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ABSTRACT

STMIK Widya Cipta Dharma faces campus orientation challenges for new students due to the limitations of static
promotion media such as brochures and photos. This study aims to design and implement an interactive and immersive 3D
virtual map prototype using the Roblox Studio platform. The system development methodology used is the Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), which consists of six stages: Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing,
and Distribution. The research results in a 3D digital environment that replicates the campus physical environment with
spatial accuracy, allowing free navigation and functional interaction via Lua Scripting for providing Point of Interest
(POI) information. Furthermore, the integration of Live Chat and Voice Chat features significantly enhances the user's
social experience within the virtual campus. Testing using the Black Box method confirms that all navigation features,
architectural visual quality, and social communication features function successfully. The final product is published via the
Roblox platform to ensure ease of cross-device access for users as an informative navigation and virtual tour simulation
medium..
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3D Virtual Map Prototype of STMIK Widya Cipta Dharma Samarinda Using the
MDLC Method Based on Roblox Studio

ABSTRAK

STMIK Widya Cipta Dharma menghadapi tantangan orientasi kampus bagi mahasiswa baru karena keterbatasan media
promosi statis seperti brosur dan foto. Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan mengimplementasikan prototipe peta
virtual 3D yang interaktif dan imersif menggunakan platform Roblox Studio. Metodologi pengembangan sistem yang
digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari enam tahap: Konsep, Perancangan,
Pengumpulan Bahan, Pembuatan, Pengujian, dan Distribusi. Hasil penelitian berupa lingkungan digital 3D yang
mereplikasi fisik kampus dengan akurasi spasial, memungkinkan navigasi bebas, serta interaksi fungsional melalui Lua
Scripting untuk penyampaian informasi titik penting (POI). Selain itu, integrasi fitur Live Chat dan Voice Chat secara
signifikan meningkatkan pengalaman sosial pengguna di dalam kampus virtual. Pengujian menggunakan metode Black
Box mengonfirmasi bahwa seluruh fitur navigasi, kualitas visual arsitektur, dan fitur komunikasi sosial berfungsi dengan
berhasil. Produk akhir dipublikasikan melalui platform Roblox guna menjamin kemudahan akses lintas perangkat bagi
pengguna sebagai media navigasi dan simulasi virtual tour yang informatif.

Kata Kunci: Peta Virtual 3D, MDLC, Roblox Studio, STMIK Widya Cipta Dharma.

1. PENDAHULUAN mahasiswa. Solusi ini menyediakan walk-through yang

Peta virtual, atau lebih umum dikenal sebagai peta
digital, adalah representasi geografis dari suatu area
yang dibuat dan ditampilkan dalam format elektronik.
Berbeda dengan peta kertas konvensional, peta digital
bersifat interaktif, dinamis, dan dapat diakses melalui
perangkat seperti komputer dan smartphone.

Peta Virtual Kampus adalah sistem simulasi digital
yang bertujuan untuk mengatasi tantangan orientasi
spasial dan memfasilitasi promosi imersif bagi calon

dapat diakses kapan saja dan di mana saja, yang secara
fundamental lebih unggul dari media statis
(foto/brosur). Meskipun model Peta Virtual kampus
yang banyak beredar saat ini, seperti yang umumnya
diimplementasikan berbasis Foto, telah memberikan
solusi awal, terdapat peluang besar untuk
meningkatkan pengalaman orientasi secara signifikan.
Model saat ini, yang sering kali mengandalkan
navigasi statis (melompat antar titik foto) dan interaksi
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berbasis klik hotspot pasif, dapat ditingkatkan. Selain
itu, integrasi Kehadiran Sosial (Social Presence)
melalui komunikasi real-time (seperti Live Chat atau
Voice Chat) dapat membuka dimensi baru dalam
menjelajah. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan
untuk  mengeksplorasi  potensi  pengembangan
Prototipe Peta Virtual berbasis Model 3D penuh
menggunakan Roblox Studio. Secara teknis,
pendekatan ini dirancang untuk menyediakan navigasi
bebas (free navigation), interaksi fungsional yang kaya
(melalui POI interaktif dan Lua Scripting), dan
integrasi fitur Metaverse yang mendalam, termasuk
komunikasi sosial. Hasilnya diharapkan adalah
pengalaman orientasi yang jauh lebih efektif,
fungsional, dan imersif bagi pengguna.

Untuk mengatasi keterbatasan signifikan pada Peta
Virtual kampus konvensional (misalnya, navigasi yang
statis dan minimnya interaksi sosial), solusi yang
diusulkan adalah Pengembangan Prototipe Peta Virtual
berbasis Model 3D penuh yang diimplementasikan
menggunakan Roblox Studio. Platform game engine
ini dipilih karena memiliki kemampuan teknis untuk
mereplikasi lingkungan fisik kampus dengan akurasi
spasial, mendukung fitur inti Metaverse seperti
navigasi bebas, integrasi Lua Scripting untuk
fungsionalitas POI dan Teleportasi, serta menyediakan
fasilitas komunikasi waktu nyata (Live Chat/Voice
Chat) yang secara signifikan  meningkatkan
Pengalaman Pengguna dan Social Presence.

Proses perancangan dan implementasi akan dipandu
oleh Metode Prototipe (Prototype Model), sebuah
pendekatan Metode Multimedia Development Life
Cycle (MDLC). MDLC merupakan metodologi
pengembangan multimedia yang ideal untuk proyek
3D dan Augmented Reality karena menawarkan
tahapan yang terstruktur dan iteratif. Pendekatan ini
memungkinkan tim pengembang untuk melakukan
pembuatan model awal (quick design) dengan cepat,
melaksanakan pengujian fungsionalitas dan Usabilitas
secara berulang, dan merevisi prototipe berdasarkan
umpan balik langsung dari pengguna. Dengan
demikian, produk akhir yang dihasilkan terjamin
efektif sebagai media promosi dan orientasi yang
imersif.

2. RUANG LINGKUP

2.1. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dikembangkan,
rumusan masalah yang paling fokus dan spesifik untuk
penelitian  adalah  Bagaimana merancang dan
mengimplementasikan  prototipe peta virtual 3D
lingkungan Sekolah Tinggi Manajemen Informatika
Widya Cipta Dharma di Samarinda yang interaktif dan
imersif menggunakan Roblox Studio?

2.2. Batasan Masalah

1. Penelitian ini hanya menggunakan Roblox Studio
sebagai platform utama untuk perancangan dan
implementasi prototipe peta virtual 3D.

2. .Penelitian ini berfokus pada Metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) untuk membuat
prototipe peta virtual 3D.

3. Pemodelan 3D dan pemetaan virtual dibatasi hanya
pada bangunan dan area fisik utama di lingkungan
kampus STMIK Widya Cipta Dharma di Samarinda
yang relevan untuk orientasi dan navigasi dasar.

4. Luaran penelitian ini adalah prototipe peta virtual
3D untuk simulasi virtual tour dan navigasi.
Penelitian ini tidak mengukur dampak pembelajaran
dan tidak mengintegrasikan prototipe dengan sistem
informasi akademik kampus yang sudah ada.

5. Fitur interaksi yang diimplementasikan terbatas pada
navigasi 3D dasar, informasi titik penting, dan
visualisasi eksterior/interior terpilih, serta tidak
mencakup fitur Multiplayer virtual yang kompleks

2.3. Tujuan Penelitian

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan

mengimplementasikan prototipe Peta virtual kampus

STMIK Widya Cipta Dharmamberbasis Roblox Studio

2.4. Batasan Masalah

1. Penelitian ini hanya menggunakan Roblox Studio
sebagai platform utama untuk perancangan dan
implementasi prototipe peta virtual 3D.

2. Penelitian ini berfokus pada Metode Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) untuk membuat
prototipe peta virtual 3D.

3. Pemodelan 3D dan pemetaan virtual dibatasi hanya
pada bangunan dan area fisik utama di lingkungan
kampus STMIK Widya Cipta Dharma di Samarinda
yang relevan untuk orientasi dan navigasi dasar.

4. Luaran penelitian ini adalah prototipe peta virtual
3D untuk simulasi virtual tour dan navigasi.
Penelitian ini tidak mengukur dampak pembelajaran
dan tidak mengintegrasikan prototipe dengan sistem
informasi akademik kampus yang sudah ada.

5. Fitur interaksi yang diimplementasikan terbatas pada
navigasi 3D dasar, informasi titik penting, dan
visualisasi eksterior/interior terpilih, serta tidak
mencakup fitur Multiplayer virtual yang kompleks.

2.5. Manfaat Penelitian

Penelitian ini menciptakan Peta Virtual sebagai media

imersif dan interaktif berbasis Multimedia Development

Life Cycle (MDLC) dengan manfaat Bagi STMIK

Widya Cipta Dharma penelitian ini memberikan

kontribusi yang signifikan dalam aspek pelayanan dan

citra institusi. Prototipe peta virtual 3D yang dihasilkan
akan berfungsi sebagai media virtual tour yang inovatif,
interaktif, dan modern, sangat bermanfaat dalam
kegiatan promosi kampus kepada calon mahasiswa, serta
meningkatkan efektivitas program orientasi mahasiswa
baru. Selain itu, dengan mengadopsi platform berbasis
game engine seperti Roblox Studio, institusi dapat
memposisikan diri sebagai kampus yang adaptif dan
proaktif dalam mengimplementasikan teknologi digital



terkini, sekaligus mempermudah manajemen kampus
dalam menginformasikan dan memvisualisasikan tata
letak fasilitas kepada publik secara luas

3. BAHAN DAN METODE
3.1 Prototype

Menurut (Bustomi dkk., 2024) Prototype adalah
bagian dari produk yang mengekspresikan logika
maupun fisik antarmuka eksternal yang ditampilkan .
Konsumen potensial menggunakan prototype dan
menyediakan masukan untuk tim pengembang sebelum
pengembangan skala besar dimulai

3.2 Peta

Menurut Taki & Wartaman (2023) Peta adalah
gambaran konvensional dan selektif yang diperkecil,
biasanya dibuat pada bidang datar, dapat meliputi
perwujudan (features) dari pada permukaan bumi atau
benda angkasa, letak maupun data yang ada kaitannya
dengan permukaan bumi atau benda angkasa

3.3 Virtual

Menurut Riesa & Haries (2020) Virtual adalah sebuah
teknologi yang berfungsi mengintegrasikan pengguna
langsung ke dalam representasi visual, sehingga secara
signifikan mampu meningkatkan pemahaman situasional
(situational awareness). Selain itu, teknologi ini juga
memperkuat kemampuan pengguna untuk melihat,
memahami, dan menganalisis data virtual secara lebih
mendalam. Dengan demikian, virtual tour berperan
sebagai media yang efektif untuk menciptakan dan
membangkitkan imajinasi, memberikan pengalaman
kepada penggunanya seolah-olah mereka benar-benar
berada di lingkungan sesungguhnya.

3.4 Roblox

Menurut Yuliastika & Fitriana Poerana (2023) bentuk
simbol-simbol seperti wajah, pakaian, rambut dan
lain.lain. Tampilan aplikasi yang mudah digunakan
untuk pemula membuat Roblox sangat ramah dimainkan
bagi anak-anak, hal ini didukung oleh pernyataan melalui
website resmi Roblox yang menyatakan bahwa Roblox
aman digunakan untuk usia 4 tahu ke atas (Roblox).
Game online Roblox bisa diakses secara gratis melalui
berbagai platform seperti Android, Windows, IOS,
MacOS, maupun Xbox One.Selain disediakan fitur yang
bisa diakses secara gratis, pengguna juga bisa membeli
fitur atau item premium berbayar yang dapat dibeli
menggunakan Robux.Robux merupakan mata uang
dalam Roblox dalam yang digunakan untuk melakukan
transaksi dalam game

3.5 Roblox Studio

Menurut Wicaksono & Akbar (2025) Roblox Studio
dapat didefinisikan sebagai sebuah wadah digital (online
platform) yang berfungsi ganda sebagai sistem
pengembangan dan lingkungan bermain game. Platform
ini memberi kesempatan kepada para pengguna untuk

menciptakan (memprogram) permainan mereka sendiri
dan, pada saat yang sama, berinteraksi dengan game
yang dikembangkan oleh komunitas pengguna lainnya.

3.6 MDLC

Menurut ~ Siswanto  dkk. (2023)  Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) merupakan
metodologi yang tepat digunakan untuk perancangan dan
pengembangan aplikasi atau media yang
mengintegrasikan berbagai elemen seperti gambar, suara,
video, dan animasi. MDLC tersusun dari enam fase
terstruktur: Konsep (Concept), Perancangan (Design),
Pengumpulan Materi (Material Collecting), Pembuatan
(Assembly), Pengujian (Testing), dan Distribusi
(Distribution).

Enam Fase Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) Metode pengembangan sistem yang digunakan
adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
yang terdiri dari enam tahapan inti sebagai berikut:

1. Konsep (Concept) Fase ini merupakan titik awal di
mana tujuan utama proyek didefinisikan, yaitu
mengembangkan media berbasis multimedia (seperti
animasi 3D atau peta virtual) untuk tujuan promosi
atau edukasi. Pada tahap ini, jenis multimedia yang
akan dibuat dan subjeknya ditetapkan, serta target
audiens diidentifikasi.

2. Perancangan (Design)Pada tahap ini, semua ide
konseptual diterjemahkan menjadi spesifikasi visual
dan fungsional yang terperinci. Keluaran utama dari
fase ini adalah Papan Cerita (Storyboard ) yang
memvisualisasikan  alur  cerita/interaksi, serta
Wireframe/Mockup untuk antarmuka pengguna,
yang berfungsi sebagai panduan kerja bagi tim
implementasi.

3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) Tahap ini
berfokus pada pengadaan semua aset yang
diperlukan untuk konstruksi produk. Aktivitasnya
meliputi pengumpulan data (melalui observasi,
wawancara, atau studi literatur), pengambilan
gambar/video, dan pengumpulan aset digital (audio,
teks, atau model 3D) yang semuanya disiapkan dan
disesuaikan formatnya agar siap digunakan pada
tahap produksi.

4. Pembuatan (Assembly)Tahap ini adalah fase
implementasi dan konstruksi. Semua aset yang telah
dikumpulkan dan rancangan yang telah disiapkan
(dari Storyboard dan Design) diintegrasikan
menggunakan perangkat lunak produksi (misalnya,
Blender untuk animasi/pemodelan atau Roblox
Studio untuk peta virtual) dengan bantuan scripting
(misalnya, Lua) untuk menciptakan interaktivitas
dan fungsionalitas.

5. Pengujian (Testing) Pada fase ini, prototipe yang
sudah fungsional dievaluasi untuk memverifikasi
kelayakan dan keandalan sistem. Pengujian
dilakukan menggunakan metode formal seperti
Black Box Testing (untuk fungsionalitas) atau White
box Testing (untuk kode), serta Kuesioner (untuk



mengukur penerimaan dan usabilitas/UX) guna
memastikan produk memenuhi spesifikasi dan
kebutuhan pengguna.

6. Distribusi (Distribution) Tahap final ini adalah
penyerahan produk akhir yang telah tervalidasi
kepada pengguna target. Proses distribusi
melibatkan pemilihan platform yang tepat agar
produk dapat diakses secara luas, serta penyediaan
dokumentasi dan panduan penggunaan yang
memadai.

Multimedia atau Multimedia Development Life Cycle

(MDLC) tersusun atas enam (6) tahapan aktivitas yang

harus dilaksanakan secara berurutan.

3.7 Flowchart

Menurut Tuasamu dkk. (2023) Bagan alir (Flowchart)
merupakan teknik analisis berbentuk gambar yang
berfungsi untuk menjelaskan berbagai aspek dari suatu
sistem informasi dengan cara yang jelas, ringkas, dan
logis. Flowchart adalah penggambaran grafis dari
langkah-langkah, urutan prosedur, serta pengendalian
internal yang diterapkan oleh sebuah organisasi atau
perusahaan.Secara spesifik, bagan alir
mendokumentasikan bagaimana suatu proses bisnis
dilaksanakan dan bagaimana aliran dokumen bergerak di
seluruh organisasi. Sebagai representasi grafis dari
urutan prosedur suatu program, flowchart sangat berguna
karena mempermudah proses penyelesaian masalah yang
memerlukan studi dan evaluasi mendalam.

3.8 LUA Scripting

Menurut Wicaksono & Akbar (2025) Lua (dilafalkan
"LU-a", yang secara harfiah berarti "Bulan" dalam
bahasa Portugis). adalah bahasa pemrograman tingkat
tinggi (high-level) yang dirancang dengan karakteristik
multi-paradigma dan sangat ringan (lightweight). Bahasa
ini secara primer dikembangkan sebagai bahasa skrip
yang memiliki kemudahan integrasi untuk ditanamkan
(embedded) ke dalam aplikasi lain.Secara analogi,
bayangkan suatu aplikasi berukuran besar (misalnya,
game engine atau perangkat lunak penyuntingan gambar)
yang kode utamanya ditulis menggunakan bahasa
pemrograman seperti C++. Pengembang aplikasi tersebut
dapat mengintegrasikan Lua ke dalamnya. Integrasi ini
memungkinkan pengguna atau desainer untuk menulis
skrip-skrip yang relatif sederhana menggunakan Lua.
Skrip ini berfungsi untuk mengendalikan sebagian
fungsionalitas aplikasi tanpa perlu melakukan modifikasi
terhadap kode inti C++ yang kompleks

3.9 BlackBox Testing

Menurut Parlika dkk. (2020) Pengujian Black Box
memegang peranan krusial dalam siklus pengembangan
perangkat  lunak  sebagai  instrumen  validasi
fungsionalitas sistem secara menyeluruh. Metode ini
bersifat dinamis dengan menitikberatkan evaluasi pada
keluaran (output) tanpa mengintervensi proses internal
sistem. Signifikansi dari pendekatan ini terletak pada

independensi penguji terhadap detail teknis, di mana
pengetahuan mendalam mengenai sintaks pemrograman
atau arsitektur internal tidak menjadi prasyarat utama.
Pengujian dieksekusi melalui lapisan antarmuka dengan
membandingkan input yang diberikan terhadap respon
yang dihasilkan, sehingga memungkinkan pemetaan data
yang akurat sesuai dengan spesifikasi kebutuhan yang
diinginkan.

4. PEMBAHASAN

4.1 .Hasil Penelitian

Penelitian ini menghasilkan prototipe peta virtual 3D
kampus STMIK Widya Cipta Dharma Samarinda yang
diimplementasikan menggunakan platform Roblox
Studio. Hasil akhir berupa lingkungan digital interaktif
yang memungkinkan pengguna melakukan virtual tour
secara mandiri.

4.2 Pembahasan

Pembahasan ini menguraikan secara sistematis tahapan
implementasi sistem yang mengacu pada metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) dalam
proses pengembangan prototipe peta virtual kampus.
Setiap tahapan MDLC dijelaskan sebagai kerangka kerja
yang terstruktur dan berurutan, mulai dari perumusan
konsep, perancangan desain, pengumpulan dan
pengolahan materi multimedia, tahap perakitan
(assembly), hingga proses pengujian dan distribusi.
Pendekatan ini dipilih karena mampu mendukung
pengembangan sistem multimedia secara terencana,
terukur, dan berorientasi pada kebutuhan pengguna,
sehingga prototipe peta virtual kampus yang dihasilkan
diharapkan memiliki tingkat fungsionalitas,
interaktivitas, dan kualitas visual yang optimal sesuai
dengan tujuan pengembangan sistem
4.2.1 Konsep (Concept)
Tahap konsep merupakan tahap awal dalam
pengembangan aplikasi peta virtual kampus berbasis
Roblox Studio. Pada tahap ini ditentukan tujuan
pengembangan, identifikasi pengguna, serta spesifikasi
sistem yang dibutuhkan

4.2.2  Desain (Design)

Tahap desain bertujuan untuk merancang struktur peta
virtual, tata letak bangunan kampus, serta alur navigasi
pengguna dalam lingkungan tiga dimensi. Lingkungan
kampus dirancang menyerupai kondisi nyata dengan
memperhatikan beberapa aspek, antara lain:

4.2.2.1 Posisi dan Bent_u1k Gedung
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menunjukkan posisi dan bentuk gedung kampus STMIK
Widya Cipta Dharma. Penempatan gedung disesuaikan
dengan kondisi nyata lingkungan kampus, ini bertujuan
agar pengguna dapat mengenali hubungan antarbangunan
serta memahami struktur kawasan kampus secara
keseluruhan melalui visualisasi 3 dimensi

4.2.2.2 Bangunan

Gambar 2 Bangunan
Gambar 2 merupakan fasad gedung Rektorat STMIK
Widya Cipta Dharma. Dalam tahap desain, visualisasi ini
menjadi acuan penting untuk mereplikasi elemen-elemen
estetika gedung, seperti kombinasi warna ungu dan abu-
abu serta struktur bertingkatnya, guna meningkatkan
realisme pada prototipe peta virtual.

4.2.3  Flowchart

Flowchart sistem peta virtual kampus diawali dengan
proses membuka aplikasi Roblox hingga sistem
menampilkan menu utama. Pada tahap ini, pengguna
dapat memilih untuk mengakses peta virtual, membuka
menu pengaturan, atau mengakses menu bantuan. Ketika
pengguna memilih akses peta virtual, sistem akan
memuat lingkungan kampus virtual, menampilkan avatar
pemain, serta mengaktifkan fitur navigasi bebas sehingga
pengguna dapat menjelajahi area kampus dan
berinteraksi dengan Npc untuk memperoleh informasi.

Gambar 3 Flowchart
Selain itu, fitur pengaturan diimplementasikan untuk
mengatur audio, volume suara, dan tampilan kamera,
sedangkan menu bantuan digunakan sebagai panduan
penggunaan aplikasi. Proses sistem akan berakhir ketika
pengguna keluar dari peta virtual atau menutup aplikasi.

4.2.4 Pengumpulan Bahan (Material Collecting)
Tahap pengumpulan bahan merupakan tahapan awal
yang bertujuan untuk mengumpulkan seluruh data dan
aset yang dibutuhkan dalam proses pengembangan
Prototype Peta Virtual Kampus. Bahan yang
dikumpulkan digunakan sebagai dasar perancangan dan
pembuatan lingkungan kampus virtual agar sesuai
dengan kondisi nyata. Adapun bahan pada penelitian ini
meliputi sebagai berikut:

1. Data denah kampus Referensi visual bangunan
kampus

Gambar 4 Denah Kampus

Gambar 4 menunjukkan denah kampus yang
digunakan sebagai referensi utama dalam perancangan
tata letak peta virtual. Denah kampus berfungsi sebagai
acuan untuk menentukan posisi, jarak, dan hubungan
antarbangunan di lingkungan kampus STMIK Widya
Cipta Dharma Samarinda. Selain denah, referensi visual
bangunan juga dikumpulkan untuk membantu proses
pemodelan objek agar menyerupai bentuk dan struktur
bangunan yang sebenarnya.
2. Aset 3D bawaan dan fitur Roblox
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Gambar 5 Part

Gambar 5 menampilkan aset 3D bawaan yang tersedia
pada Roblox Studio, yaitu Part. Aset ini merupakan tools
dasar yang digunakan dalam pembuatan objek tiga
dimensi. Part digunakan sebagai elemen utama dalam
pemodelan bangunan dan struktur kampus, karena dapat
dimodifikasi ukuran, warna, dan posisinya sesuai dengan
kebutuhan desain peta virtual. Pemanfaatan aset bawaan
Roblox ini bertujuan untuk mempermudah proses
pengembangan serta memastikan kompatibilitas objek
dalam lingkungan platform Roblox.

Gambar 6 Material Manager



Gambar 6 merupakan fitur yang digunakan
untuk mengatur jenis material pada objek tiga dimensi,
seperti beton, kayu, logam, dan kaca. Pengaturan
material bertujuan untuk memberikan tekstur dan
karakter visual yang sesuai dengan objek aslinya di
lingkungan kampus. Dengan pemilihan material yang
tepat, tampilan peta virtual menjadi lebih realistis dan
informatif.

Gambar 7 Color

Gambar 7 merupakan fitur yang digunakan
untuk mengatur warna pada setiap objek tiga dimensi.
Pewarnaan objek disesuaikan dengan warna bangunan
dan fasilitas kampus yang sebenarnya agar mudah
dikenali oleh pengguna. Selain sebagai elemen estetika,
penggunaan warna juga berfungsi untuk membedakan
antarobjek dan meningkatkan kejelasan visual dalam
peta virtual.

Gambar 8 Group
Gambar 8 merupakan fitur yang digunakan
untuk mengelompokkan beberapa objek menjadi satu
kesatuan. Pengelompokan ini mempermudah proses
pengelolaan dan pengeditan objek, terutama pada
bangunan yang terdiri dari banyak bagian. Dengan
menggunakan Group, perubahan posisi atau skala dapat
dilakukan  secara  bersamaan  sehingga  proses
pengembangan menjadi lebih efisien.
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Gambar 9 Lock and Ancor
Gambar 9 merupakan fitur yang digunakan
untuk mengamankan posisi objek dalam lingkungan
kerja Roblox Studio. Lock berfungsi untuk mencegah

perubahan atau perpindahan objek secara tidak sengaja,
sedangkan Anchor digunakan untuk mengunci objek
agar tidak terpengaruh oleh gaya fisika. Penggunaan
kedua fitur ini bertujuan untuk menjaga kestabilan
struktur bangunan dan memastikan objek tetap berada
pada posisi yang telah dirancang.

4.2.5 Pembuatan (Assembly)

Tahap pembuatan merupakan fase implementasi di mana
seluruh rancangan desain, tata letak, dan aset yang telah
dikumpulkan diintegrasikan menjadi satu kesatuan
aplikasi yang utuh di dalam platform Roblox Studio.
Proses ini mengikuti panduan spesifikasi teknis dan
visual yang telah disusun pada tahap desain untuk
memastikan hasil akhir memiliki kemiripan yang tinggi
dengan kondisi nyata di lapangan.

4.2.5.1 Posisi dan bentuk gedung

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan model bangunan
dan penataan lingkungan virtual berdasarkan referensi
spasial yang telah disiapkan. Penempatan setiap gedung
disesuaikan dengan kondisi fisik sebenarnya agar
pengguna dapat mengenali struktur kawasan kampus
secara keseluruhan melalui visualisasi tiga dimensi.

Gambar 10 Pembuatan Posisi dan bentuk gedung
Gambar 410 menunjukkan hasil awal dari proses
peletakan model bangunan di atas lahan virtual yang
disesuaikan dengan denah kampus STMIK Widya Cipta
Dharma. Pada tahap ini, pengembang mengatur jarak dan
orientasi antarbangunan agar pengguna dapat mengenali
struktur kawasan kampus secara keseluruhan melalui
visualisasi tiga dimensi yang akurat.
4.2.5.2 Bangunan
Implementasi bangunan dilakukan secara mendetail
dengan mereplikasi elemen arsitektur, warna, dan fitur
eksterior dari masing-masing gedung. Beberapa objek
utama yang diselesaikan dalam tahap ini meliputi:

Gambar 11 Pembuatan Pos Satpam
Gambar 11 menampilkan hasil pemodelan Pos Satpam
yang dirancang sebagai titik awal atau gerbang masuk
utama. Detail pada gambar mencakup pewarnaan ungu
dan abu-abu serta penempatan bangku panjang yang
menyerupai kondisi fisik aslinya.



Gambar 12 Pembuatan Rektorat
Gambar 12 menampilkan pemodelan dari
gedung Rektorat yang dibangun dengan memperhatikan
elemen estetika seperti struktur bertingkat dan kombinasi
warna khas kampus.

Gambar 13 Pembuatan Gedung Serbaguna
Gambar 13 implementasi Gedung Serbaguna
yang memiliki volume bangunan luas. Fokus pembuatan
pada bagian ini adalah memastikan area parkir dan akses
tangga masuk tervisualisasi dengan benar dalam
lingkungan 3D.

Gambar 15 Pembuatan Gedung B

Gambar 16 Pembuatan Gedung C

Gambar 14, 15 dan 16 merupakan implementasi
dari gedung A, B, dan C. Akurasi desain pada gedung-
gedung akademik ini sangat penting untuk memudahkan
mahasiswa baru dalam mengidentifikasi lokasi ruang
kelas saat melakukan eksplorasi virtual.
4.2.5.3 Implementasi Interaktivitas
Untuk  menghidupkan lingkungan  virtual, fitur

interaktivitas dibangun menggunakan bahasa
pemrograman Lua. Hal ini mencakup:

1. Navigasi Bebas
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Gambar 17 Navigasi Karakter
Gambar 17 menunjukkan fitur navigasi bebas di mana
karakter atau avatar pengguna dapat menjelajahi
lingkungan kampus secara mandiri. Pengguna dapat
menggerakkan avatar untuk melihat detail interior dan
eksterior gedung dari berbagai sudut pandang.
2. Fitur Komunikasi Antar Pemain
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Gambar 18 Fitur Komunikasi Antar Pemain
Gambar 18 menampilkan fitur komunikasi sosial yang
diintegrasikan ke dalam peta virtual. Gambar
menunjukkan  avatar yang sedang  berinteraksi
menggunakan pesan teks (Live Chat) seperti kata "halo"
dan "Hi", yang membuktikan bahwa lingkungan virtual
ini dapat berfungsi sebagai ruang kolaborasi antar-
pengguna secara waktu nyata.



3. Fitur Komunikasi NPC

Di STMIK WICIDA, kami mempus
informatika, 2. Teknik Informasi,

Gambar 19 Fitur Komunikasi NPC

Gambar 19 menampilkan fitur komunikasi Non-Player
Character (NPC) yang diimplementasikan pada peta
virtual kampus sebagai media interaksi informasi. Pada
gambar tersebut terlihat avatar pemain melakukan
interaksi dengan NPC “Humas PNMB” melalui tombol
Interact, yang kemudian memunculkan dialog berisi
informasi jurusan yang tersedia di STMIK Widya Cipta
Dharma. Fitur interaksi ini dikembangkan menggunakan
Lua scripting pada Roblox Studio, di mana skrip
digunakan untuk mengatur mekanisme pendeteksian
jarak pemain, pemanggilan antarmuka dialog, serta
pemrosesan perintah saat pemain menekan tombol
interaksi. Dengan penerapan Lua script, NPC dapat
memberikan respons otomatis berupa pesan teks yang
bersifat informatif dan kontekstual sesuai dengan
kebutuhan pengguna. Implementasi ini membuktikan
bahwa penggunaan scripting mampu meningkatkan
aspek interaktivitas serta efektivitas penyampaian
informasi dalam lingkungan peta virtual 3D.

Gambar 20 Lua Script
Gambar 20 menampilkan Lua script yang digunakan
untuk mengatur sistem komunikasi antara pemain dan
NPC pada peta virtual kampus. Script ini berfungsi untuk
menghubungkan antarmuka pengguna (Graphical User
Interface/GUI) dengan mekanisme interaksi NPC melalui
pemanfaatan RemoteEvent pada ReplicatedStorage.

4.2.6  Pengujian (Testing)

Pengujian dilakukan untuk mengevaluasi kinerja fitur
dan fungsionalitas pada aplikasi guna meminimalisir
kesalahan sebelum didistribusikan. Metode yang
diterapkan adalah Black Box Testing, yang berfokus
pada pengujian hasil navigasi karakter, tampilan objek
3D, serta respon interaksi lingkungan tanpa melihat
struktur internal kode pemrograman. Hasil dari
serangkaian skenario pengujian fungsionalitas tersebut
disajikan dalam tabel berikut:

Tabel 1 Pengujian Navigasi dan Akses Dasar

No Pengujian Status
Pengguna dapat masuk ke
1 | lingkungan kampus virtual Berhasil

melalui platform Roblox.
Avatar dapat berjalan dan
2 | berlari ke segala arah di Berhasil
area kampus.

Karakter mampu
melompat untuk melewati

3 rintangan kecil di Berhasil
lingkungan virtual.
Karakter tidak dapat keluar

4 | atau jatuh dari batas denah Berhasil

yang telah ditetapkan.

Pada Tabel 1 ditunjukkan bahwa pengujian navigasi
dan kontrol akses pada platform Roblox berjalan dengan
baik. Seluruh fitur dasar, mulai dari login hingga kontrol
pergerakan karakter serta pembatasan area, berfungsi
secara optimal sehingga dunia virtual siap digunakan
tanpa kendala teknis.

Tabel 2 Pengujian Kualitas Visual dan Arsitektur 3D

No Pengujian Status
Bentuk bangunan menyerupai
1 | referensi visual asli kampus Berhasil

STMIK Widya Cipta Dharma.
Pemberian warna dan material
2 | pada objek menyerupai kondisi Berhasil
fisik asli (beton, kaca, cat)
Tabel 2 merujuk pada hasil evaluasi aspek estetika dan
akurasi model 3D kampus. Fokus utama pengujian ini
adalah untuk memastikan replika digital memiliki
kemiripan yang tinggi dengan kondisi fisik asli kampus
STMIK Widya Cipta Dharma. Hasil menunjukkan
bahwa bentuk bangunan serta pemberian warna dan
material telah menyerupai referensi visual aslinya.

Tabel 3 Pengujian Interaktivitas dan Informasi
No Pengujian Status
Muncul penjelasan atau data
1 (GUI) saat karakter mendekati Berhasil
titik penting (POI).
Karakter dapat masuk dan
2 | melihat ruangan di dalam gedung | Berhasil
yang telah ditentukan.

Tabel 3 memaparkan hasil pengujian pada aspek
interaksi pengguna dan penyampaian informasi di dalam
sistem. Pengujian ini membuktikan bahwa fitur
antarmuka dapat muncul secara otomatis saat karakter
mendekati Titik Kepentingan (Point of Interest), yang
berfungsi memberikan data pendukung kepada
pengguna. Selain itu, aksesibilitas interior bangunan juga
berjalan dengan baik, di mana karakter dapat memasuki
dan melihat detail ruangan tertentu. Hal ini menunjukkan
bahwa integrasi fitur interaktif telah berhasil




menciptakan lingkungan yang informatif dan mendukung
eksplorasi mendalam di dalam kampus virtual.

Tabel 4 Pengujian Fitur Komunikasi Sosial

No Pengujian Status
Pesan teks (Live Chat) dapat
1 | terkirim dan diterima secara real- Berhasil
time.
Komunikasi suara (Voice Chat)
2 | berfungsi dengan jernih antar Berhasil
pengguna.

Tabel 4.4 pengujian difokuskan pada dua metode
komunikasi utama, yaitu pesan teks (Live Chat) dan
komunikasi suara (Voice Chat). Hasil pengujian
menunjukkan bahwa sistem pesan teks mampu mengirim
dan menerima data secara instan (real-time), serta fitur
komunikasi suara dapat berfungsi dengan jernih antar
pengguna. Keberhasilan pada aspek ini memastikan
bahwa lingkungan virtual tidak hanya berfungsi sebagai
media visual, tetapi juga sebagai ruang kolaborasi yang
efektif bagi para mahasiswa untuk berinteraksi secara
langsung.

4.2.7  Distribusi (Distribution)
Prototipe peta virtual 3D STMIK Widya Cipta Dharma
telah di simpan dalam media penyimpanan digital dan
siap disebarluaskan kepada pengguna target. Produk
akhir ini dipublikasikan secara daring agar dapat
dimanfaatkan secara mandiri sebagai media navigasi dan
simulasi virtual tour yang informatif.,

©~ Kampus STMIK Widya
W#® Cipta Dharma

Events

Gambar 4.30 Tampilan STMIK di Game Roblox
Gambar 4.30 menunjukkan tampilan antarmuka
(interface) landing page dari prototipe peta 3D STMIK
Widya Cipta Dharma pada aplikasi Roblox. Dalam
tampilan tersebut, pengguna dapat melihat informasi
dasar mengenai dunia virtual yang telah dibangun,
seperti judul pengalaman (experience), rating, serta
visualisasi utama gedung rektorat. Publikasi melalui
platform ini dipilih untuk menjamin kemudahan akses
pengguna karena dapat dijalankan melalui berbagai
perangkat, baik komputer maupun smartphone. Pada
perangkat smartphone, pengguna dapat mengunduh

aplikasi Roblox melalui Google Play Store atau App
Store. Setelah proses instalasi selesai, pengguna
melakukan login atau pendaftaran akun Roblox,
kemudian mencari map “Peta Virtual STMIK Widya
Cipta Dharma” melalui fitur pencarian yang tersedia
pada aplikasi Atau link berikut . Selanjutnya, pengguna
menekan tombol Play untuk memasuki lingkungan
virtual kampus. Proses navigasi dilakukan menggunakan
joystick virtual dan kontrol layar sentuh, sehingga
seluruh fitur interaktif pada peta virtual dapat diakses
secara optimal.

Pada perangkat komputer atau laptop, pengguna dapat
mengunduh aplikasi Roblox melalui situs resmi Roblox.
Setelah proses instalasi selesai, pengguna melakukan
login atau pendaftaran akun Roblox, kemudian mencari
map ‘“Peta Virtual STMIK Widya Cipta Dharma”
melalui fitur pencarian yang tersedia atau menggunakan
link. Selanjutnya, pengguna menekan tombol Play untuk
memasuki lingkungan virtual kampus. Navigasi
dilakukan menggunakan keyboard dan mouse, sehingga
pengguna dapat menjelajahi area kampus serta
mengakses seluruh fitur interaktif yang tersedia secara
optimal.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan mengenai

pengembangan "Prototype Map Virtual STMIK Widya

Cipta Dharma Samarinda Berbasis Roblox Studio", maka

dapat ditarik beberapa kesimpulan sebagai berikut:

1  Penelitian telah mengikuti enam tahapan Multimedia
Development Life Cycle (MDLC), mulai dari
pengonsepan tujuan, perancangan struktur,
pengumpulan aset fisik dan digital, perakitan sistem,
pengujian fungsionalitas, hingga pendistribusian
aplikasi.

2 Replikasi lingkungan fisik kampus ke dalam bentuk
3D mencakup bangunan utama seperti Pos Satpam,
Gedung Rektorat, Gedung Serbaguna, serta Gedung
Akademik A, B, dan C dengan akurasi visual yang
mendekati kondisi nyata.

3 Sistem menggunakan bahasa pemrograman Lua
untuk membangun fitur navigasi bebas (free
navigation) yang memungkinkan  pengguna
menjelajahi  seluruh  area  kampus,  serta
menyematkan fitur informasi pada titik penting
(Point of Interest) melalui Graphical User Interface
(GU).

4 Fitur komunikasi waktu nyata berupa pesan teks
(Live Chat) dan komunikasi suara (Voice Chat)
berfungsi dengan baik sebagai ruang kolaborasi
antar-pengguna secara instan.

5 Pengujian dengan metode Black Box Testing
menunjukkan bahwa seluruh fitur dasar, mulai dari
navigasi karakter, kualitas visual objek 3D, hingga
fitur komunikasi sosial, berhasil berfungsi dengan
sempurna.

6 Prototipe peta virtual ini dipublikasikan melalui
platform Roblox agar dapat diakses secara daring.



6. SARAN

Untuk pengembangan sistem yang lebih sempurna di

masa mendatang, terdapat beberapa saran yang dapat

dipertimbangkan:

1  Menambahkan beberapa bangunan seperti Mushola
Dan Unit Kegiatan Mahasiswa (UKM).

2 Menambahkan ruang kelas untuk bangunan Gedung
C.

3 Menambahkan fitur untuk mengarahkan player ke
NPC.

4  Membuatkan fitur level untuk mengakses ruangan
tertentu.

5 Fokus pengembangan selanjutnya diarahkan pada
pembuatan model interior ruangan yang lebih
mendalam untuk seluruh gedung kampus agar
informasi yang diberikan semakin lengkap.

6 Fokus pengembangan seclanjutnya diarahkan pada
pembuatan model interior ruangan yang lebih
mendalam untuk seluruh gedung kampus agar
informasi yang diberikan semakin lengkap.

7 Menghubungkan prototipe peta virtual dengan
sistem informasi akademik kampus untuk
menyediakan data jadwal kuliah atau lokasi kelas
secara real-time bagi pengguna.
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