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ABSTRAK 

 
Penelitian ini merupakan bagian dari penelitian yang bertujuan untuk 

mengembangkan sistem navigasi pengunjung UPT Perpustakaan Unila. Paparan 

pada makalah ini mengenai aplikasi pemodelan 3 dimensi (3D) sebagai pathfinding 

yang menemukan rute lokasi yang dituju pengunjung. Dengan bantuan tampilan 

model 3D tersebut, pegunjung mendapatkan informasi yang mengarahkan secara 

langsung kelokasi atau ruangan yang ingin dituju. Model 3D digambarkan dalam 

bentuk desain layout ruang pada tiga lantai gedung UPT Perpustakaan Unila dan 

karakter pengunjung. Ketika menggunakan aplikasi, pengunjung hanya memberikan 

inputan berupa posisi atau lokasi yang ingin dituju, kemudian karakter pada model 

akan tampil menelusuri desain layout dan menunjukkan  jalur alternatif mana yang 

dapat di tempuh oleh pengunjung. Penggambaran desain layout ruang dan karakter 

pengunjung menggunakan game engine Unity 3D. Desain karakter menggunakan 

NPC (non Player Control) yang akan mencari titik tujuannya secara acak dan akan 

mengulangi proses ini setelah sampai dititik tujuan, hingga selesai seluruh rute 

tempuh. Metode yang digunakan dalam penelitian adalah metode User Experience 

(UX). Hasil penelitian berupa aplikasi pemodelan 3D yang berhasil dibangun dan 

dapat dijalankan menggunakan perangkat laptop maupun smartphone. Dari hasil 

pengujian, aplikasi dapat menunjukkan arah ruangan dengan beberapa alternatif 

rute, dan berfungsi sesuai dengan kebutuhan pengguna yaitu desain layout 3D 

ruang yang sesuai aslinya dengan posisi karakter pengunjung yang tepat.  
 
Kata kunci :  Model 3D , Perpustakaan , Unity, User Experience (UX) 
 
 

PENDAHULUAN 

Perpustakaan Universitas Lampung adalah sebuah Unit Pelaksanaan Teknis, yang bertujuan 

untuk mengembangkan koleksi, mengolah dan merawat bahan pustaka, memberikan layanan, untuk 

memenuhi kebutuhan pemustaka dan memiliki nilai pendidikan pada Universitas Lampung. 

Perpustakaan Universitas Lampung memiliki fasilitas seperti gedung yang luas nya 5000 m
2 

yang 

terdiri dari tiga lantai dan memiliki 14 ruangan, lantai satu terdapat ruang layanan sirkulasi, ruang 

layanan KKI (Koleksi Karya Ilmiah), ruang pengadaan, ruang pengolahan, dan ruang perawatan, lantai 

dua terdapat ruang layanan referensi, majalah dan jurnal, ruang layanan koleksi cadangan, dan ruang 

kepala perpustakaan, lantai tiga terdapat ruang layanan internet, ruang teater, ruang seminar, ruang 

rapat, dan ruang mushola. Sehingga, perlunya sistem navigasi untuk membantu pengunjung 

mengetahui ruangan yang dituju, pengunjung juga dapat mengetahui lokasi dimana dia berada sistem 

harus dapat memberikan gambaran gedung dan letak ruangan di perpustakaan. 

Pada saat ini pengembangan visual 3 dimensi dengan menggunakan game engine adalah suatu 

ide untuk menggabungkan berbagai data multimedia kedalam satu platform. Sistem game engine 

secara khusus menyediakan alat navigasi yang digambarkan dalam bentuk 3 dimensi. Sistem ini dapat 

membuat pemodelan dari sebuah gedung maupun lingkungan dalam bentuk 3 dimensi. Pada game 

engine sistem navigasi yang telah diberi model atau arena disebut pathfinding, Pathfinding ialah 

proses perpindahan beberapa objek ke posisi lain tanpa terhalang sesuatu. Metode ini tidak hanya 

digunakan dalam permainan game saja, tetapi dapat digunakan dibidang lain, seperti geografis, sistem 

mailto:ginanjar1018@gmail.com
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informasi, maupun penunjuk arah. Sistem pathfinding atau navigasi dapat diterapkan pada UPT 

Perpustakaan Universitas Lampung. Pada saat ini, pengunjung yang kebingungan dalam menemukan 

lokasi yang dituju hanya bisa bertanya pada pustakawan, sehingga hal tersebut kurang efektif jika 

pengunjung berada pada posisi dimana tidak ada tempat untuk bertanya. Pemodelan 3 dimensi ini 

dapat memudahkan pengunjung karena pemodelan disesuaikan dengan keadaan sebenarnya dari 

sebuah gedung yang dijadikan model, baik itu jarak dan letak ruangan sehingga pengunjung tidak 

kesulitan untuk menggunakan sistem navigasi di UPT Perpustakaan Universitas Lampung. 

 

TINJAUAN PUSTAKA 

1.1  Unity 

Unity 3D merupakan game engine atau software pengolah gambar, grafik, suara, input, dan 

lain-lain yang ditujukan untuk membuat suatu game. Kelebihan dari game engine ini adalah bisa 

membuat game berbasis 3D maupun 2D, dan mudah digunakan. Unity mampu di publish menjadi 

Standalone (.exe), berbasis web, Android, iOS Iphone, XBOX, dan PS3. Walau bisa di publish ke 

berbagai platform, Unity perlu lisensi untuk dapat di publish ke platform tertentu. Tetapi Unity 

menyediakan bagi pengguna secara gratis dalam penggunaannya dan bisa di publish dalam bentuk 

Standalone (.exe) dan web. Untuk saat ini Unity sedang dikembangkan berbasis AR (Augment 

Reality). 

 
Gambar 1. Pemodelan karakter pada unity 

 

1.2 Pathfinding  

Pathfinding merupakan sebuah proses mencari jalan yang dapat dilalui untuk pergi dari satu 

titik ke titik yang lain. Pathfinding dapat digunakan apabila terdapat rintangan yang menyebabkan 

pergerakan lurus, sehingga diperlukan keputusan untuk memilih jalur tercepat yang dapat dilalui tanpa 

menabrak rintangan. Pathfinding banyak dibutuhkan dalam pembuatan game. Seperti pembuatan 

karakter yang dapat digerakan, pembuatan pathfinding diperlukan agar karakter tersebut dapat berjalan 

dengan ‘normal’ layaknya seperti karakter yang digerakkan oleh pemain.  

 

1.3 Navigation mesh  

Navigation mesh adalah salah satu fitur yang ada pada unity yang digunakan agar pathfinding 

dapat berjalan pada sebuah arena, navmesh yaitu fitur untuk melakukan pencarian jalan tercepat secara 

otomatis, fitur ini sebagai pengganti dari metode algortima A*. Contoh navmesh terlihat pada gambar 

berikut: 
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Gambar 2 navmesh pada unity 3D. 

 

Pada gambar 2 terdapat desain gedung yang dibuat sebagai arena navmesh arena yang 

memiliki corak biru adalah jalur yang bisa dilalui oleh karakter, karakter dalam gambar tersebut 

berbentuk tabung, dan akan bergerak sesuai perintah. Karakter tidak akan berjalan pada arena yang 

tidak ada warna biru nya sehingga karakterberjalan jika ada jalur berwarna biru saja. 

 

METODE PENELITIAN 

Metode penelitian yang digunakan pada penelitian ini ialah menggunakan metode User Experience 

(UX). Berikut adalah tahapan pada metode ini terdapat 4 tahap: 

1. Requirement gathering  

Pada tahap ini dibutuhkan lebih banyak data dan informasi mengenai data pengguna yang 

akan di buat. Informasi dan data dapat berupa permasalahan yang dihadapi oleh pengguna 

secara nyata sehingga dapat menciptakan solusi untuk permasalahan tersebut dengan sebuah 

sistem. 

2. Alternative design  

Pada tahan ini ialah proses membuat sebuah sketsa desain yang digunakan sebagai bahan 

pertimbangan dalam pengembangan sistem. 

3. Prototyping  

Pada tahap ini merupakan tahap yang lebih lanjut dari tahap sebelumnya pada tahap ini sketsa 

sudah dapat ditampilkan secara detail dan juga mengenai fungsinya. 

4. Evaluation 

Pada tahap ini dilakukan pengetesan sistem apakah sudah sesuai dengan kebutuhan pengguna. 

 

HASIL DAN PEMBAHASAN 

2.1 Perancangan dan Implementasi 

Pada perancangan menggunakan Unity 3D, game engine ini digunkan untuk membuat desain 

dari gedung UPT perpustakaan Universitas Lampung dan membuat pathfinding yang akan 

menemukan lokasi yang dituju. Berikut adalah rancangan sistem menggunakan Unity 3D: 
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Gambar 3Desain pada Unity 3D 

 

Desain disesuaikan dengan bangunan pada UPT perpustakaan Universitas Lampung. 

Perancangan juga menggunakan NPC (non Player Control) yang akan mencari titik tujuannya secara 

acak dan akan mengulangi proses ini setelah sampai dititik tujuan. Pada pemodelan sistem 

menggunakan lima karakter NPC Unity 3D, NPC diletakan berdasarkan letak posisi pengunjung di 

UPT Perpustakaan Universitas Lampung, pada desain pengunjung digambarkan dalam bentuk kubus, 

pengunjung di posisikan pada lima tempat yang berbeda. 

 

2.2 Pengujian 

Pengujian pada penelitian ini dilakukan menggunakan laptop maupun smartphone pengujian 

dilakukan dengan meguji rute tempuh berdasarkan letak keberadaan atau letak posisi pengunjung, 

kemudian dengan masukan berupa tempat tujuan maka karakter pengunjung akan menuju sesuai 

masukan yang diberikan. Berikut adalah contoh gambar pengujian yang dilakukan: 

 
Gambar 4 Letak posisi NPC dilantai satu 

 

Pada gambar 4 karakter diposisikan dilantai satu didepan pintu masuk, posisi pengunjung 

diletakan sesuai dengan kondisi pengunjung dalam menemukan lokasi kemudian pengunjung akan 

memasukan lokasi yang dia tuju. Sehingga, karakter akan menuju kelokasi yang dituju. 
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Gambar 5 Letak NPC dilantai dua pada tangga belakang 

 

Pada gambar 5 karakter pengunjung di posisikan di lantai belakang dilantai dua, posisi pengunjung 

diletakan sesuai dengan kondisi pengunjung dalam menemukan lokasi. 

 

 
Gambar 6 Letak posisi NPC dilantai tiga pada tangga belakang 

 

Pada gambar 6 karakter pengunjung di posisikan dilantai tiga pada tangga belakang, posisi ini jika 

pengunjung berada dilantai tiga dan ingin kelantai yang dituju. 

 

 
Gambar 7 posisi pengunjung perpus dilantai satu 

 

Pada gambar 7 menggambarkan posisi pengunjung dilantai satu dan akan menuju ke ruang baca tiga 

dilantai tiga jarang yang paling dekat untuk menuju ruang tersebut dapat dilihat pada gambar berikut: 
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Gambar 8 arah jalan yang diambi NPC 

 

Pada gambar 8 menggambarkan jalan yang tercepat untuk keruang baca tiga melalui tangga 

sebelah kanan dari lantai tiga. Berikut adalah gambar dari NPC berada dilantai tiga dengan melalui 

tangga sebelah kanan. 

 
Gambar 9 posisi pengunjung sudah diruang baca tiga 

 

Pada gambar 9 NPC atau pengunjung sudah berada diruang baca tiga, jarak tercepat dari 

posisi pengunjung yaitu melalui tangga sebelah kanan dan langsung ke ruang baca tiga. Dari pengujian 

yang dilakukan terhadap sistem, navigasi pada UPT Perpustakaan Universitas Lampung sistem dapat 

dijalankan menggunakan perangkat laptop maupun smartphone. Sistem ini sangat dibutuhkan bagi 

pengunjung Perpustakaan Universitas Lampung, desain yang dibuat menggunakan game engine Unity 

dapat mengimplementasikan kebutuhan pengguna, seperti gambaran desain 3D gedung yang sesuai 

dengan gedung aslinya, dan gambaran posisi pengunjung, dari hasil pengujian sistem dapat berfungsi 

dengan baik. 

 

KESIMPULAN 

Dari pengujian yang telah dilakukan  sistem dapat dijalankan menggunakan perangkat laptop 

maupun smartphone, sistem dapat menunjukan lokasi yang dituju oleh pengunjung, sistem sangat 

dibutuhkan bagi pengunjung Perpustakaan Universitas Lampung, desain yang dibuat menggunakan 

game engine Unity dapat mengimplementasikan kebutuhan pengguna, seperti gambaran desain 3D 

gedung yang sesuai dengan gedung aslinya, dan gambaran posisi pengunjung, dari hasil pengujian 

sistem dapat berfungsi dengan baik. 
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