juga akan 

menjelaskan tahap pengembangan, peneliti akan menciptakan konten Virtual Reality 

(VR) dan fitur-fitur multiplayer yang sesuai dengan rancangan yang telah dibuat. Evaluasi 

merupakan tahap penting dalam penelitian ini, di mana kami akan mengevaluasi 



Aditya Abimanyu, Maulana Rizqi 

Jurnal Ilmu Komputer dan Bisnis (JIKB), November-2024 Vol.XV, No.2, hal. 235-246 

 

237  

efektivitas penerapan teknologi multiplayer berdasarkan data dan umpan balik dari 

pengguna serta pemahaman yang komprehensif terhadap metode ADDIE dalam konteks 

penelitian ini akan membantu memastikan keberhasilan penerapan teknologi multiplayer 

dalam sistem pembelajaran berbasis virtual reality. Sebagai bagian dari metode ADDIE, 

tahap-tahap tersebut saling berkaitan dan berkontribusi pada pengembangan solusi 

pembelajaran yang berhasil. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1 Diagram Alir Penelitian 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Tahapan ini menjelaskan tahap mulai dari pra-produksi sampai tahap pengujian 

hingga kuesioner kepada pengguna akhir untuk meniali kevalidan peneltian ini. 

Implementasi Halaman Utama 

Pada saat kita masuk aplikasi, kita akan menjumpai halaman awal sebelum masuk 

ke bagian berikutnya, pada implementasi ini player bisa lanjut dengan memasukan nama 

pengguna ataupun tanpa harus memasukan nama pengguna terlebih dahalu. Nama 

tersebut digunakan sebagai tanda pengenal saat dalam ruangan kelas nantinya. 
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Gambar 2 Halaman Pertama 

Implementasi Memilih Karakter 

Setelah player memasukan nama, player akan bertemu check point yang berfungsi 

untuk pergantian karakter sebelum masuk pada ruangan kelas. Pada implementasi 

karakter ini player dapat memilih satu dari dua pilihan sesuai dengan gender player itu 

sendiri. 

 

Gambar 3 Check Point 

Implementasi Memilih Kelas 
Setelah player memilih karakternya, player dapat memilih kelas sesuai dengan 

jadwal yang akan dilakukan pada hari itu. Pada satu kelas hanya bisa menampung 20 

player. 

 

Gambar 4 Memilih Kelas 
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Implementasi Ruang Kelas Kuliah 
Pada implementasi ini, jika player memilih ruang kelas untuk pembelajaran, bisa 

menggunakan ruang kelas kuliah. Saat player sudah memasuki kelas player dapat saling 

interaksi dengan player lainnya yang ada pada kelas tersebut. 

 

Gambar 5 Ruang Kelas Kuliah 

Implementasi Ruang Rapat 
Pada implementasi ini, jika player memilih ruang kelas  untuk pertemuan bisa 

menggunakan ruang kelas rapat. Saat player sudah memasuki kelas player dapat saling 

interaksi dengan player lainnya yang ada pada kelas tersebut. 

Gambar 6 Ruang Rapat 
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Implementasi Video Pembelajaran Merakit Kabel Lan 
Pada implementasi ini, jika player memilih ruang kelas untuk pertemuan bisa 

menggunakan ruang kelas rapat. Saat player sudah memasuki kelas player dapat saling 

interaksi dengan player lainnya yang ada pada kelas tersebut. 

 

Gambar 7 Video Pembelajaran Merakit Kabel Lan 
 

Implementasi Pembelajaran Merakit Kabel Lan 
Pada implementasi ini, player dapat melihat step step cara merangkai kabel lan, 

yang dimulai dari mengupas kulit kabel – mengurutkan warna – memasang rj 45 – 

merimping kabel – test kabel menggunakan lan tester. 

 

Gambar 8 Tahapan Merimping Kabel Lan 

 

Implementasi Koding Karakter Pada Virtual Reality 
Pada kodingan dibawah adalah kodingan dalam lingkungan pengembangan 

permainan Unity menggunakan bahasa pemrograman C#. Photon menyediakan metode 

untuk mengidentifikasi perubahan posisi dan gerakan karakter dalam lingkungan virtual 

reality. Kodingan ini disebut "AvatarInputConverter" dan bertanggung jawab untuk 

mengonversi input dari perangkat virtual reality (VR) ke transformasi avatar dalam 

permainan. Implementasi ini memastikan sinkronisasi yang lancar antar pemain dan 

membuka peluang untuk pengembangan aplikasi virtual reality yang inovatif. Photon 
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menyediakan fungsi voice chat untuk memfasilitasi komunikasi antar pemain dalam 

lingkungan virtualreality. 

Tujuan dari kodingan ini adalah memastikan bahwa avatar dalam permainan Unity 

mengikuti dengan mulus gerakan dan rotasi dari perangkat virtual reality yang 

digunakan, menciptakan pengalaman yang imersif dalam realitas virtual. 

 

Gambar 9 Implementasi Koding Karakter Pada Virtual Reality 

Implementasi Koding Halaman Utama 
Pada kodingan dibawah adalah bagian dari skrip yang disebut "LoginUIManager" 

dalam lingkungan pengembangan permainan Unity menggunakan bahasa pemrograman 

C#. Skrip ini bertanggung jawab untuk mengelola UI (User Interface) terkait dengan 

tampilan layar masuk (login) pada permainan. 

Tujuan dari skrip ini adalah menentukan keadaan awal dari UI saat permainan 

dimulai. Dengan mengatur visibilitas panel-panel yang sesuai, skrip ini mengendalikan 

tampilan layar masuk permainan, memastikan bahwa hanya panel yang benar-benar 

diperlukan yang ditampilkan pada awal permainan. 

Misalnya, panel dengan opsi-opsi koneksi mungkin ditampilkan terlebih dahulu, 

dan pengguna kemudian dapat beralih ke panel lain sesuai dengan tindakan atau pilihan 

tertentu 

 

Gambar 10 Implementasi Koding Halaman Pertama 

Implementasi Koding Controller Virtual Reality 
Pada kodingan dibawah adalah bagian dari sebuah skrip dalam lingkungan 

pengembangan permainan Unity menggunakan bahasa pemrograman C#. Skrip ini 

disebut "ActionBasedControllerManager" dan bertanggung jawab untuk mengelola 
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input aksi pada pengontrol (controller) dalam konteks pengembangan permainan VR 

dengan menggunakan Unity XR Interaction Toolkit. 

Skrip ini dirancang untuk memudahkan manajemen aksi pengontrol dalam 

permainan VR Unity, memungkinkan pengembang untuk dengan mudah mengatur 

peralihan antara mode-mode yang berbeda dan mengonfigurasi aksi-aksi yang sesuai 

dengan kebutuhan permainan mereka. 

 

Gambar 11 Implementasi Koding Controller Virtual Reality 

 

 

Implementasi Koding Multiplayer 
Pada kodingan dibawah ini bagian dari implementasi sinkronisasi transform untuk 

multiplayer VR menggunakan Photon Unity Networking (PUN). Kodingan ini 

bertujuan untuk menyinkronkan transformasi pemain VR antara pemain yang berbeda 

dalam lingkungan multiplayer menggunakan Photon PUN. 

 

Gambar 12 Implementasi Koding Multiplayer 
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Implementasi Koding Spawn Player 
Pada kodingan dibawah ini adalah bagian dari implementasi manajer spawn dalam 

konteks multiplayer VR menggunakan Photon Unity Networking (PUN). Kodingan ini 

bertujuan untuk memastikan bahwa pemain VR generik di-instantiate di posisi spawn 

yang ditentukan ketika game dimulai dalam lingkungan multiplayer menggunakan 

Photon PUN. 

 

Gambar 13 Implementasi Koding Spawn Player 

Pengujian 
Pengujian sistem sering dikaitkan dengan menemukan bug di baris program yang 

bisa membuat aplikasi gagal dijalankan seperti yang diharapkan. Pengujian yang 

digunakan dalam tugas akhir ini terdiri dari pengujian Black Box dan uji usabilitas 

menggunakan kuesioner dari pengguna. 

Black Box Testing 

Pengujian menggunakan Black Box sendiri mampu membuat aplikasi berjalan 

lancar karena telah menguji fungsionalitas masing masing fitur. Tahapan ini bertujuan 

untuk mengetahui apakah fungsi-fungsi yang sudah diterapkan dapat di jalankan sesuai 

yang di harapkan. 

Pengujian Terhadap Responden 

Hasil pengujian aplikasi ini dari responden menunjukkan bahwa sebagian besar 

pengguna merasa antarmuka pengguna mudah digunakan. Selain itu, fitur-fitur 

tambahan yang diimplementasikan mendapatkan tanggapan positif karena 

meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Pada sub bab ini peneliti akan 

memberikan hasil dari kuesioner yang telah dibuat pada 15 responden dengan syarat 

umur 18-25 tahun. 

Tabel 1 Penilaian Responden 

 

No.  

 

Pertanyaan 

Jawaban 

1 2 3 4 5 

1. Bagaimana kualitas koneksi Anda selama 
kelas virtual reality ini? 

   1 14 

2. Seberapa mudah bagi Anda untuk 
bergabung dan berinteraksi dengan kelas 
virtual ini? 

   1 14 

3. Apakah Anda merasa adanya fitur 
multiplayer meningkatkan keterlibatan 
dan interaksi antar pengguna dalam 
pembelajaran virtual reality? 

  1 5 9 
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4. Apakah anda setuju, media 
pembelajaran virtual reality dapat 
memberikan inovasi baru dalam belajar 
dan mengajar? 

  6  9 

5. Apakah ada pengaruh dari fitur voice dari 
pembelajaran dalam kelas ini? 

  2  13 

 Total   9 7 59 

 

4. SIMPULAN DAN SARAN 

Dengan dilakukannya penelitian ini maka dapat disimpulkan bahwa teknologi 

memang bisa sangat membantu jika di maksimalkan, salah satunya adalah penerrapan 

teknologi multiplayer ini. Meninjau hasil penelitian “PENERAPAN TEKNOLOGI 

MULTIPLAYER PADA SISTEM PEMBELAJARAN BERBASIS VIRTUAL 

REALITY (STUDI KASUS : KELAS NAROTAMA)” didapatkan kesimpulan sebagai 

berikut : 

Kesimpulan 

1. Aplikasi Multiplayer kelas virtual ini memberi pengalaman berinteraksi dengan 

player lainnya. 

2. Penelitian ini juga merancang dan mendesain aplikasi multiplayer kelas virtual 

yang immersive, bagi pengguna yang belum merasakan virtual reality. 

3. Sistem multiplayer memungkinkan adanya kolaborasi dan interaksi sosial di 

antara peserta didik. Hal ini dapat meningkatkan keterlibatan siswa dan 

memperkuat pembentukan komunitas belajar dalam lingkungan virtual. 

4. Video pembelajaran dalam aplikasi memudahkan pengguna dalam merakit 

kabel lan. 

5. Sistem multiplayer pada virtual reality memberikan fleksibilitas dalam 

pembelajaran, memungkinkan siswa untuk berpartisipasi dari lokasi yang 

berbeda. 

Saran 

1. Dapat menambahkan fitur main menu pada aplikasi. 

2. Dapat mempraktikan merimping kabel dalam kelas. 

3. Menyesuaikan desain pembelajaran agar sesuai dengan kebutuhan siswa 

dengan tingkat keterampilan dan gaya belajar. 

4. Dapat menambahkan fitur absensi pada tampilan virtualr reality sesuai 

dengan sistem pembelajaran pada universitas narotama. 

5. Bisa ditambahkan denah ruangan dari universitas narotama 
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