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ABSTRAK 

 BD-Max Enteric Bacterial Panel adalah alat pendeteksi bakteri penyebab 
gastroenteritis (infeksi saluran pencernaan) dan dapat mengidentifikasi adanya 
bakteri hanya dalam waktu sekitar 3 jam dengan Positive Percentage Agreement 
(PPA) dan Negative Percentage Agreement (NPA) berada diatas 97% dan 98%. 

Untuk memaksimalkan pembelajaran pada pengoperasian BD-Max, maka akan 
direalisasikan simulasi penggunaan BD-Max dengan menggunakan Virtual Reality 
(VR) supaya simulasi dapat dibuat serupa dengan proses sebenarnya. 
 Pada Tugas Akhir ini, Oculus Rift S digunakan sebagai perangkat utama 

dalam melakukan simulasi. Prespektif First Person Shooter (FPS) diterapkan 
supaya imersivitas simulasi terjaga. Kontrol pemain dan juga pergerakan tangan 
virtual dilakukan dengan menggunakan Oculus Touch Controller. Desain objek 3D 
dibuat menggunakan aplikasi Fusion 360 dan simulasi berbasis VR dibuat dengan 

Unity. Pengoperasian BD-Max yang direalisasikan meliputi proses memasukkan 
reagent strip ke sample rack, proses memasukkan cap ke reagent strip, proses 
memasukkan sample tube ke sample rack, proses melakukan scan pada PCR 
Cartridge, dan proses memasukkan sample rack ke BD-Max.    

 Pembuatan simulasi untuk pengoperasian BD-Max menggunakan virtual 
reality berhasil direalisasikan. Data kemiripan objek 3D dengan objek sebenarnya 
untuk objek PCR Cartridge, BD-Max, reagent strip, sample rack, dan sample tube 
sudah cukup menyerupai tetapi untuk cap masih harus dikembangkan lagi. Data 

kesamaan proses yang dilakukan sudah menyerupai proses sebenarnya tetapi masih 
dapat dikembangkan lagi. Hasil pengambilan data tingkat keberhasilan untuk 
melakukan fungsi mengambil, scanning, dan juga menekan objek, kedua responden 
berhasil melakukan seluruh percobaan tanpa ada kegagalan dengan tingkat 

keberhasilan rata-rata 100%. Sedangkan untuk fungsi memasang/ memasukkan 
mendapatkan nilai rata-rata 92%. 
 
Kata kunci: BD-Max Enteric Bacterial Panel, Virtual Reality, Oculus Rift S, Unity 
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ABSTRACT 

  BD-Max Enteric Bacterial Panel is a device to detect bacteria that cause 
gastroenteritis and can identify the presence of bacteria for only 3 hours with 
Positive Percentage Agreement (PPA) and Negative Percentage Agreement (NPA) 
are above 97% and 98%. To maximize learning in the operation of BD-Max, a 

simulation of operating BD-Max using Virtual Reality (VR) will be realized so that 
the simulation can be made similar to the actual process. 

In this final project, Oculus Rift S is used as the main device. The First 
Shooter (FPS) perspective is applied so that the immersion of the simulation is 

maintained. Player control as well as virtual hand movements are performed using 
the Oculus Touch Controller. 3D objects were designed using Fusion 360 and VR-
based simulations was made using Unity. BD-Max processes that realized are the 
process of inserting the reagent strip into the sample rack, snapping cap into the 

reagent strip, inserting sample tube into the sample rack, scanning the PCR 
Cartridge, and inserting sample rack into BD-Max. 

Simulation for the operation of BD-Max using Virtual Reality has 
successfully realized. Data of the similarity between 3D objects and actual object 

for PCR Cartridge, BD-Max, reagent strips, sample racks, and sample tubes are 
similar, but for the object cap needs to be developed again. The data of the 
similarity between process in simulation and the real process is similar but can still 
be developed. The success rate for function grabbing, scanning, and pushing 

objects managed to carry out all experiments without failure with an average 
success rate of 100%. Meanwhile, the install / insert function gets an average value 
of 92%.  
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