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MOTTO 

“Orang yang hebat adalah orang yang memiliki kemampuan 

menyembunyikan kesusahan, sehingga orang lain mengira bahwa ia 

selalu senang.”   (Imam Syafi’i) 

 

"However difficult life may seem, there is always something you can do 
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INTISARI 

Pengembangan teknologi Virtual Reality (VR) telah membuka berbagai peluang 

baru dalam dunia pendidikan. Salah satu inovasi yang dapat diimplementasikan adalah 

penggunaan papan tulis virtual yang memungkinkan interaksi dan kolaborasi dalam 

lingkungan Virtual Reality. Skripsi ini berjudul "Rancang Bangun Plugin Whiteboard 

untuk PICO VR Menggunakan Unity" bertujuan untuk mengembangkan sebuah plugin 

papan tulis yang dapat digunakan pada platform PICO VR.Proyek ini bertujuan untuk 

mengatasi kekurangan literatur dan praktik yang ada dengan menciptakan pengalaman 

Virtual Reality yang lebih interaktif dan efektif. Plugin whiteboard yang dikembangkan 

memungkinkan pengguna untuk menulis, menggambar, dan berinteraksi dengan papan 

tulis dalam dunia virtual, mirip dengan penggunaan papan tulis konvensional di kelas. 

Pengembangan plugin ini menggunakan metode Waterfall, yang melibatkan tahap 

analisis kebutuhan, desain, implementasi, dan pengujian.Hasil dari proyek ini 

diharapkan dapat memudahkan pengguna PICO VR dalam mengakses fitur whiteboard 

dan memberikan kontribusi positif dalam dunia pendidikan, terutama dalam skenario 

pembelajaran virtual. Dengan adanya plugin ini, diharapkan metode pembelajaran 

dapat menjadi lebih interaktif, efektif, dan menarik bagi siswa, serta mendukung 

perkembangan teknologi pendidikan di Indonesia. 

Kata Kunci: Virtual Reality, PICO VR, Unity, Whiteboard, Pendidikan, Plugin. 
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ABSTRACT 

The development of Virtual Reality (VR) technology has opened up new opportunities 

in education. One innovation that can be implemented is the use of a virtual whiteboard 

that allows interaction and collaboration in a VR environment. This thesis entitled 

“Whiteboard Plugin Design for PICO VR Using Unity” aims to develop a whiteboard 

plugin that can be used on the PICO VR platform. This project aims to overcome the 

shortcomings of existing literature and practice by creating a more interactive and 

effective VR experience. The whiteboard plugin developed allows users to write, draw, 

and interact with the whiteboard in a virtual world, similar to the use of a conventional 

whiteboard in the classroom. The development of this plugin uses the Waterfall method, 

which involves the stages of needs analysis, design, implementation, and testing. The 

results of this project are expected to make it easier for PICO VR users to access the 

whiteboard feature and make a positive contribution to the world of education, 

especially in virtual learning scenarios. With this plugin, it is expected that learning 

methods can become more interactive, effective, and interesting for students, and 

support the development of educational technology in Indonesia. 

Keywords: Virtual Reality, PICO VR, Unity, Whiteboard, Education, Plugin. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Pertumbuhan teknologi telah mendorong kuat evolusi dalam dunia pendidikan, 

terutama dalam beberapa tahun terakhir telah derjadi lonjakan besar dalam wabah 

covid-19, hal inilah yang memunculkan inovasi baru dalam proses pembelajaran 

terutama dalam proses pembelajaran jarak jauh. Perkembangan teknologi yang 

semakin maju menuntut individu untuk menguasai kecakapan abad 21 untuk 

menghadapi tantangan yang akan muncul di masa depan, salah satunya tantangan di 

dunia pendidikan [1]. Pendidikan abad 21 memiliki ciri dan keunikan tersendiri, 

dimana pembelajaran dirancang dengan berfokus pada kecakapan abad 21 yang 

meliputi: 1) critical thinking skill, 2) creative and innovative thinking skill, 3) 

communication skill, dan 4) collaboration skill [2].   

Perkembangan teknologi ini semakin berkembang apalagi setelah lima puluh 

tahun telah berlalu sejak Sutherland mempresentasikan visinya dari Ultimate 

Display yang meniru dunia nyata di semua indera yang tersedia. Sejumlah besar 

teknologi individu yang mendukung stimulasi sensorik ini telah muncul, tetapi baru 

pada tahun 1989 ketika Jaron Lanier menciptakan istilah “Virtual Reality” yang 

mencoba menggabungkan berbagai konsep yang berbeda. Hal ini memulai sebuah 

hype tetapi juga menyatukan komunitas ilmiah komunitas yang mengembangkan 

teknologi dan algoritma untuk memenuhi Sutherlands Vision. Meskipun euforia 
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awal runtuh setelah beberapa tahun, para peneliti melihat potensi dan 

melanjutkannya. Pencapaian yang konstan telah dipublikasikan dalam konferensi 

seperti IEEE VR atau ACM VRST dan jurnal seperti Presence [3]. Saat ini sudah 

banyak platform yang menyediakan VR box atau biasa disebut juga dengan virtual 

reality Headset, dengan berbagai jenis virtual reality pun sudah banyak seperti Meta 

Quest, Oculus, SteamVR, serta PICO.  

PICO VR dikembangkan oleh perusahaan Bytedance dan saat ini hanya tersedia 

di eropa dan asia timur. Pendiri dan presiden PICO sendiri adalah Henry Zhou. 

PICO 4 merupakan pesaing dari Quest 2. PICO 4 menawarkan kenyamanan yang 

jauh lebih tinggi dibandingkan dengan Quest 2 yang bertali lembut dan 

memungkinkan pengguna dalam waktu yang lama tanpa kelelahan. Sebagian karena 

distribusi bobot, pelindung yang ramping, ergonomi yang lebih baik, rentang IPD 

yang disesuaikan dengan baik dan sebagian lagi karena optik. Secara keseluruhan 

PICO 4 sendiri lebih bertenaga, memiliki optik yang lebih baik, dan resolusi yang 

lebih tinggi. Ini lebih ergonomis, lebih ringan, dan semuanya memiliki harga yang 

sama dengan Quest 2 [4]. 

Penggunaan virtual reality masih dihadapkan pada sejumlah tantangan yang 

perlu diatasi, tantangan teknis dan desain yang dihadapi dalam pengembangan plug-

in untuk platform PICO. Biaya dan ketersediaan perangkat kesadaran dan 

penerimaan pengguna [5]. Namun salah satu tantangan khususnya adalah bagaimana 

mengintegrasikan elemen-elemen kreatif dan kolaboratif ke dalam pengalaman 

virtual reality. Meskipun virtual reality menawarkan potensi yang tak terbatas untuk 
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simulasi dan visualisasi, ada kebutuhan yang tumbuh untuk menciptakan lingkungan 

yang memungkinkan kolaborasi dan pembelajaran aktif.  

Salah satu manfaat penggunaan virtual reality adalah potensinya untuk 

mendorong siswa untuk terus belajar. Media pembelajaran berbasis virtual reality 

ini sangat efektif dan memenuhi syarat untuk digunakan dalam kegiatan 

pembelajaran [6]. Media pembelajaran berbasis virtual reality dipilih untuk 

penelitian ini karena teknologinya tidak banyak digunakan dalam pendidikan dan 

karena teknologi tersebut dapat membantu siswa melatih keterampilan mengajar 

dengan mensimulasikan lingkungan kelas nyata atau abstrak sebagai tempat 3D [7]. 

Siswa dapat memilih acara apapun yang mereka inginkan dengan media berbasis 

virtual reality [8], [9]. 

Penggunaan virtual reality saat ini tidak hanya untuk bermain game, atau 

sekedar menonton saja. Virtual reality juga dimanfaatkan di kalangan industri untuk 

digunakan sesuai bidangnya, baik itu bidang kedokteran, kesehatan, bidang militer, 

bidang otomotif, bidang transportasi, serta bidang pendidikan [10]. Manfaat virtual 

reality dalam bidang pendidikan ini salah satunya mengembangkan proses 

pembelajaran.  

Untuk mencapai tujuan pendidikan, maka diperlukan media pembelajaran yang 

efektif. Di Indonesia sendiri, saat ini masih populer menerapkan media 

pembelajaran yang klasik dalam artian proses belajar yang dilakukan didalam satu 

ruang oleh pengajar dengan muridnya serta terikat oleh waktu. Metode ini dianggap 

kurang efektif karena hanya berlaku satu arah dan monoton serta murid hanya 
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terfokus mendengarkan apa yang disampaikan oleh pengajar sehingga akan  

menimbulkan  rasa  bosan  dan murid   menjadi   kurang   aktif   dalam   proses   

pembelajaran. Maka   dari   itu,   perlu   dilakukan transformasi  metode  pendidikan  

menjadi  lebih  modern  dan  efektif  lagi  dengan  memanfaatkan perkembangan 

teknologi digital yaitu dengan menggunakan media virtual reality [11].  

Salah satu caranya adalah dengan mengembangkan fitur whiteboard atau papan 

tulis. Fitur ini tentunya akan sangat berguna pada proses pembelajaran dan 

pemanfaatan fitur ini tentunya akan menarik perhatian para siswa yang dimana pada 

saat ini lebih suka belajar menggunakan gadget. Fitur whiteboard ini tentunya hasil 

mengkolaborasikan antara proses pembelajaran secara real life maupun virtual life. 

Penggunaan whiteboard itu sendiri nantinya akan sama ketika kita menggunakan 

papan tulis seperti pembelajaran dikelas pada umumnya. Namun pembedanya yaitu 

papan tulis ini tentunya berada di dunia virtual dengan fitur yang tidak sama pada 

papan tulis di ruang kelas. 

Pengembangan proyek dengen menambahkan fitur-fitur lain pada papan tulis 

virtual ini tentunya akan sangat membantu dalam proses pembelajaran. 

Pengembangan berupa plugin untuk papan itu sendiri tentunya akan dibuat untuk 

menarik perhatian pengguna, sehingga nantinya pengguna akan memanfaatkan fitur-

fitur yang tersedia pada plugin tersebut. Proyek semacam ini sudah bisa kita temukan 

untuk platfotm virtual reality yang lain, namun berbeda untuk platform PICO itu 

sendiri. Saat ini plugin semacam ini belum bisa kita temukan dengan mudah pada 

PICO VR tersebut.  
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Pembangunan dan pengembangan ini bertujuan untuk mengatasi kekosongan 

dalam literatur dan praktik dengan mengembangkan plug-in whiteboard untuk 

platform PICO VR menggunakan unity. Dengan mengintegrasikan teknologi 

whiteboard ke dalam platform PICO VR menggunakan unity, dapat menciptakan 

pengalaman virtual reality yang memungkinkan kolaborasi yang lebih kuat, 

pembelajaran yang lebih interaktif, dan komunikasi yang lebih efektif di dalam 

lingkungan virtual reality. 

Tujuan dari pembuatan proyek ini tentukan memudahkan pengguna PICO untuk 

lebih mudah mengakses fitur whiteboard itu sendiri. Seperti yang kita ketahui bahwa 

saat ini pengembangan virtual reality pada platform PICO belum banyak dijumpai 

dalam hal lain, salah satunya whiteboard itu sendiri. Hal ini lah yang menjadi dasar 

dibuatnya whiteboard plugin ini, sehingga nantinya akan memudahkan seorang 

pengembang selanjutnya untuk menambahkan fitur ini ke dalam proyek baru yang 

mungkin nantinya akan terus dikembangkan. 

Proyek ini adalah contoh bagaimana inovasi dalam teknologi dapat diarahkan 

untuk meningkatkan pendidikan. Integrasi virtual reality dengan fitur papan tulis 

adalah langkah maju yang signifikan dalam memanfaatkan teknologi untuk 

kebutuhan pendidikan. Pendidikan saat ini mengalami pergeseran menuju 

penggunaan teknologi yang lebih maju. Proyek ini juga mungkin merupakan 

langkah untuk memanfaatkan teknologi terbaru guna meningkatkan metode 

pembelajaran tradisional menjadi lebih inklusif, interaktif, dan efektif, terutama 

dalam skenario pembelajaran secara virtual. 
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Dengan ada nya teknologi ini diharapkan konsep berinteraksi dalam proses 

pembelajaran akan menjadi lebih mudah digunakan dengan seiring perkembangan 

teknologi smartphone yang memiliki faktor penting dalam pelaksanaan media 

pembelajaran tersebut. Bahkan saat ini, berdasarkan riset yang dilakukan oleh 

beberapa peniliti menjelaskan bahwasanya kini hanya dengan bermodalkan sebuah 

smartphone dan bantuan Google Cardboard sudah dapat menampilkan dunia Virtual 

Reality (VR) [12]. 

 

1.2 Rumusan Masalah 

Rumusan masalah pada pengembangan plug-in ini adalah bagaimana 

merancang dan mengembangkan plug-in whiteboard yang dapat diintegrasikan 

dengan platform PICO VR. 

 

1.3 Manfaat penelitian 

Manfaat pada penelitian ini adalah: 

1. Dengan adanya plug-in whiteboard, pengguna PICO VR akan dapat 

memanfaatkan fitur kolaboratif yang memungkinkan mereka untuk 

berinteraksi dan berbagi ide secara real-time dalam lingkungan virtual 

reality serta meningkatkan pengalaman pengguna secara keseluruhan. 
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2. Plug-in whiteboard dapat digunakan dalam konteks presentasi dan 

pelatihan untuk memfasilitasi interaksi antara pembicara dan audiens. Hal 

ini memungkinkan pembicara untuk menyampaikan materi secara lebih 

interaktif dan menanggapi pertanyaan atau masukan secara langsung dalam 

lingkungan virtual reality. 

 

1.4 Tujuan Capstone Design Project 

Tujuan utama proyek ini adalah untuk merancang dan mengembangkan plug-in 

whiteboard yang dapat berintegrasi dengan platform PICO VR secara optimal. Plug-

in ini diharapkan mampu menyediakan fungsionalitas yang memadai dan responsif 

dalam lingkungan virtual reality.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Pengembangan aplikasi Plug-in ini dengan memanfaatkan Platform 

PICO VR ini tentunya akan membantu proses pembelajaran secara jarak 

jauh, belum banyaknya pengembang yang memanfaatkan platform ini juga 

menjadi salah satu motivasi untuk merancang Plug-in WhiteBoard ini 

kedalam PICO VR, proses pembelajaran secara realitas virtual ini biasanya 

diminati para siswa yang Dimana saat ini kebayakan siswa lebih suka belajar 

melalui Gadget atau SmartPhone, rancang bangun Project ini tentunya 

menghadirkan ebbeerapa fitur seperti, mengubah warna pada WhiteBoard,  

 

5.2 Saran 

Saran yang dilakukan untuk pengembang rancang bangun ini nantinya 

adalah: 

1. Bagi pengembang selanjutnya, diharapkan agar melakukan 

pemahan dengan materi terkait terlebih dahulu, agar dapat dengan 

mudah menjalani prosesnya. 

2. Menambahkan fitur-fitur lain yang lebih kompleks untuk 

memudahkan proses pembelajaran. 

3. Menambahkan tampilan UI yang lebih baik lagi 
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