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ABSTRACT

Every year, UKDLSM always holds new student admissions. New students
certainly want to get to know the campus environment they have chosen better, such
as the location of the buildings on campus, faculty rooms, classrooms, library
rooms, and other rooms along with the functions of those rooms or the coordinators
or staff in the rooms. the room. In addition, UKDLSM always holds various
seminars and other activities that will definitely invite visitors from the general
public. First time visitors to UKDLSM will want to get to know the campus
environment first.

However, the absence of a map of the rooms around the campus and the lack
of information about it makes it difficult for new students or visitors to find rooms
on campus and the staff involved in them. In addition, the introduction of the
campus has been done through social media. However, the introduction of the
campus through social media still has some shortcomings which only show part of
the main building in general or are not very detailed even though UKDLSM has
several other buildings. Another weakness is that there is no information about the
name of the room, staff or coordinator and the function of the room.

This final project provides a solution in implementing applications with
virtual reality technology that can assist in the introduction of a real campus
environment. To analyze the acceptance of this application, the TAM (Technology
Acceptance Model) model will be used, namely to determine the attitude of user
acceptance of a technology. This needs to be done in order to know the attitude of
user acceptance of a technology. To find out how the attitude of acceptance, for
example by analyzing the acceptance of the application seen from the perception
of ease of use and usefulness. The programming language used in this application
is Hypertext Preprocessor (PHP) and uses UML as a modeling tool.

After the research and application was completed, this application was then
tested on several new students. The test results turned out to get a positive response
where the user felt helped by this application because it could provide the
information needed to get to know this campus environment. In addition, the visual
appearance of virtual reality is very clear so that users can get to know the visual
appearance of the rooms well.

Keywords: Virtual Reality, Technology Acceptance Model, UKDLSM



ABSTRAK

Setiap tahunnya, UKDLSM selalu mengadakan penerimaan mahasiswa baru.
Mahasiswa baru pastinya ingin mengenal lingkungan kampus yang dipilihnya
secara lebih baik, seperti letak gedung — gedung yang ada di kampus, ruang fakultas,
ruang kelas, ruang perpustakaan, dan ruangan lainnya beserta fungsi dari ruangan
itu ataupun koordinator atau staf yang ada di dalam ruangan-ruangan tersebut.
Selain itu, UKDLSM selalu mengadakan berbagai seminar dan juga kegiatan —
kegiatan lainnya yang pasti mengundang pengunjung dari masyarakat umum.
Pengunjung yang baru pertama kali ke UKDLSM pastinya ingin mengenal
lingkungan kampus terlebih dahulu.

Namun, tidak adanya peta ruangan di sekitar kampus dan kurangnya
informasi mengenai hal tersebut membuat mahasiswa baru ataupun pengunjung
kesulitan dalam mencari ruangan — ruangan di kampus beserta dengan staf yang
terlibat di dalamnya. Selain itu, pengenalan kampus selama ini telah dilakukan
melalui sosial media. Namun, pengenalan kampus melalui sosial media tersebut
masih terdapat beberapa kekurangan di mana hanya menunjukkan bagian dari
gedung utama secara umum atau tidak terlalu mendetail padahal UKDLSM
memiliki beberapa gedung lainnya. Kelemahan lainnya, yaitu tidak ada informasi
mengenai nama ruangan, staf, koordinator dan fungsi dari ruangan itu.

Tugas Akhir ini memberikan solusi dalam mengimplementasikan aplikasi
dengan teknologi virtual reality yang dapat membantu dalam pengenalan
lingkungan kampus secara real. Untuk menganalisis penerimaan aplikasi ini akan
digunakan model TAM (Technology Acceptance Model), yaitu untuk mengetahui
sikap penerimaan pengguna terhadap suatu teknologi. Hal ini perlu dilakukan
supaya dapat mengetahui sikap penerimaan pengguna terhadap suatu teknologi.
Untuk mengetahui bagaimana sikap penerimaannya, misalnya dengan menganalisis
penerimaan aplikasi dilihat dari persepsi kemudahan penggunaan dan
kebermanfaatan. Bahasa pemrograman yang digunakan dalam aplikasi ini, yaitu
Hypertext Preprocessor (PHP) dan menggunakan UML sebagai kakas
pemodelannya.

Setelah penelitian dan aplikasi ini selesai dibuat, aplikasi ini kemudian
diujikan kepada beberapa mahasiswa baru. Hasil pengujiannya ternyata mendapat
respon positif di mana pengguna tersebut merasa terbantu dengan aplikasi ini
karena dapat memberikan informasi yang dibutuhkan dalam mengenal lingkungan
kampus ini. Selain itu, tampilan visual dari virtual reality sangat jelas sehingga
membuat pengguna dapat mengenal dengan baik tampilan visual dari ruangan —
ruangan yang ada.

Kata Kunci: Virtual Reality, Technology Acceptance Model, UKDLSM.
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