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Abstrak 

 
Simulator dalam dunia penerbangan sangat membantu dalam pembelajaran 
mendemonstrasikan suatu keadaan tertentu guna membantu dalam mempelajari 
sesuatu. Simulator dapat memberikan gambaran yang lebih jelas dibandingkan teori, 
karena simulator dapat mendemonstrasikan suatu situasi sedekat mungkin. Simulator 
pendaratan pesawat difokuskan pada pemahaman fase pendaratan, pembuatan 
pesawat Boeing 737-300 dibuat semirip mungkin dengan aslinya dengan menggunakan 
blueprint pesawat sebagai acuan pemodelan pesawat dan pergerakan pesawat pada 
simulator ini menggunakan joystick. Pembuatan simulator menggunakan software 3Ds 
Max untuk pemodelan pesawat, kemudian software Unity untuk pembuatan animasi 
dan simulasi. Pada simulator ini terdapat tampilan kokpit yang memperlihatkan 
instrumen yang berfungsi untuk memberikan informasi keadaan pesawat. Pembuatan 
simulator ini diharapkan dapat membantu dalam memahami tahap pendaratan 
pesawat. Dalam pengujian sistem operasinya, simulator ini dapat dijalankan pada 
perangkat dengan sistem operasi Windows 10 dengan prosesor Intel Core i3, i5 dan i7. 
Namun simulator ini masih memerlukan informasi tambahan agar dapat digunakan 
sebagai media pembelajaran untuk memahami fase pendaratan pesawat sesuai dengan 
kondisi nyata. 
 
Kata Kunci: Simulator; Simulator Pesawat; Posisi Landing, Pendaratan 
 

Abstract 
 

Simulator in the world of aviation are very helpful in learning to demonstrate a certain 
situation in order to help in learning something. The simulator can provide a clearer 
picture than the theory, because the simulator can demonstrate a situation as closely as 
possible. The airplane landing simulator is focused on understanding the landing phase, 
the manufacture of the Boeing 737-300 aircraft is made as close as possible to the original 
using aircraft blueprint as a reference for modeling the aircraft and moving the aircraft in 
this simulator using a joystick. Making the simulator using 3Ds Max software for modeling 
the aircraft, then Unity software for making animations and simulations. In this simulator 
there is a cockpit display that shows the instrument that serves to provide information on 
the state of the aircraft. The making of this simulator is expected to help in understanding 
the aircraft landing phase. In testing the operating system, this simulator can run on 
devices with the Windows 10 operating system with Intel Core i3, i5 and i7 processors. 
However, this simulator still needs additional information so that it can be used as a 
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learning medium to understand the plane's landing phase in accordance with real 
conditions. 
 
Keywords: Simulator, Aircraft Simulator, Landing Position, Landing 

 
PENDAHULUAN 

 
Teknologi pendidikan semakin berkembang seiring dengan perkembangan 

teknologi informasi dan komunikasi. Dalam perkembangannya, pendidikan sangat 
didukung oleh teknologi informasi dan komunikasi [1]. Pemanfaatan TIK dalam 
pendidikan dapat menciptakan kegiatan pembelajaran yang efektif dan efisien [2]. 
Teknologi ini juga dapat menarik minat siswa dan meningkatkan rasa ingin tahu 
terhadap materi pelajaran [3] dan tentunya dapat mengatasi permasalahan dalam 
belajar siswa [4]. Salah satu upaya untuk meningkatkan pengetahuan dan pemahaman 
dalam pembelajaran adalah dengan menggunakan simulator interaktif dengan 
menggunakan teknologi ICT [5]. 

Simulator merupakan suatu alat untuk menciptakan lingkungan yang nyata atau 
realistik, dan dapat digunakan sebagai suatu sistem pembelajaran yang kompleks, 
misalnya sistem operasi pesawat terbang (flight simulator) yang merupakan simulasi 
untuk menerbangkan pesawat terbang [6] dan juga dapat mensimulasikan 
pengendalian penerbangan. pergerakan pesawat saat lepas landas [7] misalnya 
pengendalian penerbangan saat lepas landas [8]. Ada empat gaya yang bekerja pada 
saat pesawat bergerak lurus, datar, dan tidak mengalami percepatan, yaitu gaya dorong, 
gaya angkat, berat dan gaya hambat [5]. Pada fase pendaratan, simulator bergerak 
meniru kondisi pesawat dan menunjukkan gaya apa yang bekerja saat mendarat. Dalam 
operasi penerbangan, fase yang paling kritis dan berbahaya adalah saat lepas landas 
dan mendarat, karena kedua fase tersebut terjadi dekat dengan permukaan tanah, 
sehingga dapat menimbulkan risiko keselamatan yang lebih besar. Kesalahan sering 
terjadi pada kedua fase ini karena banyaknya prosedur konfigurasi pesawat yang harus 
dilakukan oleh pilot [9]. Setiap flight control pada pesawat mempunyai pergerakan yang 
berbeda-beda sesuai dengan fungsinya [10]. 

Dalam pembuatannya, simulator penerbangan pada tahap pendaratan 
menggunakan software 3Ds Max untuk pemodelan 3D yang selanjutnya akan 
dimasukkan ke dalam software game Unity engine [11]. Unity 3D digunakan sebagai 
pengolah gambar, grafik, suara, input, dll dan merupakan mesin permainan 
multiplatform, yang dapat diterbitkan secara standalone, berbasis web, Android, dan 
IOS [12]. 

Flight simulator pesawat Boeing 737-300 pada posisi pendaratan yang dibuat 
menjelaskan cara kerja pendaratan pada pesawat Boeing 737-300. Dalam simulator 
penerbangan ini menjelaskan informasi tentang keadaan pesawat dan pergerakan 
pesawat dalam melakukan fase pendaratan dengan instrumen yang ada di kokpit dalam 
simulator penerbangan. Pada kokpit pesawat juga terdapat fungsi untuk melihat 
keadaan pesawat seperti indikator kecepatan udara, altimeter, koordinator belokan dan 
tepian, indikator arah dan indikator kecepatan vertikal. 

Pembuatan simulator penerbangan difokuskan untuk mengetahui pergerakan 
dan kondisi pesawat pada saat fase pendaratan. Pembuatan terminal runway dan 
pesawat beserta instrumennya dibuat semirip mungkin dengan aslinya yang 
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diharapkan dapat memudahkan pemahaman tahap pendaratan pesawat Boeing 737-
300. 

 

METODE PENELITIAN 
 

2.1. Multimedia Development Life Cycle (MDLC) 

Metode yang digunakan dalam pembuatan simulator penerbangan adalah 
Multimedia Development life cycle (MDLC). dalam metode ini terdapat enam tahapan 
[13] dimulai dari konseptualisasi, perancangan, pengumpulan bahan, pembuatan, 
pengujian dan distribusi. dari enam tahapan hanya ada lima tahapan yang mungkin 
tidak berurutan. tahap pembuatan konsep selalu menjadi yang pertama dilakukan [14]. 
Konsep tersebut menjelaskan tentang kegunaan dan manfaat dari simulator 
penerbangan ini, yaitu untuk memudahkan mahasiswa program studi teknik dirgantara 
dan aeronautika dalam memahami cara kerja dan fungsi simulator penerbangan. Pada 
tahap perancangan dilakukan penentuan perangkat keras dan perangkat lunak yang 
digunakan dalam pembuatan flowchart dan user interface. Sedangkan dalam 
pengumpulan bahan dengan merancang aset-aset yang diperlukan, dan juga data 
diambil dari data Boeing 737 Flight Manual Continental. 

Simulator merupakan suatu alat untuk menciptakan lingkungan yang nyata atau 
realistik, dan dapat digunakan sebagai suatu sistem pembelajaran yang kompleks, 
misalnya sistem operasi pesawat terbang (flight simulator) yang merupakan simulasi 
untuk menerbangkan pesawat terbang [6] dan juga dapat mensimulasikan 
pengendalian penerbangan. pergerakan pesawat saat lepas landas [7] misalnya 
pengendalian penerbangan saat lepas landas [8]. Ada empat gaya yang bekerja pada 
saat pesawat bergerak lurus, datar, dan tidak mengalami percepatan, yaitu gaya dorong, 
gaya angkat, berat dan gaya hambat [5]. Pada fase pendaratan, simulator bergerak 
meniru kondisi pesawat dan menunjukkan gaya apa yang bekerja saat mendarat. Dalam 
operasi penerbangan, fase yang paling kritis dan berbahaya adalah saat lepas landas 
dan mendarat, karena kedua fase tersebut terjadi dekat dengan permukaan tanah, 
sehingga dapat menimbulkan risiko keselamatan yang lebih besar. Kesalahan sering 
terjadi pada kedua fase ini karena banyaknya prosedur konfigurasi pesawat yang harus 
dilakukan oleh pilot [9]. Setiap flight control pada pesawat mempunyai pergerakan yang 
berbeda-beda sesuai dengan fungsinya [10]. 
 
2.2. Analisis Kebutuhan Peralatan dan Pembuatan Assets 

Dalam pembuatannya, simulator penerbangan pada tahap pendaratan 
menggunakan software 3Ds Max untuk pemodelan 3D yang selanjutnya akan 
dimasukkan ke dalam software game Unity engine [11]. Unity 3D digunakan sebagai 
pengolah gambar, grafik, suara, input, dll dan merupakan mesin permainan 
multiplatform, berbasis web, Android, dan IOS [12]. 

Flight simulator pesawat Boeing 737-300 pada posisi pendaratan yang dibuat 
menjelaskan cara kerja pendaratan pada pesawat Boeing 737-300, informasi tentang 
keadaan pesawat dan pergerakan pesawat dalam melakukan fase pendaratan dengan 
instrumen yang ada di kokpit dalam simulator penerbangan.  

Pada cockpit pesawat juga terdapat fungsi untuk melihat keadaan pesawat 
seperti indikator kecepatan udara, altimeter, koordinator belokan dan tepian, indikator 
arah dan indikator kecepatan vertikal.  
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Dalam pembuatan simulator penerbangan dilakukan analisis kebutuhan 
perangkat keras dan perangkat lunak. Analisis ini bertujuan untuk mempermudah 
dalam membangun sistem [15]. Perangkat keras yang diperlukan adalah prosesor 
Intel(R) Core(TM) i5-6200U @ 2,50GHz 2,71GHz, dengan RAM 8GB, hard disk 500GB, 
dan Intel(R) HD Graphics 520 2GB. Sedangkan software-nya adalah sistem operasi 
Windows 10, software desain animasi 3ds Max dan Unity 3D. Selanjutnya dibuat 
beberapa aset 2D dengan menggunakan software CorelDraw yaitu Asset Airspeed 
Indicator, Asset Altitude Indicator, Asset Altimeter Indicator, Asset Turn & Bank 
Indicator, Asset Heading Indicator, Asset Vertical Speed Indicator, dan Asset Needle 
Indicator. Semua aset tersebut nantinya akan digabungkan [16] untuk mendukung 
berjalannya simulator ini. 
 
2.3. Tahap Perancangan Simulator 

Pada tahap ini sedang dilakukan pembangunan aset pesawat Boeing 737-300, 
landasan pacu, dan bandara. Setelah itu dilakukan perancangan tampilan yang meliputi 
tampilan menu utama, menu bobot, dan perombakan kokpit. Penggunaan antarmuka 
aplikasi pada dasarnya untuk berkomunikasi antara pengguna manusia dengan mesin 
komputer. [17] Antarmuka pengguna berkembang dari berbasis tekstual menjadi grafis 
dalam bentuk GUI (Graphical User Interface), bahkan yang sederhana antarmuka yang 
didukung oleh kompiler yang dikenal sebagai Pemrograman Visual [18]. 
 
2.4. Diagram Alur Perancangan Simulator 

Gambar 1 menunjukkan diagram alur simulator. Flowchart membantu 
pemrogram dalam membuat alur proses atau langkah-langkah dari suatu solusi atau 
solusi yang dibutuhkan, dan alur tersebut harus diubah menjadi program dengan 
menggunakan bahasa pemrograman tertentu untuk selanjutnya dapat dikompilasi dan 
dijalankan [19]. Proses pertama ditunjukkan dengan mengimpor aset yang telah dibuat 
di 3DsMax kemudian melakukan konfigurasi objek seperti menempatkan objek yang 
telah diimpor ke dalam proyek unity. Setelah penempatannya sesuai, kode program 
dihasilkan dan dilakukan konfigurasi suara, dilanjutkan impor data Boeing 737-300 dan 
pengujian simulator.  

 
Gambar 1. Diagram Alur Perancangan Simulator 
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HASIL DAN PEMBAHASAN 
 

Tampilan flight simulator disajikan dalam beberapa gambar. pada Gambar 2 
merupakan tampilan menu awal yang mempunyai 2 tombol yaitu start dan exit. Pada 
tombol start jika ditekan maka akan berpindah ke menu berat adegan. Kemudian 
tombol exit jika ditekan akan keluar dari simulator. 
 

 
Gambar 2. Menu Utama 

 
Pada gambar 3 adalah menu berat adegan. Menu bobot adegan muncul ketika 

pengguna mengklik tombol start pada menu utama adegan. Pada menu scene Weight 
terdapat text field yang berisi informasi berat maksimum pendaratan pesawat sesuai 
data yang diperoleh sebelumnya. Pada adegan ini juga terdapat tombol start yang jika 
diklik akan berpindah ke adegan selanjutnya yaitu adegan remodel cockpit. 

 

 
Gambar 3. Menu Input Berat Pesawat 

 
Pada Gambar 4 adalah adegan perombakan cockpit. Adegan ini muncul ketika 

pengguna mengklik tombol start pada menu bobot adegan. Pada adegan ini tampilan 
layar simulator akan dibagi menjadi 2 tampilan, tampilan pertama paling atas 
merupakan tampilan awal adegan remodel cockpit yang menggambarkan pesawat 
masih di atas kemudian turun. Kemudian untuk tampilan bawah merupakan tampilan 
kokpit yang memperlihatkan instrumen apa saja yang berfungsi. Selain itu juga terdapat 
tombol menu utama, tombol ini digunakan pengguna setelah selesai menggunakan 
simulator. Yang jika diklik akan berpindah ke scene menu utama. 

Pada Gambar 5 adalah adegan terakhir perombakan cockpit. Adegan terakhir 
adalah saat pesawat sudah mendarat di landasan. Tampilan atas pada adegan ini 
memperlihatkan pesawat telah mendarat, berbeda dengan adegan awal perombakan 
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kokpit yang tampilannya diam saat pesawat berada di atas. Dalam adegan ini, juga dapat 
melihat terminal di bandara. 

 

 
Gambar 4.  Remodel Adegan Kokpit 

 

 
Gambar 5. Selesai Remodel Adegan Kokpit 

 
Pengujian aplikasi untuk melihat apakah fungsi simulasi dapat digunakan. 

Pengujian blackbox (Tabel 1) digunakan untuk menguji fungsionalitas aplikasi, juga 
menguji antarmuka kepada pengguna apakah sistem dapat dioperasikan atau tidak [20]. 
Pengujian sistem operasi (Tabel 2) untuk menguji apakah suatu program dapat berjalan 
dengan baik atau tidak pada sistem operasi tertentu. Sedangkan kuosioner berisi 
pertanyaan yang digunakan untuk memperoleh informasi yang berkaitan dengan 
penelitian yang dilakukan.  
 

Tabel 1. Pengujian Blackbox 
No Bagian Pengujian Hasil Yang 

Diharapkan 
Hasil 

1 Menu Utama Tombol Mulai Masuk ke menu input 
berat 

Valid 

  Tombol Keluar Keluar dari Simulator Valid 
2 Menu Input berat Tombol Mulai Masuk ke Remodel 

Kokpit 
Valid 

3 Menu Remodel 
Kokpit 

Suara Suara akan muncul 
ketika aplikasi 

berjalan 

Valid 

  Tombol Menu 
Utama 

Muncul ke menu 
utama 

Valid 
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Tabel 2. Hasil Pengujian Sistem Operasi 
Merek  Sistem Operasi Hasil 

Acer Intel(R) Core (TM) i5 
RAM 8GB 
Windows 10 64bit 

Berhasil 

Asus Intel(R) Core (TM) i3 
RAM 8GB 
Windows 10 64bit 

Berhasil 

Asus Intel(R) Core (TM) i7 
RAM 8GB 
Windows 10 64bit 

Berhasil 

 
Pengujian kuesioner dilakukan untuk memperoleh informasi dari orang-orang 

yang berkaitan dengan penelitian yang dilakukan. Hasil pengujian pengguna 
dimaksudkan untuk mengetahui sejauh mana pengguna dapat memahami fungsi dan 
mengoperasikan aplikasi. Atau jika pengguna menyatakan fungsinya sesuai dengan 
yang dipahami pengguna, maka fitur aplikasi berfungsi dengan baik [21]. Dalam 
pengujian kuesioner ini dilakukan dengan memberikan link youtube untuk melihat 
demo aplikasi simulator yang dibuat dan juga link kuesioner menggunakan Google form 
untuk memperoleh informasi dari responden mengenai demo simulator yang telah 
dilihat. Kuesioner ini disebarkan kepada dosen Teknik Dirgantara dan D3 Aeronautika. 
Hasil pengujian pengguna menggunakan kuisioner menunjukkan bahwa struktur menu 
pada simulator dapat dipahami dan memudahkan pengguna dalam menggunakan 
simulator. Namun simulator ini masih memerlukan informasi tambahan agar dapat 
digunakan sebagai media pembelajaran untuk memahami fase pendaratan pesawat 
sesuai dengan keadaan sebenarnya. 
 

KESIMPULAN 
 

1. Pendaratan simulator penerbangan berdasarkan pengujian black box berfungsi 
sesuai fungsinya 

2. Simulator ini dapat berjalan dengan baik pada PC atau laptop dengan minimal 
Windows 10 core i3 sesuai berbagai pengujian sistem operasi yang dilakukan.  

3. Struktur menu pada simulator dapat dimengerti dan memudahkan pengguna dalam 
menggunakan simulator ini sesuai dengan kuisioner pengujian yang dilakukan. 
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