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ABSTRAK

Praktik persidangan harus diadakan pada ruang sidang di sebuah
pengadilan yang memiliki regulasi khusus yang harus dipenuhi. Oleh
karena itu, proses pembelajaran perlu menyiapkan lulusan yang
memiliki pengetahuan dan keterampilan tentang prosedur persidangan.
Universitas dituntut untuk memiliki ruang praktik persidangan yang
mensimulasikan kondisi yang sesuai dengan proses persidangan.
Namun, sering kali karena keterbatasan sumber daya dan ruang,
mahasiswa hukum yang akan melakukan praktikum persidangan harus
bergantian memakai ruang yang ada. Virtual Reality (VR) berpotensi
menjadi media yang menggantikan adanya ruang fisik tersebut. Namun,
ketatnya ketentuan desain ruang dan alur persidangan membutuhkan
rancangan virtual environment yang memiliki tingkat realitas tinggi.
Selain itu, semakin realistis virtual environment, akan semakin baik
dalam mendukung mahasiswa memahami prosedur persidangan. Oleh
karena itu, penelitian ini bertujuan untuk mengevaluasi prototipe ruang
virtual yang ada. Evaluasi virtual environment akan dilakukan pada
ruang lobby, ruang persidangan, dan ruang hakim. Tingkat realitas akan
ditinjau dari aspek ukuran ruang, material, pencahayaan dan
penempatan furnitur. Penelitian menunjukkan bahwa, tingkat realitas
yang tercapai adalah parsial. Pada setiap aspek hanya sebagian yang
terpenuhi. Sehingga, diperlukan kajian lebih lanjut untuk mencapai
tingkat realitas yang lebih tinggi pada aspek ukuran ruang, material,

pencahayaan dan penempatan furnitur.

Kata kunci: Virtual Reality, Ruang Sidang, Virtual Environment, Media

Pembelajaran, Immersive Experience
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