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RANCANG BANGUN PROTOTYPE PELATIHAN SIMULASI
PERBAIKAN ALAT BERAT MENGGUNAKAN VIRTUAL REALITY
PADA PT MENARA INDONESIA

Andhika Nugraha Wira Pratama

ABSTRAK

Alat berat konstruksi seperti truk, excavator, bulldozer, dan lain-lain memiliki
peran penting dalam industri konstruksi. Alat-alat ini digunakan untuk
mempercepat proses konstruksi, memindahkan material, dan membangun
infrastruktur. Penggunaan alat berat konstruksi yang efektif dan efisien dapat
meningkatkan produktivitas dan mengurangi waktu yang diperlukan dalam proyek
konstruksi. Namun, karena kompleksitas dan ukuran yang besar dari alat-alat
ini, perawatan dan perbaikan menjadi sangat penting. Ketidakmampuan dalam
merawat dan memperbaiki alat berat konstruksi dapat mengakibatkan penurunan
kinerja, kerusakan yang lebih parah, dan bahkan kecelakaan yang berbahaya. Oleh
karena itu, dirancang dan dibangun aplikasi menggunakan virtual reality dengan
Unreal Engine 5 di PT Menara Indonesia atau M-Knows Consulting demi membuat
prototype pelatihan simulasi yang efektif untuk keterampilan teknis dalam merawat
dan memperbaiki alat berat konstruksi. Pada akhir magang ini, perancangan dan
pembangunan aplikasi simulasi pelatihan perbaikan alat berat menggunakan virtual
reality telah berhasil diselesaikan sehingga aplikasi dapat membantu perusahaan
melatih perbaikan alat berat dalam skala kecil dan mempunyai sebuah prototype
untuk dipublikasikan ke perusahaan automotif.

Kata kunci: Alat berat, Simulasi, Virtual Reality, Unreal Engine 5
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Design and Develop Heavy Equipment Repair Simulation Prototype Using
Virtual Reality at PT Menara Indonesia

Andhika Nugraha Wira Pratama

ABSTRACT

Heavy construction equipment such as trucks, excavators, bulldozers, and others
play an important role in the construction industry. They are used to speed up
the construction process, move materials, and build infrastructure. Effective and
efficient use of heavy construction equipment can increase productivity and reduce
the time required in construction projects. However, due to the complexity and
large size of these tools, maintenance and repair become very important. Inability
to maintain and repair construction machinery can result in decreased performance,
more severe damage, and even dangerous accidents. Therefore, an application using
virtual reality with Unreal Engine 5 was designed and built at PT Menara Indonesia
or M-Knows Consulting in order to create an effective simulation training prototype
for technical skills in maintaining and repairing heavy construction equipment. At
the end of this internship, the design and development of a heavy equipment repair
training simulation application using virtual reality has been successfully completed
so that the application can help companies train heavy equipment repair on a small
scale and have a prototype to be published to automotive companies.

Keywords: Heavy construction, Simulation, Virtual Reality, Unreal Engine 5
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