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Abstract  
Perkembangan teknologi khususnya informasi sekarang semakin massif, bahkan perkembangan teknologi sekarang masuk 
pada dunia pendidikan. Pembelajaran menggunakan bantuan media teknologi merupakan salah satu metode pembelajaran 
yang menarik dan dianggap efektif dimana siswa-siswi mampu belajar dimanapun dan kapanpun hanya dengan bantuan 
smartphone mereka. Selain itu pembelajaran pada bidang yang membutuhkan pengalaman ataupun imajinasi lebih pada 
materi yang dipelajari mempunyai kesulitan tersendiri seperti bagaimana cara mengoperasikannya. Penelitian ini 
membahas tentang Aplikasi Berbasis Virtual Reality untuk Mendukung Proses Pembelajaran Fotografi yang menjadi 
alternatif media pembelajaran untuk membantu mengenalkan laboratorium. Design aplikasi ini menggunakan software 
Blender dan Theasys sebagai antarmuka. Metode yang digunakan menggunakan pendekatan MDLC yang dievaluasi 
berdasakan experience pengguna. 
 
Kata kunci:  Virtual reality, fotografi, experience 
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PENDAHULUAN 
Akademi Komunitas merupakan salah satu 
perguruan tinggi yang menyelenggarakan 
pendidikan vokasi dengan orientasi pada 
penguasaan keterampilan terapan sesuai 
kebutuhan dunia kerja. Akademi Komunitas 
Negeri Pacitan disingkat dengan AKN Pacitan 
sebagai salah satu institusi pendidikan vokasi 
di Kabupaten Pacitan memiliki tiga program 
studi, yaitu Program Studi Pemeliharaan 
Komputer dan Jaringan, Program Studi 
Pemeliharaan Kendaraan Ringan, dan Program 
Studi Tata Laksana Studio Produksi. 
Program Studi Tata Laksana Studio Produksi 
memiliki fokus keahlian salah satunya 
dibidang fotografi yang harus dikuasi oleh 
mahasiswa sebagai kompetensi utama. 
Pembelajaran fotografi menuntut ketersediaan 
sarana dan prasarana berupa peralatan fotografi 
dan laboratorium yang memadai. Namun 
demikian, peralatan fotografi umumnya 
memiliki biaya pengadaan dan perawatan yang 
relatif tinggi, sehingga penggunaannya perlu 
dilakukan secara terkontrol dan terencana. 
Kondisi ini menjadi tantangan tersendiri, 
terutama bagi mahasiswa baru yang belum 
memiliki pengalaman dan pemahaman awal 
mengenai lingkungan serta prosedur kerja di 
laboratorium fotografi. 
Keterbatasan dalam memberikan pengenalan 
laboratorium secara langsung kepada 
mahasiswa baru berpotensi memengaruhi 
efektivitas pembelajaran praktik serta 
meningkatkan risiko kesalahan penggunaan 
peralatan. Oleh karena itu, diperlukan suatu 
media pembelajaran alternatif yang mampu 
memberikan gambaran awal mengenai kondisi 
laboratorium fotografi secara komprehensif 
dan aman. Berdasarkan permasalahan tersebut, 
penelitian ini mengusulkan pengembangan 
laboratorium fotografi berbasis virtual reality 
sebagai media pembelajaran pendukung. 
Pemanfaatan teknologi virtual reality 
diharapkan mampu menyajikan simulasi 
lingkungan laboratorium fotografi secara 
interaktif, sehingga mahasiswa dapat 
memahami tata ruang dan fungsi peralatan 
sebelum mengikuti kegiatan praktikum secara 
langsung. Dengan demikian, penerapan 
laboratorium virtual ini diharapkan dapat 
meningkatkan kesiapan belajar mahasiswa, 

mengoptimalkan proses pembelajaran praktik, 
serta meminimalkan risiko kerusakan peralatan 
laboratorium. 

1. 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 et al., 2013).  Ketika  
seseorang  melengkapi  dirinya dengan 
berbagai macam peralatan virtual reality, 
seakan-akan panca inderanya mampu 
merasakan benar-benar  berada  dalam  
lingkungan  tersebut, meski jika peralatan 
dilepas, akan terasa bahwa sebetulnya 
dunia tersebut hanyalah dunia virtual yang 
sangat mirip kenyataan (Fadil Muslimin & 
Arta Nugraha, 2024). 

2. Laboratorium Fotografi 
Laboratorium Fotografi di Akademi 
Komunitas Negeri Pacitan merupakan 
fasilitas penunjang pembelajaran 
fotografi. Dalam laboratorium ini 
berfungsi sebagai ruang eksperimen dan 
praktik yang memungkinkan mahasiswa 
menerapkan konsep dasar hingga lanjutan 
fotografi, meliputi penguasaan teknik 
pencahayaan, komposisi visual, 
pengoperasian kamera digital, serta 
pengolahan citra digital.  

3. Blender 
Blender adalah perangkat lunak yang 
digunakan dalam pembuatan animasi, 
video, game, dan pemodelan 3D dengan 
lisensi open source. Pada dasarnya 
Blender memiliki fitur-fitur dasar untuk 
editor pemodelan 3D antara lain (Evan, 
2006) 
- Modeling adalah suatu proses 

pembentukkan model yang ingin 
diciptakan.  

- Material dan texturing adalah tahap 
pemberian tekstur ke dalam model 
atau objek 3D.  
Tahap ini berperan penting dalam 
pembentukan sifat maupun 
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pembentukan objek agar terlihat lebih 
nyata.  

- Lighting adalah tahap pemberian 
cahaya pada model 3D.  

- Kamera adalah objek yang digunakan 
untuk mendapatkan view angle dalam 
objek 3D yang akan di render.  

- Environment adalah proses pemberian 
background pada objek agar terlihat 
lebih indah.  

- Particles adalah suatu fitur di dalam 
Blender yang digunakan untuk 
memberikan efek tambahan, seperti 
api, air, angin, dan lain-lain.  

- Animasi adalah tahap dimana setiap 
komponen objek, elemen, tekstur, dan 
efek dalam scene dapat dianimasikan.  

- Rendering adalah proses akhir dimana 
seluruh elemen material, pencahayaan, 
background, dan lainnya sehingga 
akan menghasilkan output gambar 
atau animasi. 

 
4. Thesys 

Theasys merupakan salah satu platform 
yang mendukung virtual reality dengan 
basis web. Dengan menggabungkan foto 
panorama dengan bentangan lebar 
menjadikan platform ini dapat menyajikan 
pengalaman yang imersif dan terasa nyata. 

 
METODE PENELITIAN 

Penelitian ini merupakan penelitian 
pengembangan (Research and Development) 
yang bertujuan untuk merancang dan 
menghasilkan media pembelajaran berupa 
Design Perangkat Lunak Virtual Reality 
Laboratorium Fotografi Di AKN Pacitan. 
Metode yang digunakan adalah Multimedia 
Development Life Cycle (MDLC) karena 
metode ini sesuai untuk pengembangan 
aplikasi yang melibatkan unsur visual dan 
interaksi oleh pengguna. 
 
Tahapan Penelitian 
Metodologi pengembangan virtual reality 
dalam penelitian ini terdiri atas lima tahapan, 
yaitu analysis, design, development, 
implementation dan Evaluation yang 
digambarkan seperti gambar dibawah ini. 
 

 
Gambar 1. Alur MDLC 

Penjelasan tahapan penelitian yang 
dilaksanakan oleh peneliti dijabarkan seperti 
dibawah ini. 
1. Analysis (Analisis) 

Pada tahap analysis, dilakukan identifikasi 
mengenai materi pembelajaran, 
menganalisa kebutuhan, dan untuk siapa 
pembelajaran ini.  
 

2. Design (Perancangan) 
Tahap perancangan merupakan proses 
perancangan materi pembelajaran, berupa 
jalan cerita dan aset-aset yang digunakan, 
tahap ini bersifat konseptual (kerangka) 
dan mendasari proses pembelajaran.  

3. Development (Pengembangan) 
Dalam tahapan ini merupakan proses 
perancangan system secara terstruktur 
yakni pengembangan konsep design 
dijadikan dalam bentuk lingkungan nyata 
dalam virtual reality. 

4. Implementation (Pelaksaanan) 
Tahapan ini berisi tentang running aplikasi 
dan penggabungan seluruh asset dalam 
virtual reality.  

5. Evaluation (Evaluasi)  
Tahapan ini adalah proses untuk mendapatkan 
umpan balik dari pengguna setelah melakukan 
uji coba. 
 

HASIL DAN PEMBAHASAN 
1. Analisis Kebutuhan Sistem 
Tahap analisis dilakukan melalui wawancara 
dengan dosen pengampu mata kuliah fotografi 
dan mahasiswa Program Studi Tata Laksana 
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Studio Produksi. Hasil wawancara 
menunjukkan bahwa pembelajaran fotografi 
memerlukan pra pengenalan yang menyajikan 
visualisasi ruang, peralatan, dan alur kerja 
secara komprehensif sebelum kegiatan 
praktikum dilaksanakan. Dari sisi teknis, 
analisis ini menghasilkan kebutuhan 
fungsional sistem berupa navigasi ruang 
virtual, interaksi objek fotografi, serta 
penyajian informasi peralatan. Kebutuhan 
nonfungsional meliputi kemudahan 
penggunaan (usability), kenyamanan visual, 
dan kompatibilitas perangkat. 
 
2. Perancangan Sistem Virtual Reality 
Tahap perancangan dilakukan dengan 
melayout laboratorium menggunakan tools 
blender dan foto ruangan yang 
merepresentasikan kondisi standart 
laboratorium fotografi yang dibutuhkan secara 
umum terdiri atas lighting, background dan 
kamera seperti yang digambarkan gambar 2.  

 

Gambar 2. Layout standart lab. fotografi 

Secara standart ruangan fotografi yang 
digunakan praktikum adalah dengan 
mengenalkan pencahayaan dan yang 
mempengaruhi selain kamera adalah lighting 
digambarkan segitiga berwarna merah pada 
gambar 2. Selanjutnya perancangan dilakukan 
secara konseptual dengan menyusunan alur 
navigasi pengguna berdasarkan foto 
laboratorium fotografi seperti gambar 3. 

 

Gambar 3. Studio Fotografi 
Tampilan depan laboratorium fotografi di 
AKN Pacitan khususnya program studi tata 
laksana studio produksi memiliki lighting yang 
portabel sehingga dimungkinkan untuk 
mengatur pencahayaan sesuai kebutuhan. 
Lighting yang digunakan digambar 3 berada 
pada objek tripot dengan cover hitam 
membelakangi cahaya.Selain tampilan 
halaman depan laboratoriun fotografi digambar 
3, asset yang digunakan untuk virtual reality 
agar dapat memperkaya mahasiswa dari segi 
pengetahuan maka tampilan asset lighting yang 
disajikan pada gambar 3 akan diberi informasi 
jenis lighting seperti asset pada gambar 4. 

 

Gambar 4 Asset Lighting 

Selain asset-asset yang telah dijelaskan 
sebelumnya environtment utama yang 
dibangun dalam virtual reality disajikan pada 
gambar 5 dengan model panoramic 2 Dimensi 
yang memungkinkan menangkap seluruh 
ruangan sehingga pengembangan lingkungan 
virtual reality dapat bersifat imersif dan sesuai 
dengan tujuan pembelajaran. 

 

Gambar 5. Panorama laboratorium fotografi 

 
3. Pengembangan Aplikasi Virtual Reality 
Tahap pengembangan merupakan proses 
implementasi desain ke dalam sistem virtual 
reality. Pada tahap ini dilakukan pemodelan 
objek 3D menggunakan aplikasi thesys serta 
integrasi aset visual. Hasil pengembangan 
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berupa aplikasi laboratorium fotografi virtual 
yang memungkinkan pengguna melakukan 
eksplorasi ruang, mengenali fungsi peralatan, 
dan memahami alur kerja laboratorium. Secara 
teknis, pengembangan ini menunjukkan bahwa 
teknologi virtual reality mampu 
merepresentasikan lingkungan pembelajaran 
praktik secara interaktif.  

Tampilan awal dapat diakses melalui thesys.io 
secara online dan melalui halaman antarmuka 
home maka pengguna dapat memilih fitur yang 
disesuaikan dengan kebutuhan penggunaan. 
Penyusunan antarmuka halaman utama dalam 
virtual reality menggambarkan environtment 
depan laboratorium fotografi, komponen 
penyusun dalam antar muka ini adalah hasil 
foto panoramic yang telah diambil dan 
dijelaskan pada tahapan sebelumnya. Melalui 
fitur thesys maka objek 2D akan di tampilkan 
menjadi 3D seperti gambar 6. 

 

Gambar 6. Tampilan VR laboratorium 
fotografi 

Tampilan 3 dimensi bukan hanya menjadi 
penambah efek visual namun pengguna dapat 
berjalan dan mengklik secara interaktif pada 
informasi yang diinginkan pengaturan 
pergerakan objek tersedia disebelah kanan 
objek. Selain itu, penambahan informasi dari 
setiap benda dapat dilakukan, hal ini 
diperlukan sesuai dengan tujuan penelitian ini 
yakni memperkaya pengetahuan pra fotografi 
mahasiswa. Penambahan informasi dilakukan 
dengan mengarahkan pada objek dalam 
laboratorium fotografi dan menambahkan 
informasi saat diklik digambarkan sesuai 
gambar dibawah ini. 

 

Gambar 7. Tambah keterangan VR 
 
4. Implementasi dan Pengujian Sistem 
Tahap implementasi dilakukan dengan 
menjalankan aplikasi virtual reality yang dapat 
diakses menggunakan website 
https://ths.li/obD3AsK pada perangkat 
dekstop. Pengujian sistem difokuskan pada 
aspek fungsionalitas, kestabilan aplikasi, serta 
kesesuaian interaksi dengan desain yang telah 
dirancang. Hasil pengujian menunjukkan 
bahwa seluruh fitur utama dapat berjalan 
dengan baik, termasuk navigasi ruang, 
interaksi objek, dan penyajian informasi. 
Temuan ini menunjukkan bahwa aplikasi telah 
memenuhi kebutuhan fungsional sistem sesuai 
dengan table dibawah ini. 

Tabel 1. Percobaan. 
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5. Evaluasi Pengguna 
Tahap evaluasi dilakukan menggunakan 
kuesioner untuk memperoleh umpan balik dari 
pengguna setelah melakukan uji coba aplikasi. 
Evaluasi difokuskan pada aspek kemudahan 
penggunaan, kejelasan informasi, kenyamanan 
visual, dan manfaat aplikasi sebagai media 
pembelajaran. Hasil evaluasi menunjukkan 
bahwa sebagian besar responden memberikan 
penilaian positif terhadap penggunaan 
laboratorium fotografi berbasis virtual reality. 
Hal ini mengindikasikan bahwa aplikasi 
memiliki tingkat penerimaan yang baik dan 
berpotensi meningkatkan kesiapan mahasiswa 
sebelum praktikum digambarkan dalam grafik 
dibawah ini. 
 

 
 
Kuisioner dibagi kepada seluruh mahasiswa 
Semester awal program studi tatalaksana studio 
produksi dengan jumlah responden 13 
mahasiswa. Penilaian responden terbagi dalam 
skala 1-5, dengan (1) Tidak Setuju dan (5) 
Sangat Setuju. Sejumlah 2 Mahasiswa menilai 
skala 3, 2 mahasiswa menilai skala 4 dan 9 
Mahasiswa menilai skala 5 
 
 

KESIMPULAN 
Berdasarkan hasil pengembangan dan evaluasi, 
laboratorium fotografi berbasis virtual reality 
mampu menjadi solusi alternatif dalam 
pembelajaran fotografi, khususnya dalam 
pengenalan lingkungan laboratorium. Dari 
sudut pandang teknik informatika, penelitian 
ini menunjukkan penerapan teknologi virtual 
reality sebagai media pembelajaran interaktif 
yang mengintegrasikan desain 3D, 
pengembangan sistem, dan evaluasi pengguna. 
Hasil penelitian ini sejalan dengan kebutuhan 
pengembangan media pembelajaran digital 
yang adaptif dan berbasis teknologi imersif 
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