
PERANCANGAN IMMERSIVE VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA 

PENGENALAN LINGKUNGAN PONDOK PESANTREN 

MENGGUNAKAN METODE MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE 

CYCLE (MDLC)  

SAMPUL 

 

 

SKRIPSI 

 

 

 

 

 
 

 

 

 

 

 

Disusun Oleh: 

 

CHARISA NAJMA ATHIFA 

09030622049 

 

 

 

 

PROGRAM STUDI SISTEM INFORMASI 

FAKULTAS SAINS DAN TEKNOLOGI 

UNIVERSITAS ISLAM NEGERI SUNAN AMPEL 

SURABAYA 

2026  



 

3 

 

PERNYATAAN KEASLIAN 

 

Saya yang bertanda tangan di bawah ini, 

Nama : Charisa Najma Athifa 

NIM : 09030622049 

Program Studi : Sistem Informasi 

Angkatan : 2022 

Menyatakan bahwa saya tidak melakukan plagiat dalam penulisan skripsi saya 

yang berjudul: “PERANCANGAN IMMERSIVE VIRTUAL REALITY SEBAGAI 

MEDIA PENGENALAN LINGKUNGAN PONDOK PESANTREN 

MENGGUNAKAN METODE MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE 

(MDLC) ”. Apabila suatu saat nanti terbukti saya melakukan tindakan plagiat, maka 

saya bersedia menerima sanksi yang telah ditetapkan.  

 

Demikian pernyataan keaslian ini saya buat dengan sebenar-benarnya.  

 

 

 

 Surabaya, 18 Juni 2026 

 Yang menyatakan, 

  

 (Charisa Najma Athifa) 

 NIM. 09030622049 

 



1 

 

LEMBAR PERSETUJUAN PEMBIMBING 

Skripsi oleh  

NAMA  : CHARISA NAJMA ATHIFA 

NIM  : 09030622049 

JUDUL  : PERANCANGAN IMMERSIVE VIRTUAL REALITY 

SEBAGAI MEDIA PENGENALAN LINGKUNGAN 

PONDOK PESANTREN MENGGUNAKAN METODE 

MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE (MDLC)  

 

 

Ini telah diperiksa dan disetujui untuk di ujikan. 

 

Surabaya, 18 Juni 2026 

  

Dosen Pembimbing 1 Dosen Pembimbing 2 

  

Muhammad Andik Izzuddin, MT  Mujib Ridwan, S.Kom., M.T 

NIP. 198403072014031001 NIP. 198604272014031004 

 

 

 

  



 

2 

 

PENGESAHAN TIM PENGUJI SKRIPSI  

 

Skripsi Charisa Najma Athifa ini telah dipertahankan 

di depan tim penguji skripsi  

di Surabaya, 19 Juni 2026 

 

Mengesahkan, 

Dewan Penguji 

  

Dosen Penguji 1 Dosen Penguji 2 

  

(Dr. Moch Yasin, S. Kom., M.Kom., M.B.A., CDCP) (Andhy Permadi, M.Kom) 

NIP. 198808302014031001 NIP. 198110142014031002 

  

Dosen Penguji 3 Dosen Penguji 4 

  

(Muhammad Andik Izzuddin, MT) (Mujib Ridwan, S.Kom., M.T) 

NIP. 198403072014031001 NIP. 198604272014031004 

  

Mengetahui, 

  

Dekan Fakultas Sains dan Teknologi 

UIN Sunan Ampel Surabaya 

 

(Dr. A. Saepul Hamdani, M.Pd) 

NIP. 196507312000031002 

  



 

4 

 

LEMBAR PERSETUJUAN PUBLIKASI 

 

  



 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 
 

 

http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/ http://digilib.uinsa.ac.id/  

 

10 

 

 

ABSTRAK 

PERANCANGAN IMMERSIVE VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA 

PENGENALAN LINGKUNGAN PONDOK PESANTREN 

MENGGUNAKAN METODE MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE 

CYCLE (MDLC) 

Oleh: Charisa Najma Athifa 

Kemajuan teknologi imersif membuka peluang visualisasi tata ruang 

pondok pesantren yang luas dan kompleks, mengatasi keterbatasan media informasi 

konvensional yang pasif dalam memberikan pemahaman spasial bagi calon wali 

santri dari jarak jauh. Penelitian ini bertujuan merancang dan mengembangkan 

aplikasi Immersive Virtual Reality (VR) berbasis denah interaktif sebagai media 

pengenalan lingkungan pada area Kepengasuhan Putri di Pesantren Modern Al-

Amanah Junwangi Krian Sidoarjo, serta mengevaluasi hasil penerimaan 

aplikasinya menggunakan metode User Acceptance Testing (UAT). Metode 

pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC) versi Luther-Sutopo, meliputi tahapan Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Model lingkungan virtual 3D 

dibangun dengan teknik Low-poly Modeling menggunakan SketchUp dan Blender, 

lalu diintegrasikan dalam Unity 3D menjadi file .APK standalone untuk headset 

Meta Quest 2. Aplikasi ini dilengkapi Sistem Navigasi Teleportasi, Sistem 

Informasi Interaktif berupa audio narasi otomatis pada 7 fasilitas esensial, serta 

Locked Zone System (invisible wall) untuk menjaga privasi area asrama santriwati. 

Hasil Alpha Testing (Black-box Testing) menunjukkan fitur utama dan interaksi 

sistem berfungsi stabil dan dinyatakan Lulus, meskipun terdapat kendala teknis 

minor pada sinkronisasi Mini-map dan Collider area privat. Sementara itu, hasil 

Beta Testing melalui User Acceptance Testing (UAT) menunjukkan respons sangat 

positif; ditinjau dari indikator Perceived Usefulness dan Presence, visualisasi 3D 

terbukti efektif memberikan persepsi ruang dan pemahaman operasional secara 

komprehensif, serta aman digunakan dengan tingkat efek Cybersickness yang 

sangat minimal berdasarkan Simulator Sickness Questionnaire (SSQ). 

Kata Kunci: Immersive Virtual Reality, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), Media Pengenalan Lingkungan, Pondok Pesantren, User 

Acceptance Testing. 
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ABSTRACT 

IMMERSIVE VIRTUAL REALITY DESIGN AS A MEDIA TO 

INTRODUCE THE BOARDING SCHOOL ENVIRONMENT USING THE 

MULTIMEDIA DEVELOPMENT LIFE CYCLE (MDLC) METHOD 

By: Charisa Najma Athifa 

Advances in immersive technology offer new spatial visualization 

opportunities for large and complex Islamic boarding school (pesantren) areas, 

overcoming the limitations of conventional passive media in providing remote 

spatial understanding for prospective guardians. This study aims to design and 

develop an interactive map-based Immersive Virtual Reality (VR) application as an 

environment introduction medium for the Female Care Area at Pesantren Modern 

Al-Amanah Junwangi Krian Sidoarjo, and evaluate its user acceptance using the 

User Acceptance Testing (UAT) method. The system development method employed 

is the Luther-Sutopo version of the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), 

encompassing Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, and 

Distribution stages. The 3D virtual environment was built using Low-poly Modeling 

via SketchUp and Blender, then integrated within Unity 3D into a standalone .APK 

file for the Meta Quest 2 headset. The application features a Teleportation 

Navigation System, an Interactive Information System with automated audio 

narrations for 7 essential facilities, and a Locked Zone System (invisible walls) to 

protect the female dormitories' privacy. Alpha Testing (Black-box Testing) results 

indicate that the core features and system interactions operate stably and are 

declared Passed, despite minor technical constraints in Mini-map synchronization 

and private area Colliders. Concurrently, Beta Testing via User Acceptance 

Testing (UAT) yielded highly positive responses; in terms of Perceived Usefulness 

and Presence indicators, the 3D visualization proved effective in providing 

comprehensive spatial depth perception and operational layout understanding 

remotely, while remaining safe to use with minimal Cybersickness effects based on 

the Simulator Sickness Questionnaire (SSQ). 

Keywords: Immersive Virtual Reality, Multimedia Development Life 

Cycle (MDLC), Environment Introduction Medium, Islamic Boarding School, 

User Acceptance Testing. 
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