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RANCANG BANGUN APLIKASI VIRTUAL REALITY COMPANY
PROFILE PT SAKA FARMA LABORATORIES DENGAN UNITY

Louis Gabriel Hernandes

ABSTRAK

Kemajuan teknologi Virtual Reality (VR) telah membuka peluang baru dalam dunia
pelatihan industri, terutama di sektor manufaktur dan farmasi yang membutuhkan
standar keselamatan tinggi dan efisiensi kerja. PT Saka Farma Laboratories
(Kalbe Consumer Health), sebagai perusahaan yang bergerak di bidang kesehatan,
mulai mengadopsi teknologi VR untuk meningkatkan efektivitas pelatihan melalui
simulasi interaktif. Salah satu tantangan dalam pelatihan konvensional adalah
risiko gangguan terhadap proses produksi akibat penggunaan langsung peralatan
asli. Oleh karena itu, pengembangan simulasi VR ini dirancang untuk mereplikasi
prosedur presentasi company profile dalam lingkungan digital secara aman dan
imersif.  Selama program magang, dilakukan perancangan sistem interaksi
berbasis Unity, termasuk implementasi interaksi grab, teleportation, step logic,
serta pengelolaan aset 3D untuk mendukung kebutuhan pembelajaran teknis.
Laporan ini menyajikan tahapan pengembangan secara menyeluruh, mulai dari
pengumpulan referensi, desain interaksi, pengujian sistem, hingga dokumentasi
akhir. Hasil pengembangan menunjukkan bahwa simulasi VR ini tidak hanya
mampu mengurangi risiko di lapangan, tetapi juga menjadi landasan bagi penerapan
teknologi pelatihan digital di masa depan di lingkungan Kalbe.

Kata kunci: Industri, Kalbe Consumer Health, Simulasi profil perusahaan,
Unity,Virtual Reality
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DESIGN AND BUILD OF VIRTUAL REALITY COMPANY PROFILE
APPLICATION PT SAKA FARMA LABORATORIES WITH UNITY

Louis Gabriel Hernandes

ABSTRACT

The advancement of Virtual Reality (VR) technology has opened new
opportunities in the industrial training sector, particularly in manufacturing and
pharmaceuticals, which require high safety standards and work efficiency. PT
Saka Farma Laboratories (Kalbe Consumer Health), a company operating in
the healthcare industry, has begun adopting VR technology to enhance training
effectiveness through interactive simulations. One of the challenges in conventional
training is the risk of disruption to production processes due to direct use
of original equipment. Therefore, the development of this VR simulation is
designed to replicate the company profile presentation procedures in a safe and
immersive digital environment. During the internship program, the design of the
interaction system was carried out using Unity, including the implementation of
grab, teleportation, step logic, and 3D asset management to support the technical
learning needs. This report presents a comprehensive development process, starting
from reference collection, interaction design, system testing, to final documentation.
The development results show that this VR simulation not only reduces risks in the
field but also lays the foundation for the future implementation of digital training
technology within Kalbe.

Keywords: Company Profile Simulation, Industrial Training, Kalbe Consumer
Health, Unity, Virtual Reality

viii
Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR ISI

HALAMAN JUDUL . . . .00 e e e e e e i
HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS . . .. ... ... ...... ii
HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH . . . ... .. iii
HALAMAN PERSEMBAHAN/MOTO . . ... ... ... ......... v
KATA PENGANTAR . . . . . o s v
ABSTRAK . . . . oo vii
ABSTRACT . . . . o o e viii
DAFTARISI . . . . . e X
DAFTARTABEL . . . . . . . . . e X
DAFTAR GAMBAR . . . . . . . e xi
DAFTARKODE . . . . . . . . e Xxiii
DAFTAR LAMPIRAN . . . . . . . o e Xiv
BAB 1 PENDAHULUAN. . . . . .. ... ... ... 1
1.1 Latar Belakang Masalah . . . . . . ... ... ............ 1
1.2 Maksud dan Tujuan KerjaMagang . . . . ... ... ........ 4
1.3 Waktu dan Prosedur Pelaksanaan Kerja Magang . . . . . . . . . .. 4
BAB2 GAMBARAN UMUM PERUSAHAAN . . ... .......... 6
2.1 Sejarah Singkat Perusahaan . . . . . . . ... ... ... ...... 6
2.2 Visidan Misi Perusahaan . . . . . .. ... ... ... ... ... 7
2.3 Struktur Organisasi Perusahaan . . . . . . . ... ... ... .... 8
BAB 3 PELAKSANAAN KERJA MAGANG . . ... ... ... ..... 11
3.1 Kedudukan dan Koordinasi . . . . ... ... ............ 11
3.2 Tugasyang Dilakukan. . . . ... ... ... .. .......... 12
3.3 Perangkat Penunjang Pelaksanaan Magang . . . . . . ... ... .. 14
34 UserRequirements . .. ... ... ... ... ........... 17
3.5 Proses Pelaksanaan Magang . . . . . ... ... ... .. ..... 17
3.6 Kendala dan Solusi yang Ditemukan . . . . . .. .. ... ... .. 50
BAB4 SIMPULANDANSARAN . . .. .. ... ... ... ... .... 53
4.1 Simpulan . . ... L0 53
42 Saran. . . ... e e e 53
DAFTAR PUSTAKA . . . . . . e 55
ix

Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



Tabel 1.1

Tabel 3.1
Tabel 3.2
Tabel 3.3
Tabel 3.4

Tabel 3.5

DAFTAR TABEL

Perbandingan Kelebihan dan Kekurangan Unity Engine

dan Unreal Engine . . . . . . .. .. ... ... .....
Rincian kegiatan mingguan selama periode magang . . . .
Daftar perangkat lunak, spesifikasi (versi), dan fungsinya .
Daftar perangkat keras dan spesifikasinya . . . . . .. ..
Daftar framework, library, dan ekstensi VS Code untuk

pengembangan simulasi VR . . . . . . ... ... L.
Dokumentasi festcase . . . . . . ... ... ... ..

X

Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 1.1

Gambar 2.1

Gambar 2.2

Gambar 3.1

Gambar 3.2
Gambar 3.3
Gambar 3.4
Gambar 3.5
Gambar 3.6
Gambar 3.7
Gambar 3.8
Gambar 3.9

Gambar 3.10

Gambar 3.11

Gambar 3.12

Gambar 3.13

Gambar 3.14

Gambar 3.15

Gambar 3.16

Gambar 3.17

Gambar 3.18

Gambar 3.19

Gambar 3.20

Gambar 3.21
Gambar 3.22
Gambar 3.23
Gambar 3.24

DAFTAR GAMBAR

Grafik perkembangan produktivitas tahunan penggunaan
teknologi Virtual Reality dalam sektor pendidikan dalam

beberapa tahun terakhir. . . . . . . ... .. ... ... .. 2
Logo PT Saka Farma Laboratories (Kalbe Consumer Health) 6

Struktur Organisasi Perusahaan PT Saka Farma
Laboratories (Kalbe Consumer Health) . . . . . . ... .. 8
Struktur Organisasi Perusahaan PT Saka Farma
Laboratories (Kalbe Consumer Health) . . . . . . ... .. 11
Diagram alur proses kerja pengembangan proyek VR. . . . 18
Diagram alur proses Project Initialization. . . . . . . . . . 19
Diagram alur proses Flow Definition. . . . . . . . .. ... 20
Diagram alur proses Asset Preparation. . . . . ... ... 21
Diagram alur proses Development. . . . . . . . ... ... 22
Diagram alur proses Deployment. . . . . . . . . .. .. .. 23
Instalasi Unity Editor. . . . . . . . .. ... ........ 24
Pengaturan modul Android Build Support pada Unity Hub
untuk kompilasi ke perangkat Meta Quest. . . . . . . . .. 25
Pengaturan XR Plug-in Management untuk platform
Android menggunakan Oculus sebagai penyedia utama. . . 25
Pengaturan XR Plug-in Management untuk platform PC
dengan Mock HMD dan Oculus diaktitkan. . . . . . . . .. 26
Meta XR Core SDK dari Unity Asset Store digunakan
untuk mendukung interaksi dan tracking di perangkat
MetaQuest. . . . . . . . . ... . e 27
XR Interaction Toolkit digunakan sebagai basis sistem
interaksi dalam simulasi VR. . . . . ... ... 0L L. 27
XR Device Simulator digunakan untuk mendukung
pengembangan dan pengujian tanpa HMD dan kontroler
fisik. . . ..o 28
Menambahkan XR Rig ke dalam scene. . . . . . . ... .. 29
Pengaturan komponen XR Origin ke mode Device dan
mengatur Offset Kamera . . . ... ... ... ...... 29
Menambahkan komponen Input Action Manager dan
mengatur XRI Default Input Actions sebagai aset aksi. . . . 30
Menambahkan 2D Vector pada XRI Lefthand Locomotion
untuk pergerakan keyboard . . . . . . ... ... ... 30
Menambahkan komponen XR Device Simulator untuk
Pengujian PC Standalone . . . . . . .. .. ... ..... 31
Pemilihan preset XRI Default Left Controller pada
kontroler kiri . . . . . .. .. Lo 32
Hierarchy dari XR Rig Controller . . . . . . . ... .. .. 32
Konfigurasi animasi di Animator . . . . . . . . ... ... 33
Konfigurasi skrip animasi di Komponen ScHandAnimator . 33
Contoh penambahan Sphere Collider pada model tangan
untuk mendeteksi objek di sekitarnya. . . . . ... .. .. 34

xi

Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



Gambar 3.25
Gambar 3.26

Gambar 3.27

Gambar 3.28
Gambar 3.29
Gambar 3.30
Gambar 3.31
Gambar 3.32

Contoh objek mesin dengan mesh collider . . . . . . . ..
Konfigurasi komponen XR Grab Interactable pada objek

mesin, dengan Select Mode diatur ke Multiple. . . . . . . .
Konfigurasi komponen XR Grab Interactable pada objek

mesin, dengan opsi Dynamic Attach diaktitkan. . . . . . .
Tata Letak Socket ketika parts mesin ingin di masukan
Tampilan antarmuka utama simulasi VR. . . . . . . . . ..
Prosedur interaktif perakitan mesin. . . . . ... ... ..
Prosedur interaktif pembongkaran mesin. . . . . . . . ..
Prosedur interaktif instruksi pembongkaran dan perakitan

MESIN. . . o v v v e e e e e e e e e e e e e

Xii

Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



Kode 3.1
Kode 3.2
Kode 3.3
Kode 3.4
Kode 3.5
Kode 3.6
Kode 3.7
Kode 3.8
Kode 3.9
Kode 3.10
Kode 3.11
Kode 3.12
Kode 3.13
Kode 3.14
Kode 3.15
Kode 3.16
Kode 3.17
Kode 3.18

DAFTAR KODE

Menonaktifkan tumbukan antar collider. . . . . .. ... .. .. 33
Menonaktifkan tumbukan antar collider. . . . . . .. .. .. .. 38
Perubahan material objek ke hijau. . . . . . . .. ... ... 38
Menangani logika pemukulan paku. . . . . . . ... ... ... 39
Penggabungan kabinet menggunakan FixedJoint. . . . . . . . . . 39
Deteksi tumbukan palu dengan paku. . . . . ... ... ... .. 39
Penempatan menu dinamis. . . . . . .. ... ... ... ... 40
Perubahan material saathover. . . . . . . ... ... ... .. .. 40
Disassembly: fungsi OnDetached(). . . . . . . . ... ... ... 40
Register ulang event listener. . . . . . . .. ... .. ... ... 41
Assembly: fungsi OnAttached(). . . ... ... ... ...... 41
Assembly: fungsi Combine(). . . . . . . . . .. ... ... ... 42
Disassembly screw: fungsi HitNail(). . . . . .. ... ... ... 42
Disassembly screw: fungsi CheckAllScrews(). . . . . . ... .. 42
Disassembly screw: fungsi OnTriggerEnter(). . . . ... .. .. 43
Assembly screw: fungsi HitNail(). . . ... ... .. ... ... 43
Assembly screw: fungsi CheckAllScrews(). . . ... .. .. .. 44
Fungsi OnHoverEnter untuk umpan balik visual. . . . . . .. .. 44
Xiii

Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1 MBKM-01 Cover Letter MBKM Internship Track 1 . . . . . . 57

Lampiran 2 MBKM-02 MBKM Internship Track 1 Card . . . . . . . . .. 58

Lampiran 3 MBKM-03 Daily Task - Internship Track 1 . . . . . . . . . .. 59

Lampiran 4 MBKM-04 Verification Form of Internship Report MBKM
Internship Track 1 . . . . . .. . .. ..o Lo 68

Lampiran 5 Form Bimbingan . . . . . . . .. ... ... ... ....... 69

Lampiran 6 Turnitin Similarity . . . . . . .. ... ... ... ....... 70

Xiv

Pengembangan Virtual Reality..., Louis Gabriel Hernandes, Universitas Multimedia Nusantara



	HALAMAN JUDUL
	HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS
	HALAMAN PERSETUJUAN PUBLIKASI KARYA ILMIAH
	HALAMAN PERSEMBAHAN/MOTO
	KATA PENGANTAR
	ABSTRAK
	ABSTRACT
	Daftar Isi
	Daftar Tabel
	Daftar Gambar
	DAFTAR KODE
	DAFTAR LAMPIRAN

