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ABSTRAK 

 

Wabah penyakit diawal tahun 2020 yang meningkat menjadi pandemi, membuat semua 

sektor kehidupan lesu. Mulai dari sektor ekonomi, hukum, sosial, budaya, pendidikan 

bahkan agama mengalami krisis pada bidangnya. Pada pendidikan menyebabkan 

kurangnya interaksi antara pengajar dan diajar dalam melakukan pengajaran. Himbauan 

untuk melakukan kegiatan mengajar daring (dalam jaringan) agar mngurangi penyebaran 

penyakit, namun sisi negatif menyebabkan kurang interaksi, menurun nya kreativitas dan 

penyampaian materi pelajaran. Pada pelajaran praktikum yang membutuhkan interaksi 

langsung dengan alat, dan selama daring hanya belajar melalui video atau tutorial yang 

berada pada internet. Penelitian ini dilakukan agar melakukan kegiatan praktikum tidak 

nya melihat atau menonton video, namun bisa melakukan interaksi dengan alat. Serta 

kegiatan praktikum tidak membosankan, meningkatkan krativitsa dan membantu kinerja 

pengajar. Dalam membangun aplikasi, metode yang digunakan adalah waterfall. Serta 

dalam melakukan pengujian menggunakan metode user acceptance test (UAT). 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan, dari uji sistem, uji kelayakan dan uji user, 

semua komponen dan fitur yang dibuat berjalan sesuai dengan fungsi dan hasil yang 

diharapkan. Dengan hasil 87,32% maka dapat disimpulkan, pengujian alat berjalan dengan 

baik dan sesuai dengan hasil yang diharapkan.  

Kata Kunci: Pandemi, praktikum fisika, virtual reality, web simulasi. 
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ABSTRACT 

  

The disease outbreak at the beginning of 2020, which escalated into a pandemic, made all 

sectors of life sluggish. Starting from the economic, legal, social, cultural, educational and 

even religious sectors are experiencing crises in their fields. In education, there is a lack of 

interaction between teachers and taught in teaching. An appeal to carry out online teaching 

activities (online) in order to reduce the spread of disease, but the negative side causes a 

lack of interaction, decreased creativity and delivery of subject matter. In practicum 

lessons that require direct interaction with tools, and during online only learn through 

videos or tutorials that are on the internet. This research was conducted in order to carry 

out practicum activities not to see or watch videos, but to interact with tools. As well as 

practicum activities are not boring, increase krativitsa and help the performance of 

teachers. In building the application, the method used is waterfall. As well as in conducting 

testing using the user acceptance test (UAT) method. Based on the results of the tests 

carried out, from system tests, feasibility tests and user tests, all components and features 

made run in accordance with the expected functions and results. With a result of 87.32%, it 

can be concluded, the testing of the tool went well and in accordance with the expected 

results.  

Keywords: Pandemic, physics practicum, virtual reality, web simulation. 
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BAB I   

PENDAHULUAN 

1.1. Latar Belakang 

Pada awal tahun 2020 dunia digemparkan dengan adanya sebuah virus baru, yaitu 

covid-19. Virus tersebut pertamakali ditemukan di China, provinsi Wuhan. Hal itu 

disampaikan oleh organisasi kesehatan dunia World Health Organization (WHO). Pada 31 

Desember 2019, WHO China Country Office mendapat informasi tentang kasus 

pneumoniaetiologi tidak diketahui (penyebab tidak diketahui) terdeteksi di Kota Wuhan, 

Provinsi Hubei,Cina. Dari 31 Desember 2019 hingga 3 Januari 2020, total 44 pasien kasus 

pneumoniaetiologi yang tidak diketahui dilaporkan ke WHO oleh otoritas nasional di Cina. 

Selama ini periode yang dilaporkan, agen penyebab tidak diidentifikasi 

Hal ini menyebabkan dampak kepada semua aspek dalam kehidupan, dari 

pendidikan, ekonomi, sosial, budaya, keagamaan dan lain sebagainya. Pada awalnya yang 

sangat berdampak atas wabah ini adalah pada sektor ekonomi yang mulai lesu, lalu pada 

dunia hukum serta dunia pendidikan [1]. Disektor pendidikan awalnya hanya libur 2 

minggu, namun pemerintah mengeluarkan himbauan libur diperpanjang tanpa batas waktu 

yang belum ditentukan.  

Hal ini menyebabkan sektor pendidikan yang selalu interaksi antara tenaga 

pengajar dengan murid atau mahasiswa berkurang. Serta pemerintah mengeluarkan 

himbauan untuk melakukan semua kegiatan termasuk pendidikan melalui daring (dalam 

jaringan). Akibatnya terjadi transfer ilmu yang kurang efektif, dikarenkan banyak faktor 

yang mempengaruhi. 

  Permasalahan lain dari adanya sistem pembelajaran secara online ini adalah akses 

informasi yang terkendala oleh sinyal yang menyebabkan lambatnya dalam mengakses 

informasi. Siswa terkadang tertinggal dengan informasi akibat dari sinyal yang kurang 

memadai [2]. Akibatnya mereka terlambat dalam mengumpulkan suatu tugas yang 

diberikan oleh guru. Belum lagi bagi guru yang memeriksa banyak tugas yang telah 

diberikan kepada siswa, membuat ruang penyimpanan gadget semakin terbatas. Penerapan 

pembelajaran online juga membuat pendidik berpikir kembali, mengenai model dan 

metode pembelajaran yang akan digunakan. Yang awalnya seorang guru sudah 
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mempersiapkan model pembelajaran yang akan digunakan, kemudian harus mengubah 

model pembelajaran tersebut. 

Pembelajaran daring memiliki beberapa dampak terhadap mahasiswa yaitu 

pembelajaran daring masih membingungkan mahasiswa; mahasiswa menjadi pasif, kurang 

kreatif dan produktif,; penumpukan informasi/ konsep pada mahasiswa kurang bermanfaat; 

mahasiswa mengalami stress; serta peningkatan kemampuan literasi bahasa mahasiswa [3].            

Oleh karena itu akibat dampak wabah covid  memaksa para mahasiswa baru prodi 

teknik elektro lebih tepatnya angkatan 2020 melakukan kegiatan praktikum melalui daring. 

Dimana mereka tidak bisa melakukan kegiatan praktikum di Lab fisika fakultas sains dan 

teknologi. Keadaan ini memaksa mahasiswa melakukan praktikum dilaboratorium secara 

tidak langsung dan dihadapi situasi harus mengetahui cara kerja alat beserta fungsinya.  

Agar dapat membangun suatu kegiatan praktikum yang efektif dan tidak 

membosanka, penulis akan melakukan penelitian untuk membuat tampilan ruangan, objek 

alat-alat praktikum kedalam tampilan virtual reality. Serta untuk memudahkan dalam 

melakukan proses penghitungan dalam melakukan kegiatan praktikum akan diarahkan 

menuju sebuah web simulasi yang sudah tersedia.  

Menurut penelitian, Reynoldus Andrias Sahulata dkk Berdasarkan fakta yang ada 

dalam melakukan pengenalan kerangka tubuh manusia, agar lebih memperbanyak sumber 

untuk mendapatkannya dan tidak tergantung pada media yang sudah ada dengan berbagai 

keterbatasannya, baik dalam penampilannya ataupun dalam ketergantungannya pada 

sumber daya lainnya maka peneliti membuat inovasi baru yang lebih menarik dan 

interaktif yaitu dengan menggunakan Virtual Reality untuk pengenalan tentang tulang, 

dengan menggunakan kacamata Google Cardboard atau Head Mounted Display agar 

pengguna seakan melihat secara langsung  kerangka tubuh manusia, sehingga memberikan 

pengalaman baru, karena pengguna dapat melihat tulang dalam bentuk visualisasi yang 

sedemikian mirip dengan aslinya dengan tampilan 3D dan tidak tergantung lagi dengan 

internet dan institusi yang memiliki konpetentsi yang dibatasi oleh ruang dan waktu [4]. 

Sedangkan dalam penelitian Daniel, untuk membangun suatu objek kedalam visual 3D ada 

banyak cara atau teknik. Namun menggunakan pollygonal modelling  lebih simple dan 

cepat, walaupun ada kekurangan[5].  
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Setelah melakukan wawancara dengan beberapa asisten dosen, dapat disimpulkan 

bahwa terdapat beberapa kendala dalam melakukan praktikum. Dari susahnya mencari 

hasil praktikum, visualisasi, tujuan praktikum dan beberapa fungsi alat. Bahkan kesulitan 

menjelaskan atau mempraktekan fungsi alat, dengan hanya menggunakan alat seadanya 

dan dari video simulasi yang beredar di platform sosial media. Dari masalah tersebut 

dicarilah solusi untuk menyelesaikan masalah tersebut, yaitu dengan memanfaatkan 

teknologi virtual reality sebagai media pembelajaran dan pengenalan dasar praktikum 

kedalam bentuk animasi 3D agar terlibat lebih nyata saat praktikum.  

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi langsung dengan lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (simulasi di 

komputer), di mana lingkungan yang sebenarnya ditiru atau benar-benar lingkungan yang 

hanya ada dalam imajinasi[6]. Teknologi ini membantu mahasiswa agar mampu 

berinteraksi secara nyata dan real timeI saat pengenalan alat-alat yang berada di 

laboratorium kampus, dengan bantuan beberapa alat pendukung seperti smartphone dan 

cardboar.  

Berdasarkan dari berbagai penjabaran masalah dan solusi diatas bahwa untuk 

mengatasi permasalahan pengenalan alat-alat praktikum pada mata kuliah fisika prodi 

teknik elektro Uin Suska Riau dimasa pandemi covid-19 yang membuat mahasiswa harus 

mempelajari nya dari rumah. Oleh karena itu penulis tertarik untuk melakukan sebuah 

penelitian dengan judul “RANCANG BANGUN APLIKASI PRAKTIKUM FISIKA 

PRODI TEKNIK ELEKTRO UIN SUSKA RIAU BERBASIS VIRTUAL REALITY 

MENGGUNAKAN WEB SIMULASI OLABS DAN PhET”. 

 

1.2. Rumusan masalah 

Ada pun rumusan masalah dalam penilitian ini:  

1. Bagaimana mengimplementasikan modul praktikum yang berada di 

laboratorium kedalam virtual reality 

2. Bagaimana memberikan pengenalan pembelajaran pada modul praktikum fisika 

secara virtual? 

3. Bagaimana membangun suatu modul praktikum kedalam teknologi virtual 

reality? 

4. Bagaimana membangun tampilan modul yang menarik kedalam virtual reality? 
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1.3. Tujuan penelitian  

Adapun tujuan dilakukan penelitian: 

1. Mengimplementasikan modul praktikum kedalam bentuk virtual reality. 

2. Membuat kegiatan praktikum secara daring tidak membosankan. 

3. Memperkenalkan inovasi dalam dunia pendidikan secara daring dalam bentuk 

virtual reality. 

4. Memperkenalkan teknologi virtual reality dalam kegiatan secara real time.  

 

1.4. Batasan penelitian  

Berikut adalah beberapa batasan masalah dalam lingkup penelitian ini ialah: 

1. Penelitian ini khusus untuk alat-alat praktikum pada mata kuliah praktikum 

fisika smester 2 prodi teknik elektro Uin Suska Riau 

2. Membangun objek tiga dimensi (3D) 

3. Hanya menggunakan fitur pada unity engine 3d 

4. Hanya menggunakan fitur pada blender 3d  untuk membangun objek 3d pada 

alat praktikum 

5. Dalam melakukan simulasi, menghubungkan dengan web simulasi seperti Phet 

dan Olabs 

6. Aplikasi hanya menampilkan ruang dan praktikum, dan berinteraksi 

menggunakan titik kepada link.  

 

1.5. Manfaat penelitian  

Adapun manfaat yang didapat dalam penilitian ini ialah: 

1. Memperkenalkan alat praktikum secara virtual melalui smartphone atau 

perangkat pendukung lain nya. 

2. Menjadi inovasi dalam melakukan pembelajaran dimasa depan. 

3. Alternatif dalam melakukan praktikum secara daring. 

4. Membangun imajinasi para praktikan 

5. Menambah pengetahuan bagi para praktikan 
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BAB II  

LANDASAN TEORI 

2.1 Studi Literatur  

Pada penelitian tugas akhir ini dilakukan studi literatur untuk mencari referensi 

yang relevan dengan permasalahan yang akan diselesaikan. Studi literatur ini didapatkan 

dari jurnal, buku, internet, dan penelitian terkait yang sudah dipublikasikan sebelumnya 

yang berguna untuk pembuatan praktikum secara virtual menggunakan teknologi virtual 

reality. Berikut disajikan beberapa penelitian terdahulu yang didapat dari berbagai sumber 

terkait dengan permasalahan yang akan diselesaikan pada penelitian ini. 

Menurut Muhammad Jamil dalam penelitian Perpustakaan memanfaatkan virtual 

reality dalam berbagai bentuk seperti menggunakan peralatan virtual reality untuk kegiatan 

tur perpustakaan, inovasi layanan perpustakaan terutama referensi dengan menghadirkan 

model directional reference, penjabaran materi literasi informasi dalam format yang dapat 

diakses peralatan virtual reality dan visualisasi 3D katalog online. Teknologi VR akan 

menerangi ide baru dan meningkatkan pustakawan lain untuk mempertimbangkan, 

memanfaatkan, mengembangkan, dan menyebarkan solusi teknologi baru yang membentuk 

kembali layanan perpustakaan, menjadikannya lebih responsif, lincah, dan efektif [6]. 

 Herman Thuan To Saurik, dkk dalam penelitian Teknologi Virtual Reality sebagai 

media pengenalan kampus, aplikasi VR pada mobile agar dapat mempermudah 

memberikan informasi gambaran gedung, ruangan, dan fasilitas yang baik berdasarkan 

aspek rekayasa perangkat lunak dan komunikasi visual sebesar 51% dan 48%. Hal ini 

dibuktikan dari interpretasi jumlah skor dari evaluasi terhadap 100 responden dari 6 

pertanyaan yang diajukan. Pergerakan posisi player dengan memanfaatkan fungsi 

gyroscope dibandingkan dengan penggunaan kontrol bluetooth joystic menyebakan 

aplikasi menjadi lebih imersif. Untuk penanganan konten dinamis dapat ditanggani dengan 

file JSON, dimana lebih ringan dibanding menggunakan database [7].  

Menurut Hendra Jaya dalam peneitian pada Laboratorium virtual dapat digunakan 

untuk mendukung Pola belajar jarak jauh, namun untuk itu perlu dikembangkan lebih jauh 

lagi. Disamping perkayaan materi belajar maupun penambahan web engine, Mahasiswa 

perlu lebih dimasyarakatkan dengan penggunaan komputer untuk belajar secara  interaktif 

dengan CAI [8].  
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Menurut Rini novia dkk dalam penelitan tentang Virtual Reality Kampung 

tradisional Minangkabau baru menyajikan pengalaman visualisasi yang lebih baik kepada 

pengguna. Pengembangan lanjut sangat dibutuhkan untuk membuat pengalaman 

menggunakan Virtual Reality menjadi lebih baik lagi seperti penambahan sentuhan, 

pendengaran bahkan untuk membuat suasana menjadi lebih realistis diperlukan 

penambahan aroma yang berkaitan dengan suasana perkampungan tradisional [11].  

Sedangkan Penggalih Mahardika Herlambang dan Lukman Aryoseto membuat 

penelitian tentang Potensi Virtual Reality Berbasis Smartphone sebagai Media belajar 

Mahasiswa Kedokteran yang dimana VR merupakan salah satu teknologi mutakhir yang 

mulai terjangkau. Kehadiran Google Cardboard (GC) sebagai media VR berbasis 

smartphone berpotensi sebagai salah satu media belajar mahasiswa kedokteran. Potensi di 

bidang kesehatan, khususnya pendidikan kedokteran, diharapkan akan menjadi sebuah 

solusi untuk meningkatkan pencapaian kompetensi lulusan fakultas kedokteran [12].  

Dan juga Putu Astya Prayudha dkk melalukan Pengembangan Aplikasi Virtual 

Reality Media Pembelajaran Sistem Tata Surya pada penelitian ini bertujuan 

mempermudah pembelajaran dengan penambahan visualisasi penyampaian materi terkait 

sistem tata surya. Aplikasi dirancang dengan menggabungkan hiburan dan pengetahuan 

yaitu pengguna berinteraksi dengan lingkungan virtual dan melihat keberadaan dari planet 

beserta informasi planet. Aplikasi dikembangkan dengan penyampaian pembelajaran 

berupa teks dan suara untuk memberikan pengetahuan kepada pengguna seperti jarak 

planet terhadap Matahari, diameter, lapisan, dan kandungan penyusun planet [16].  
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Tabel 2.1 Referensi Literatur 

NO Nama Judul Tujuan Metode Studi kasus 

  

 

 

 

 6. 

Muhammad 

jamil 

(2018) 

Pemanfaatan Teknologi 

Virtual Reality (VR) di 

Perpustakaan 

Memudahkan 

pemustaka dalam 

memanfaatkan 

sumber daya 

perpustakaan, 

meningkatkan 

privasi pemustaka, 

dan membantu staf 

melakukan pekerjaan 

mereka 

 Perpustakaa

n  

 

 

 

 

7. 

 

Herman 

(2019) 

 

 

 

Teknologi Virtual 

Reality untuk media 

informasi kampus. 

Agar  membantu 

memberikan 

informasi gambaran 

gedung, ruangan, dan 

fasilitas yang baik 

berdasarkan aspek 

rekayasa perangkat 

lunak dan 

komunikasi visual. 

  

 

 

 

 

8. 

 

 

 

 

Hendra Jaya 

(2012) 

Pengembangan 

Laboratorium Virtual 

untuk kegiatan 

praktikum dan 

memfasilitasi 

pendidikan karakter di 

SMK. 

Mengembangkan  

laboratorium virtual 

dalam meningkatkan 

keterampilan dalam 

praktik di lab tanpa 

bantuan pendamping 

dan tidak terikat 

dengan waktu dan 

tempat, dan 

memfasilitasi 
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pendidikan karakter 

bagi siswa. 

 

 

 

16.  

 

 

Putu Astya 

(2017) 

 

Aplikasi Virtual Reality 

media pembelajran 

sistem Tata Surya 

pembelajaran dengan 

penambahan 

visualisasi 

penyampaian materi 

terkait sistem tata 

surya. 

 

 

 

Prototype 

 

 

 

 

12.  

 

 

Mahardika 

(2016) 

 

Potensi Virtual Reality 

Berbasis Smartphone 

sebagai Media Belajar 

Mahasiswa kedokteran  

menjadi sebuah 

solusi untuk 

meningkatkan 

pencapaian 

kompetensi lulusan 

fakultas kedokteran. 

 

Observasion

al deskriptif 

Fakultas 

Kedokteran 

Universitas 

Sebelas 

Maret 

(UNS). 

 

2.2 Unity 3D 

Unity adalah game engine buatan Unity Technologies Inc. Unity adalah sebuah tool 

yang terintegrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi[13].  

Berikut adalah bagian-bagian dalam Unity: 

a. Asset, penyimpanan dalam Unity yang menyimpan suara, gambar, video, dan 

tekstur. 

b. Scanes, berisikan konten-konten dalam game, seperti membuat sebuah level, 

membuat menu, tampilan tunggu, dan sebagainya 

c. Game Objects, Barang yang ada dalam asset yang dipindahkan kedalam scenes, 

yang dapat digerakkan, diatur ukurannya dan diatur rotasinya. 

d. Components, reaksi baru bagi objek seperti collision, memunculkan partikel 

dan sebagainya. 

e. Script, dalam Unitiy ada 3, yaitu Javascript, C# dan BOO. Prefabs adalah 

tempat untuk menyimpan satu jenis game objects, sehingga mudah untuk 

diperbanyak.[13] 
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Gambar 2.1 Tampilan apliaksi Unity 

 

2.3 Blender 3D 

Blender3D adalah perangkat lunak open source 3D bisa didapatkan secara gratis, 

dapat digunakan untuk membuat film animasi, efek visual (UV unwrapping), texturing, 

modeling 3D, rigging, fluid dan smoke simulasi, rendering, camera tracking, video editing, 

dan memiliki game engine umtuk membuat game[14]. Software ini software dengan 

ukuran kecil dan dapat digunakan diberbagai macam OS.  

 

Gambar 2.2 Tampilan awal Blender 3D 
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2.4 Virtual Reality  

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk 

berinteraksi dengan lingkungan yang disimulasikan oleh komputer (lingkungan simulasi 

komputer), di mana lingkungan yang sebenarnya ditiru atau benar-benar lingkungan yang 

hanya ada dalam imajinasi[5].  

 

2.5 POLYGONAL Modelling  

Polygonal Modelling adalah sebuah teknik pemodelan dalam 3ds max yang paling 

banyak dipergunakan dikarenakan simple, mudah dipelajari, dan cepat didalam membuat 

object. Polygonal Modelling disukai oleh banyak kalangan pembuat object karena relatif 

cepat dalam pengerjaannya dan tidak membutuhkan resource komputer yang besar[15]. 

  

2.6 Google Cardboard  

Google Cardboard adalah sebuah headset virtual reality (VR) atau realitas maya 

yang dikembangkan oleh Google untuk digunakan pada perangkat smartphone (ponsel 

pintar) . Program ini dikembangkan sebagai sistem terjangkau yang mendorong minat dan 

pengembangan aplikasi VR. Melalui Google Cardboard, Google juga mengajak para 

pengguna merasakan realitas maya dengan cara sederhana, menyenangkan dan terjangkau. 

Kita dapat membuat Google Cardboard sendiri melalui panduan atau bisa dibeli pre 

manufaktur di web resmi Google Cardboard.  

 

Tabel 2.1 Alat dan Bahan 

No Alat-alat dan Bahan Jumlah 

1. Kardus  1 buah 

2. Lensa 2 buah 

3. Magnet  4 buah 

4. Velcro 4 buah 

5. Karet gelang  2 buah 
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6. Smartphone  1 buah 

7. Gunting  1 buah 

 

2.7 Smartphone (Ponsel pintar) 

Smartphone adalah telepon genggam yang mempunyai kemampuan tingkat tinggi, 

kadang-kadang dengan fungsi yang menyerupai komputer. Belum ada standar pabrik yang 

menentukan arti Smartphone. Bagi beberapa orang, smartphone merupakan telepon yang 

bekerja menggunakan seluruh perangkat lunak sistem operasi yang menyediakan hubungan 

standar dan mendasar bagi pengembang aplikasi. Berikut adalah macam-macam jenis 

sistem operasi pada smartphone:  

a. Android OS adalah sistem operasi terbuka, dan Google merilis nya dibawah 

lisensi Apache. Dengan sumber terbuka, memungkinkan Android memodifikasi 

perangkat lunak secara bebas dan dapat didistribusikan oleh pembuat perangkat, 

operator, dan pengembang apliaksi 

b. Blackberry OS adalah sistem operasi yang dikembangkan oleh perusahaan 

BlackBerry. Sistem operasi ini menyediakan perangkat input khusus yang telah 

diadopsi oleh RIM untuk digunakan dalam handheld, khususnya trackwheel, 

trackball, trackpad dan touchscreen.  

c. iOS adalah sistem operasi khusus pengguna Iphone, yang diawal perilisan nya 

cukup tertutup. Tapi seiring berjalan nya waktu, sistem operasi ini mulai 

terbuka dengan pembuat aplikasi. 

d. Windows phone adalah sistem operasi yang dikembangkan Microsoft sebagai 

pengganti Windows Mobile. Sistem operasi ini ditujukan pada pasar konsumen 

alih alih perusah 

e. Bada OS merupakan sistem operasi yang diluncurkan oleh perusahaan 

Samsung elektronik. 

f. Firefox OS adalah sistem operasi yang dirancang untuk menyediakan alternatif 

basis komunitas lengkap, dapat menjalankan aplikasi web secara langsung atau 

dari pasar aplikasi.  
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g. Meego OS adalah sistem operasi berbasis linux, ditargetkan untuk mobile. 

Sistem operasi ini merupakan proyek kerja sama Intel dan Nokia. Namun 

sekarang menjalankan kerja sama bersama Microsoft. 

h. Palm OS adalah sistem operasi yang dikembangkan oleh Palm.Inc betujuan 

untuk kemudahan penggunaan dengan layar sentuh berbasis graphical user 

interface. Namun sistem operasi ini sudah lama dihentikan. 

i. Syambian OS adalah sistem operasi yang dikembangkan Syambian Ltd, 

sebelum akhirnya diambil alih oleh nokia. Sistem operasi ini mampu 

melakukan operasi secara multithreading, multitasking dan pengamanan 

terhadap memori.  

j. Tizen OS adalah sistem operasi yang bersifat open source memakai inti 

program Linux, sistem operasi ini tidak hanya untuk ponsel saja tapi 

multimedia kendaraan, televisi dan sejenisnya. 

k. Ubuntu OS adalah sistem operasi yang didistribusi Linux berbasis debian yang 

gratis dan open source. Sistem operasi ini menggunakan infrastrktur Debian dan 

terdiri dari server, desktop, dan sistem operasi Linux. 

 

2.8 Olabs  

OLabs adalah eksperimen lab dapat diajarkan menggunakan Internet, lebih efisien 

dan lebih murah. Laboratorium juga dapat tersedia bagi siswa yang tidak memiliki akses ke 

laboratorium fisik atau di mana peralatan tidak tersedia karena langka atau mahal. Ini 

membantu mereka bersaing dengan siswa di sekolah yang lebih lengkap dan menjembatani 

kesenjangan digital dan jarak geografis. 

Fitur-fitur didalamnya meliputi: 

a. Selaras dengan NCERT/CBSE dan silabus 

b. Laboratorium Fisika, Kimia, Biologi dari Kelas 9 hingga Kelas 12. 

Pelajaran Bahasa Inggris dan Matematika untuk Kelas 9 dan 10. Dan juga 

bisa untuk umum. 

c. Simulasi interaktif, animasi, dan video lab. 

d. Konsep dan pemahaman percobaan. 
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e. Kemampuan untuk melakukan, merekam, dan mempelajari eksperimen - di 

mana saja, kapan saja, dan praktik individual di semua bidang 

eksperimen[16] 

 

Gambar 2.3 Tampilan Menu Utama Olabs [17] 

 

2.9 PhET Simulasi 

Didirikan pada tahun 2002 oleh Pemenang Nobel Carl Wieman. Simulasi PhET 

didasarkan pada penelitian pendidikan yang ekstensif dan melibatkan siswa melalui 

lingkungan yang intuitif seperti permainan di mana siswa belajar melalui eksplorasi dan 

penemuan[17].  
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Gambar 2.4 Tampilan Main Menu Phet [ ] 

 

2.10 UML 

Unified Modelling Language (UML) adalah bahasa spesifikasi yang digunakan 

untuk dokumentasi, spesifikasi dan membangun prangkat lunak. UML merupakan 

metodologi untuk membangun sistem berorientasi objek dan juga alat pendukung 

pengembangan sistem[ ]. 

Alat pendukung dalam UML adalah sebagai berikut:  

a. Use Case Diagram 

Use case diagram adalah pemodelan untuk kelakuan (behavior) sistem yang 

akan dibuat. Use case berfungsi untuk mengetahui apa saja didalam sistem dan 

siapa saja yang menggunakan fungsi-fungsi tersebut. 

Berikut adalah simbol-simbol dalam use case diagram: 

 

Tabel 2.2 use case diagram  

Gambar Penjelasan 

 Use case: abtraksi dan interaksi 

antara sistem dan aktor. 
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 Aktor: mewakili peran orang, 

sistem, atau alat ketika berinteraksi 

dengan use case 

 Association: abtraksi dari 

penghubung antar aktor dengan use 

case  

 Generalissasi: menunjukkan 

spesialisasi aktor untuk dapat 

berpartisipasi dengan use case 

 

<<include>> 

Menunjukkan sebuah use case 

seluruhnya merupakan 

fungsionalitas dari use case 

lainnya.  

 

<<extend>> 

Menunjukkan bahwa suatu use 

case merupakan tambahan 

fingsional dari use case  lainnya 

jika suatu kondisi terpenuhi.  

 

b. Diagram aktivitas (aktivity diagram) 

Aktivity diagram menggambar kan workflow (alur kerja) dari sebuah sistem 

atau bisnis.  

Berikut adalah simbol-simbol pada aktivitas diagram: 

 

Tabel 2.2 aktivity diagram  

Gambar Nama Keterangan 

 Status awal Sebuah diagram aktivitas 

memiliki sebuah status 

awal.  
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 Aktivitas  Aktivitas yang dilakukan 

sistem, aktivitas biasanya 

diawali dengan kata kerja 

 Percabangan/ decision Percabangan dimana ada 

pilihan aktivitas yang 

lebih dari satu. 

 Penggabungan/ join  Penggabungan dimana 

yang mana lebih dari 

satu aktivitas lalu 

digabungkan jadi satu.  

 Status akhir  Status akhir yang 

dilakukan sistem, sebuah 

diagrma aktivitas 

memiliki sebuah status 

akhir.  

 Swimlane  Swimlane memisahkan 

organisasi bisnis yang 

bertanggung jawab 

terhadap aktivitas yang 

terjadi.  

 

 

c. Diagram urutan (sequence diagram) 

Sequence diagram menggambarkan kelakuan objek pada use case dengan 

mengdeskripsikan waktu hidup objek dan pesan yang dikirimkan diterima antar 

objek.  

Berikut adalah simbol-simbol pada diagram urutan 

Tabel 2.3 sequence diagram  

Gambar Keterangan 
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 enity class, merupakan bagian dari 

sistem yang berisikan kumpulan 

entitas-entitas yang membentuk 

gambaran awal dan menjadi 

landasan menyusun data.  

  
Boundry class, kumpulan class 

menjadi interface atau interaksi 

antar satu atau lebih aktor dengan 

sistem, seperti tampilan form entry 

dan form cetak.  

 Control class, objek yang berisi 

logika aplikasi yang tidak memiliki 

tanggung jawab kepada entitas. 

Misal, kalkulasi dan aturan bisnis 

yang melibatkan berbagai objek.  

 Message, simbol mengirim pesan 

antar class.  

 Recursive, pengiriman pesan yang 

dikirim untuk dirinya sendiri.  

 Activation, mewakili sebuah 

eksekusi operasi dari objek, 

panjang kotak ini berbanding lurus 

dengan durasi aktivasi sebuah 

operasi.  
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 Lifeline¸garis titik-tiitk yang 

terhubung dengan objek sepanjang 

lifeline terdapat activation.  

           

d. Diagram kelas (Class Diagram) 

Hubungan antar kelas dan penjelasan detail tiap-tiap kelas didalam model 

desain dari suatu sistem, juga memperlihatkan aturan dan tanggung jawab 

entitas yang menentukan perilaku sistem.  

Class diagram secara ciri khas meliputi berikut: 

Kelas (Class), Relasi Assosiations, Generalitation dan Aggregation, attribut 

(Attributes), operasi (operation/method) dan visibility, tingkat akses objek 

eksternal kepada suatu operasi atau attribut. Hubungan antar kelas disebut 

dengan Multiplicity atau Cardinilaty.  

 

Tabel 2.4 Multiplicity Class Diagram 

Multiplicity Penjelasan 

1 Satu dan hanya satu 

0...* Boleh tidak ada atau 1 atau lebih 

1....* 1 atau lebih 

0....1 Boleh tidak ada atau maksimal 1  

n....n Batasan antara. Contoh 2..4 

mempunya arti minimal 2 

maksimal 4 

 

e. Deployment Diagram 

Digunakan untuk menggambarkan detail bagaimana komponen disusun di 

infrastruktur sistem.  
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Gambar Keterangan 

 

 

Component 

 

Komponen komponen yang ada 

diletakkan didalam node untuk 

memastikan keberadaan posisi 

mereka.  

 Node menggambarkan bagian-

bagian hardware dalam sebuah 

sistem. Notasi untuk node 

digambarkan sebagai sebuah kubus 

3 dimensi. 

 Sebuah association digambarkan 

sebagai sebuah garis yang 

menghubungkan dua node yang 

mengindikasikan jalur komunikasi 

antara elementelemen hardware. 

 

Node Name 

nameNamen 
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Tahap identifikasi 

masalah 

Mulai 

Studi literatur 

Pengumpulan 

data 

Perancangan 

sistem dan aplikasi 

tidak 

Analisa sistem  

Pengujian  

Kesimpulan dan 

saran 

Selesai  

Gambar 3.1 Flowchart alur pelaksanaan 

Standar 

terpenuhi 

BAB III  

METODOLOGI PENELITIAN 

3.1 Prosedur Penelitian 

Di bagian ini akan menjelaskan tentang tahapan proses yang akan dilakukan dalam 

menyelesaikan masalah penelitian. Tahapan-tahapan tersebut dapat dilihat pada flowchart 

di bawah ini : 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

III-2 
 

3.2 Identifikasi Masalah 

Sebelum melakukan penelitian, mulai lah mencari suatu masalah yang terdapat 

pada sistem virtual reality. Dengan melakukan review beberapa referensi yang berkaitan 

dengan virtual reality dan modul.  

3.3 Studi Literatur 

Studi literatur yang dilakukan bertujuan untuk mengkaji hal-hal yang berhubungan 

dengan teori-teori yang relevan yang mendukung dalam perencanaan dan perancangan 

sistem. Beberapa kajian pustaka yang diperlukan penelitian ini mengenai penelitian 

terdahulu tentang pembuatan teknologi virtual reality  dengan bantuan cardboard dari 

kardus. Dari penelitian tersebut akan dilakukan pengembangan selanjutnya sehingga 

menghasilkan alat yang lebih baik dari sebelumnya. 

3.4 Pengumpulan Data 

Dalam melakukan pengumpulan data, metode yang digunakan ialah dengan 

melakukan wawancara, observasi dan studi literatur yang berkaitan dengan pembahasan 

yang akan ditulis.  

a. Wawancara  

Kegiatan atau percakapan yang dilakukan antara dua orang atau lebih, antara 

pewawancara dan narasumber. Yang berkaitan dengan pembahasan yang akan 

ditulis 

b. Observasi 

Kegiatan yang dilakukan dalam mengumpulkan data, biasanya dengan 

melakukan pengamatan secara sistematis dan sengaja. Serta melalui 

pengamatan dan pencatatan gejala yang ada disekitar.  

c. Studi Literatur 

Kegiatan mengkaji suatu penelitian sebelum nya atau jurnal yang sudah ada.  

 

3.5 Instrumen Penelitian 

Adapun instrument dalam penelitina ini ialah perangkat keras dan perangkat lunak. 

Berikut adalah beberapa intrumen dalam penelitian: 

3.5.1 Perangkat Keras  

Perangkat keras yang digunakan dalam membuat aplikasi ini sebagai berikut: 
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1) Laptop  

a) Processor Intel Core i5-5200M 2.20GHz 

b) DDR3 RAM 4GB 

c) Graphic Card Intel HD Graphics 5500 

d) Render NVIDIA GeForce 820Mdekatnya. 

2) Ponsel Android 

a) Android OS, v8.1.0 (Oreo) 

b) Qualcom Snapdragon 625 2,02 GHz 

c) Storage 64GB, RAM 4GB 

d) Display 5,99 inch ,Full HD 1080x2160 PPI 

e) Sensor Accelerator / G-Sensor / E-Compass / Gyroscope / Proximity / 

Ambient Light Sensor / Hall Sensor 

3) Virtual Reality device 

 

3.5.2 Perangkat Lunak 

Perangkat Lunak yang digunakan untuk mendukung pembuatan aplikasi, sebagai 

berikut: 

a) Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Version 1703 Build 15063 

b) Android OS, v8.1.0 (Oreo) 

c) Unity 3D Game Engine 5.6.2f1 

d) Blender 3D 2.78b 

e) SDK 

f) JDK 

 

3.6 Perancangan Aplikasi      

Dalam melakukan peneltian ini, untuk membuat aplikasi menggunakan metode 

waterfall. Apa itu metode waterfall, ialah sebuah metode pengembangan sistem informasi 

sistematik dan sekuensial. Metode ini memiliki tahapan-tahapan sebagai berikut:  

a. Requirements analysis and definition 
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Layanan sistem, kendala, dan tujuan yang ditetapkan hasil konsultasi 

dengan pengguna. Kemudian didefinisikan dengan rinci dan berfungsi 

sebagai spesifikasi sistem.  

b. System and Software design 

Perancangan sistem yang kebutuhan-kebutuhan sistem perangkat keras 

maupun lunak dengan membentuk arsitektur sistem secara keseluruhan. 

Perangkat lunak dirancang secara melibatkan identifikasi dan 

penggambaran abstrak sistem dasar dan penghubungnya. 

c. Implementation and unit testing 

Ditahapan ini, perancangan perangkat lunak direalisasi sebagai serangkaian 

program atau unit. Pengujian melibatkan verifikasi bahwa setiap unit 

memenuhi spesifikasinya.  

d. Integration and system testing 

Unit individu atau program digabung dan diuji sebagai sebuah sistem yang 

lengkap untuk memastikan apakah sesuai kebutuhan perangkat lunak atau 

tidak. Setelah pengujian, perangkat lunak dikirm ke customer.  

e. Operation and Maintanance 

Biasanya (tidak selalu), tahap ini merupakan tahap yang paling panjang. 

Sistem dipasang dan digunakan secara nyata. Maintenance melibatkan 

pembetulan kesalahan yang tidak ditemukan pada tahapan sebelumnya, 

meningkatkan implementasi unit sistem, dan layanan sistem sebagai 

kebutuhan.  

 
Gambar 3.2 Metode Waterfall [ ] 
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Gambar 3.2 adalah bagan dari metode waterfall yang merupakan metode 

pengembangan sistem yang digunakan pada penelitian ini.  

 

3.6.1 Perancangan Interface Aplikasi 

Perancangan antarmuka (interface) merupakan bagian dari perancangan aplikasi, 

karena berhubungan dengan tampilan serta interaksi antara pengguna dengan aplikasi. 

Adapun perancangan antarmuka pada aplikasi ini yaitu sebagai berikut:  

1) Perancangan antar muka SplashScreen 

 

Gambar 3.3 Desain antarmuka SplashScreen    

Keterangan gambar: 

a) Akan diisi dengan gambar SplashScreen 

 

2) Perancangan antarmuka Main Menu 

 

 Keterangan gambar:  

a) Akan diisi dengan gambar sebagai background  

a 

a 

b c d 

Gambar 3.4 Desain antarmuka Main Menu Aplikasi 
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b) Akan diisi dengan button VR kamera 

c) Akan diisi dengan button info 

d) Akan diisi dengan button exit 

 

3) Perancangan antarmuka Main Menu VR 

Keterangan gambar:  

a) Akan diisi button kembali 

b) Akan diisi dengan Main Camera VR left 

c) Akan diisi dengan Main Camera VR right 

d) Akan diisi dengan button VR Cardboar Setting 

e) Akan diisi dengan button keluar 

 

4) Perancangan antarmuka Menu Info 

a a 

 

e 

Gambar 3.5 Desain antarmuka Main Menu VR   

b 

c 

d 

b 

c 

d 
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 Keterangan gambar: 

a) Akan diisi dengan button kembali  

b) Akan diisi dengan info yang berkaitan tentang aplikasi 

 

3.7 Analisa Sistem  

Dalam melakukan penelitian, dibutuhkan analisa sistem sebagai penguraian dari 

suatu sistem yang utuh kedalam bagian komponenya dengan maksud untuk 

mengindentifikasi, mengevaluasi masalah, serta hambatan yang terjadi pada kebutuhan 

yang dapat diusulkan.  

Dengan berkembangnya teknologi Virtual Reality memberikan ide dalam 

menggunakan teknologi tersebut dalam membuat aplikasi, yaitu sebuah media 

pembelajaran yang interaktif serta tidak membosankan kepada para mahasiswa, yang 

dimana mahasiswa sebagai user  bisa berinteraksi dengan objek dunia maya tanpa harus 

menyentuh objek nyata. Mahasiswa dapat belajar sendiri atau dibimbing dengan dosen atau 

asisten dosen, sehingga lebih cepat memahami tentang praktikum.  

 

3.8 Analisis Sistem yang Diusulkan 

Pertama-tama kita harus menganalisis masalah, untuk mengetahui permasalahan  

apa saja yang terjadi pada sistem yang telah berjalan. Analisis masalah yang dimaksud 

ialah kurang nya media pembelajaran yang interaktif serta alat praktikum mengenai modul 

praktikum yang dapat membuat pembelajaran tidak membosankan tapi tidak mengurangi 

b 

a 

Gambar 3.6 Desain antarmuka Menu Info 
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fungsi serta nilai-nilai dalam praktikum. Dikarenakan masih terjadi pandemi yang 

berkepanjang, yang memaksa mahasiswa belajar secara daring.  

3.8.1 Analisis Kebutuhan Non Fungsional 

Menggambarkan kebutuhan sistem yang menitik beratkan pada perilaku oleh 

sistem, diantaranya kebutuhan perangkat lunak, perangkat keras, serta user sebagai bahan 

analisis kekurangan dan kebutuhan yang harus dipenuhi dalam perancangan sistem.  

1. Analisis Perangkat Lunak (Software) 

Perangkat lunak digunakan dalam sebuah sistem merupakan sebuah 

himpunan perangkat yang mendukung untuk membangun aplikasi modul 

praktikum VR adalah sebagai berikut: 

a) Sistem Operasi Microsoft Windows 10 Version 1703 Build 15063 

b) Android OS, v8.1.0 (Oreo) 

c) Unity 3D Game Engine 5.6.2f1 

d) Blender 3D 2.78b 

e) Identifikasi Masalah 

f) JDK 

g) SDK 

 

2. Analisis perangkat keras (Hardware) 

Laptop/komputer, smartphone adalah perangkat keras yang tidak luput 

sebagai interaksi dari perangkat lunak. Perangkat lunak akan memberikan 

perintah kepada perangkat keras agar dapat menjalankan aplikasi dengan baik. 

Berikut adalah perangkat keras pendukung: 

1) Laptop dengan spesifikasi: 

a) Processor Intel Core i5-5200M 2.20GH 

b) DDR3 RAM 4GB 

c) Graphic Card Intel HD Graphics 5500 

d) Render NVIDIA GeForce 820Mdekatnya. 

2) Smartphone dengan spesifikasi:  

a) Android OS, V8.1.0 (Oreo) 

b) Qualcom Snapdragon 625 2,02 GHz 

c) Storage 64GB, RAM 4GB 
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d) Display 5,99 inch, Full HD 1080x2160PPI 

e) Sensor Accelerator / G-Sensor / E-Compass / Gyroscope / Proximity / 

Ambient Light Sensor / Hall Sensor 

 

3. Analisis Pengguna (User) 

Analisis pengguna disini bermaksud hanya dikhususkan dipengguna 

yang hanya menggunakan hardware (smartphone Android), baik mahasiswa, 

dosen ataupun asisten dosen praktikum. Hak akses hanya melihat animasi 3D 

dan suara yang dihasilkan oleh aplikasi.  

  

3.8.2 Analisis Kebutuhan Fungsional  

Kebutuhan fungsional berhubungan dengan software yang akan dibuat atau 

dikembangkan. Berikut ini adalah tahapan analisis kebutuhan fungsional Aplikasi Modul 

praktikum VR. Analisis yang dilakukan dimodel kan menggunakan UML (Unified 

Modeling Language).  

1. Use Case Diagram 

Use case diagram menggambarkan hubungan antara aktor dan kegiatan 

yang dapat dilakukan terhadap aplikasi.  
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2. Activity Diagram 

Daigram yang memodelkan aliran kerja atau work flow dari urutan 

aktifitas dalam suatu proses yang mengacu pada use case diagram yang ada. 

Berikut adalah penjelasan nya: user hanya 1 aktor yaitu yang mempunyai 

apk/apliksi tersebut, lalu user mampu mengakses main menu, mode  kamera 

VR, menu info dan menu keluar. Dari mode camera VR user mampu 

mengakses ruangan dan alat praktikum, didalam nya bisa mengakses tiap 

modul lalu menuju ke web pengunci link simulasi, setelah sukses membuka 

kunci makan akan diarahkan ke web simulasi menggunakan link yang sudah 

tersedia.  

user 

Melihat 

Main Menu 

Melihat menu 

info 

Menjalankan 

mode Camera 

VR 

Melihat 

menu keluar 

Menampilkan 

tampilan ruangan dan 

alat praktikum 

Gambar 3.7 Use Case Diagram 

Menampilkan 

tampilan 

simulasi ke web 

Menampilkan web 

untuk mengunci 

link simulasi 
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3.9 Pengujian Sistem 

Pengujian sistem dilakukan untuk menentukan apakah sistem perangkat lunak 

sesuai dengan spesifikasi sistem yang berjalan dengan lingkungan yang diinginkan. 

Pengujian dilakukan dengan cara pencarian bug, ketidaksempurnaan program, kesalahan 

Pengguna Aplikasi 

Membuka 

aplikasi 

Menampilkan 

Main Menu 

Memilih menu 

 

  

  

Menu Camera VR 

Menu Info 

Menu Exit 

Menampilkan objek 

3D Mode VR 

Menampilkan 

tentang info aplikasi 

Menampilkan 

pilihan untuk keluar  

Tidak 

Tidak 

Tidak 

Ya  

Ya 

v 

Ya 

v 

Gambar 3.8 Activity Diagram 

Mengarah ke simulasi 

web 
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pada baris program sehingga menyebabkan kegagal pada sistem perangkat lunak. Adapun 

teknik pengujian sistem yang dilakukan pada tugas akhir ini ialah dengan menggunakan 

pengujian Blackbox Testing.  

Blackbox Testing merupakan pengujian untuk mengetahui apakah fungsi perangkat 

lunak berjalan semestinya, sesuai dengan spesifikasi fungsional yang telah didefinisikan. 

Cara pengujian hanya dengan melakukan atau mengeksekusi unit atau modul, lalu diamati 

apakah berjalan sesuai dengan proses yang diinginkan.  

 

3.10 Uji Kelayakan  

Setelah dilakukan pengujian sistem operasi alat maka dilanjutkan dengan pengujian 

kelayakan terhadap pengguna dengan menggunakan metode kuantitatif. Dimana pada 

tahap ini akan dilakukan beberapa pertanyaan kepada pengguna alat sebagai uji kelayakan. 

Daftar pertanyaan  

Pilihlah jawaban yang anda anggap paling sesuai menurut anda, dengan cara 

memberi tanda (√)  pada jawaban kolom yang tersedia. Penilaian dapat dilakukan dengan 

memilih alternatif  jawaban yang tersedia yaitu :  

1. Sangat setuju  (SS)  : 5 

2. Setuju  (S)  : 4  

3. Kurang setuju (KS)   : 3  

4. Tidak setuju  (TS)  : 2  

5. Sangat tidak setuju (STS)  : 1 

 

 

Tabel 3.1 Simplicity  

No Daftar Pertanyaan SS S KS TS STS 

1. Pengoprasian alat ini sangat mudah      

2. 
Bahan yang digunakan untuk alat ini mudah 

didapatkan 
     

 

Tabel 3.2. Interactivity 
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No Daftar Pertanyaan SS S KS TS STS 

1. Alat ini dapat berjalan dengan lancar?      

2. 
Apakah penjelasan yang dimiliki alat ini sesuai 

kebutuhan? 
     

 

Tabel 3.3  Usability 

No Daftar Pertanyaan SS S KS TS STS 

1. 
Alat virtual reality ini layak untuk dikembangkan 

lebih lanjut 
     

2. Teknologi virtual reality ini cocok digunakan      

 

3.11 Kesimpulan dan Saran 

Kesimpulan akan didapatkan setelah hasil penelitian selesai, mulai dari berhasil 

secara fungsional dan sistematis. Oleh karena itu, kesimpulan dan saran akan dimuat 

setelah semua selesai di uji kelayakan dan fungsinya.  
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BAB IV  

HASIL DAN ANALISA 

4.1 Implementasi Perancangan  

Dalam perancangan tahap implementasi sistem merupakan tahap menerjemahkan 

perancangan pada metodologi penelitian untuk mendapat hasil produk yang diharapakan 

untuk permasalahan yanga ada. Jadi jenis bahasa pemograman yang digunakan dalam 

membuat aplikasi adalah bahasa C# ( C Sharp ). Dalam membangun aplikasi menggunakan 

unity 3D dan membuat objek kedalam animasi menggunakan Blender 3D.  

4.1.1 Software Pembangun 

Perangkat lunak yang digunakan untuk membangun aplikasi virtual reality adalah 

sebagai berikut:  

1. Unity 3D untuk membangun virtual reality. 

2. Blender 3D untuk membangun alat kedalam bentuk animasi. 

3. Visual studio untuk menuliskan script pada tiap fungsi. 

4. Wordpress untuk mengunci link simulasi. 

5. Google Chrome sebagai browser.  

 

4.1.2 Hardware Pembangun  

Kebutuhan minimum smartphone untuk mengimplementasikan aplikasi yang 

dibuat adalah smartphone yang kompatibel dengan spesifikasi yang ditulis dibawah ini. 

Semakin tinggi spesifikasi smartphone akan semakin baik aplikasi berjalan sesuai 

kebutuhan, kebutuhan minimum sebagi berikut:  

1. Sistem operasi Android 5.0 ( Lolipop ) 

2. RAM 2 GB 

3. Penyimpanan Internal 2GB 

                      

4.1.3 Implementasi Pengguna 

Pengguna atau user dimaksudkan untuk mengetahui siapa saja yang terlibat dalam 

penggunaan aplikasi virtual reality berbasis web simulasi. Sistem yang berjalan hanya 

melibatkan satu aktor, yaitu hanya pengguna ( dosen, asisten dosen dan mahasiswa ) yang 

memiliki apk aplikasi.  
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4.2 Tampilan Antar Muka 

4.2.1 Tampilan Halaman Menu Utama 

Tampilan halaman menu utama ini digunakan untuk menampilkan semua tombol 

yang ada pada aplikasi, mulai dari tombol pengaturan, close serta tombol menuju ruang 

VR. Untuk menampilkan halaman ini cukup dengan membuka aplikasi tanpa harus login 

secara online.  

 

 

4.2.2 Tampilan Halaman About  

Halaman ini berisikan tentang pengembang ( developer ) aplikasi seperti nama, 

NIM dan fakultas.  

Gambar 4.1 Tampilan halaman menu utama 
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4.2.3 Tampilan Halaman Virtual Reality Labor  

Pada tampilan halaman halaman Virtual Reality menampilkan animasi dari ruang 

dan juga alat-alat yang berada pada ruang praktikum, serta beberapa tombol seperti link 

dan tombol back.  

4.2.4 Tampilan halaman web simulasi modul 1 

Pada tampilan web simulasi menampilkan halaman berisi alat atau simulasi dalam 

bentuk animasi. 

 

Gambar 4.2 Tampilan halaman about  

Gambar 4.3 Tampilan halaman web modul 1 
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4.2.5 Tampilan halaman web simulasi modul 2 

Pada tampilan halaman web simulasi menampilkan simulasi untuk modul 2, dalam 

bentuk animasi web 

 

4.2.6 Tampilan halaman web simulasi modul 3 

Pada halaman web simulasi menampilkan simulasi untuk praktikum modul 3, 

berupa tampilan animasi serta perhitunan. 

Gambar 4.4 Tampilan halaman web modul 2 
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4.2.7 Tampilan halaman web simulasi modul 4 

Pada tampilan halaman web ini, menampilkan tampilan simulasi modul 4 dalam 

bentuk animasi serta perhitungan nya. 

 

Gambar 4.5 Tampilan halaman web modul 3 

Gambar 4.6 Tampilan halaman web modul 4 
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4.2.8 Tampilan halaman web simulasi modul 5 

Pada tampilan ini tidak  menunjukkan web simulasi, melainkan video tutorial. 

Dikarenakan tidak menjumpai web simulasi yang sesuai kebutuhan modul 5. 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

4.2.9 Tampilan halaman web simulasi modul 6 

Pada tampilan halaman web menampilkan animasi untuk melakukan praktikum 

dalam bentuk simulasi, yang sesuai dengan kebutuhan praktikum. 

 
Gambar 4.8 Tampilan halaman web modul 6 

Gambar 4.7 Tampilan cuplikan tutorial modul 5 
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4.2.10 Implementasi alat praktikum kedalam animasi 3D 

Implementasi dilakukan dengan cara mengambil gambar objek atau alat secara 

langsung di lab praktikum, lalu membangun ulang kedalam bentuk animasi 3 dimensi (3D) 

dengan menggunakan metode pollygonal modelling. Berikut adalah hasil dari 

implementasi kedalam bentu animasi 3D:  

1. Modul 1 (kesetimbangan) 

Berikut adalah hasil implementasi dari foto ke animasi dalam bentu 3D pada 

modul 1. 

 

 

Gambar 4.9 Foto alat kesetimbangan  

 

 

 

 

    

 

Gambar 4.10 Hasil implementasi ke animasi modul 1 

2. Modul 2 ( koefisien gesekan ) 

Berikut adalah hasil implementasi kedalam bentuk animasi 3D pada modul 2.  
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Gambar 4.11 Foto alat modul 2 

    

Gambar 4.12 Hasil implementasi kedalam animasi modul 2 

 

3. Modul 3 ( Bandul Matematis )  

Berikut adalah hasil implementasi kedalam bentuk animasi 3D pada alat 

praktikum modul 3.  
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Gambar 4.13 Foto alat modul 3 

 

    

Gambar 4.14 Hasil implementasi ke animasi modul 3 

 

4. Modul 4 ( Rangkaian Seri dan Pararel ) 

Berikut adalah hasil implementasi kedalam bentuk animasi 3D pada alat 

praktikum modul 4 
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Gambar 4.15 Foto alat praktikum modul 4 

 

 

Gambar 4.16 Implementasi kedalam animasi 3D 

 

5. Modul 5 ( Sel Galvanik ) 

Berikut adalah hasil implementasi kedalam bentuk animasi 3D pada alat 

praktikum modul 5.  
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Gambar 4.17 Foto alat praktikum modul 5 

  

  

Gambar 4.18 Hasil implementasi animasi 3D 

 

6. Modul 6 ( Lensa Cembung )  

Berikut adalaha hasil implementasi kedalam bentuk animasi 3D pada alat 

praktikum modul 6.  
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Gambar 4.19 Foto alat praktikum modul 6  

    

 Gambar 4.20 Hasil implementasi animasi 3D  

 

4.3 Hasil Pengujian 

Pengujian sistem merupakan tahapan pengeksekusian untuk menentukan sistem 

tersebut berjalan dengan lingkungan yang dinginkan. Pengujian sistem sering diasosiasikan 

dengan pencarian bug, ketidak sempurnaan program, kesalahan pada program yang 

menyebabkan kegagalan pada eksekusi sistem perangkat lunak.  

Pengujian dilakukan dengan cara menguji seiap proses dan kemungkinan kesalahan 

yang terjadi pada setiap proses. Adapun metode yang digunakan untuk pengujian sistem 

adalah black box dan metode kuantitatif. Pengujian black box ialah menguji perangkat 

lunak dari segi spesifakasi fungsional tanpa menguji desain dan kode pemograman. Dan 



 

IV-13 
 

pengujian kuantitatif pengujian untuk kesulurah alat kepada user, apakah alat yang 

digunakan sesuai dengan kebutuhan user.  

4.3.1 Prosedur Pengujian 

Persiapan yang dibutuhkan sebelum melakukan pengujian adalah sebagai berikut:  

1. Menyiapkan smartphone android yang sudah sesuai dengan spesifikasi dan 

internet yang aktif.  

2. Meng-install aplikasi VR lab kedalam smartphone.  

3. Melakukan pengujian sistem 

4. Melakukan pengujian user. 

5. Mencatat hasil pengujian  

4.3.2 Pengujian Sistem 

Adapun hasil pengujian sistem adalah sebagai berikut:  

1. Pengujian fitur exit  

Tahapan dilakukan dengan mengarahkan titik fokus layar pada tombol exit, 

apakah hasil yang diharapkan. Adapun pengujian fitur exit seperti tampak 

Tabel 4.1.  

Data masukan Yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Mengarahkan 

titik layar pada 

tombol exit 

Keluar dari 

aplikasi  

Berhasil keluar 

dari aplikasi  

[√] Berhasil  

Tabel 4.1 Hasil pengujian fitur exit.  

2. Pengujian fitur about  

Tahapan pengujian dilakukan dengan cara mefokuskan titik tengah pada layar 

ke tombol about, pengujian tampak di Tabel 4.2  

 

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Mengarahkan 

titik layar pada 

tombol about 

Menampilkan 

halaman about 

Berhasil 

menampilkan 

halaman about  

[√] Berhasil 

Tabel 4.2 Hasil pengujian fitur about. 
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3. Pengujian fitur VR Lab 

Tahapan pengujian dilakukan dengan cara mengfokuskan titik tengah pada 

layar ke tombol VR Lab, pengujian tampak di Tabel 4.3 

Data masukan Yang diharapkan Pengamatan Kesimpulan 

Mengarahkan 

titik layar pada 

tombol VR Lab 

Menampilkan 

ruangan 

praktikum dan 

alat 

Berhasil 

menampilkan 

halaman Lab 

[√] Berhasil 

Tabel 4.3 hasil pengujian fitur VR Lab  

 

4. Pengujian fitur alat praktikum modul 1 ( Kesetimbangan ) 

Pada pengujian fitur ini, dilakukan dengan cara mengarahkan titik pada layar 

ke tombol link yang berada diatas animasi alat. Pengujian tampak di Tabel 4.4  

 

Data masukan Yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Mengarahkan 

titik pada layar ke 

tombol link yang 

ada diatas 

animasi 

praktikum 

Menuju blog 

pribadi sebagai 

pengunci link 

menuju web 

simulasi 

Berhasil menuju 

blog pribadi 

yang terkunci.  

[√] Berhasil 

Tabel 4.4 Hasil pengujian link web modul 1 

 

5. Pengujian fitur alat praktikum modul 2 ( Koefisien Gesekan ) 

Pengujian dilakukan dengan cara mengarahkan titik putih pada layar ke tombol 

link web yang berada diatas animasi alat praktikum. Pengujian tampak pada 

Tabel 4.5  
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Data masukan Yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Mengarahkan 

titik pada layar ke 

tombol link yang 

ada diatas 

animasi 

praktikum.  

Menuju blog 

pribadi sebagai 

pengunci link 

web simulasi.  

Berhasil menuju 

blog pribadi 

yang terkunci.  

[√] Berhasil 

Tabel 4.5 Hasil pengujian link web modul 2  

 

6. Pengujian fitur alat praktikum modul 3 ( Bandul Matematis ) 

Pengujian dilakukan dengan cara mengarahkan titik putih pada layar ke tombol 

link web yang berada diatas animasi alat praktikum. Pengujian tampak pada 

Tabel 4.6  

 

 

Data masukan Yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

Mengarahkan 

titik pada layar ke 

tombol link yang 

ada diatas 

animasi 

praktikum.  

Menuju blog 

pribadi sebagai 

pengunci link 

web simulasi.  

Berhasil menuju 

blog pribadi 

yang terkunci 

dan menuju link 

web simulasi.  

[√] Berhasil 

Tabel 4.6 Hasil pengujian link web modul 3 

 

 

7. Pengujian fitur alat praktikum modul 4 ( Rangkaian Seri dan Pararel ) 
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Pengujian yang dilakukan dengan cara mengarahkan titik putih pada layar 

ketombol  link web simulasi berada diatas animasi alat praktikum. Pengujian 

tampak pada Tabel 4.7  

 

Data masukan Yang 

diharapkan 

Pengamatan Kesimpulan 

 Mengarahkan 

titik putih pada 

layar menuju ke 

tombol link web 

simulasi 

Menuju 

halaman web 

bloh pribadi dan 

membuka kunci 

untuk menuju 

link web.  

Berhasil 

membuka 

halaman web 

kunci dan 

simulasi.  

[√] Berhasil 

Tabel 4.7 Hasil pengujian link web modul 4 

 

8. Pengujian fitur alat praktikum modul 5 ( Sel Galvanik )  

Pengujian yang dilakukan dengan cara mengarahkan titik putih pada layar 

ketombol link web  simulasi berada  diatas animasi alat praktikum. Pengujian 

tampak pada Tabel 4.8  

 

Daata masukan  Yang 

diharapkan  

Pengamatan  Kesimpulan  

Mengarahkan 

titik putih pada 

layar menuju 

tombol link web 

simulasi.  

Menuju 

halaman web 

pribadi dan 

membuka kunci 

untuk menuju 

link web 

simulasi.  

Berhasil 

membuka 

halaman web 

kunci dan 

simulasi.  

[√] Berhasil 

Tabel 4.8 Hasil pengujian link web modul 5 

 

9. Pengujian fitur alat praktikum modul 6 ( Lensa Cembung )  
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Pengujian dilakukan dengan cara mengarahkan titik putih pada layar ketombol 

link web  simulasi yang berada diatas animasi alat praktikum. Pengujian dapat 

dilihat pada Tabel 4.9. 

 

Data masukan  Yang 

diharapkan  

Pengamatan  Kesimpulan  

Mengarahkan 

titik putih pada 

layar menuju 

tombol link web 

simulasi.  

Menuju 

halaman web 

pribadi dan 

membuka kunci 

untuk menuju 

link web 

simulasi. 

Berhasil menuju 

halaman web 

terkunci dan 

menuju web 

simulasi.  

[√] Berhasil 

Tabel 4.9 Hasil pengujian link web modul 6 

 

10. Pengujian fitur back  

Pengujian dilakukan dengan mengarhkan titik putih pada layar ketombol back 

pada pojok kanan atas ruangan. Pengujian dapat dilihat pada Tabel 4.10.  

 

 

Tabel 4.10 Hasil pengujian fitur back  

 

4.4 Hasil Pengujian Keseluruhan  

Hasil pengujian terakhir yaitu uji user dan uji kelayakan alat, dengan menggunakan 

metode kuantitatif. Memberikan kuisoner dan dijawab, setiap jawaban akan ada poin 

nya. Uji kelayakan adalah menguji apakah alat dan web simulasi yang digunakan 

Data masukan  Yang diharapkan  Pengamatan  Kesimpulan  

Mengarahkan titik 

putih pada layar 

menuju tombol 

back.  

Menuju halaman 

menu utama.  

Berhasil menuju 

halaman utama 

pada aplikasi.  

[√] Berhasil 
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sesuai dengan kebutuhan dan fungsinya. Sedangkat uji user adalah menguji apakah alat 

yang dibuat mudah dimengerti dan mudah digunakan. Disini yang menjadi narasumber 

ialah para asisten dosen yang terlibat dari modul 1 sampai modul 6. Berikut adalah 

hasil kuisoner dalam uji kelayakan dan user:  

1. Uji Pengguna ( user ) 

Uji pengguna atau user akan dilakukan dengan mencari narasumber yaitu 

asisten dosen yang terdiri dari 6 orang. Dan menggunakan metode User 

accaptance Test 

 

Jawaban  Bobot  

SS :Sangat Setuju 5 

S   :Setuju 4 

KS: kurang setuju 3 

TS: Tidak Setuju 2 

STS: sangat tidak setuju  1 

  Tabel 4.11 Bobot jawaban 

 

No. Daftar pertanyaan  SS S KS TS STS Jumlah  

1. Pengoperasian alat ini sangat 

mudah?  

2 4    6 

2. Alat ini dapat berjalan dengan 

lancar?  

2 4    6 

3. Apakah penjelasan pada alat ini 

sesuai dengan kebutuhan? 

 5 1   6 

4. Alat virtual layak untuk 

dikembangkan lebih lanjut?  

6     6 

5. Teknologi VR ini cocok digunakan?  3 2 1   6 

Tabel 4.12 Pengujian user accapetance test asisten dosen 
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Setelah mendapatkan hasil  pengujian dan bobot nilai, maka akan dilakukan 

pembobotan       hasil dari pengujian dijumlah kan dengan bobot.  

 

No. Daftar pertanyaan  SS S KS TS STS Jumlah  

1. Pengoperasian alat ini sangat 

mudah?  

10 16    26 

2. Alat ini dapat berjalan dengan 

lancar?  

10 16    26 

3. Apakah penjelasan pada alat ini 

sesuai dengan kebutuhan? 

 20 3   23 

4. Alat virtual layak untuk 

dikembangkan lebih lanjut?  

30     30 

5. Teknologi VR ini cocok 

digunakan?  

15 8 3   26 

Tabel 4.13 Hasil pembobotan  

 

 Perhitungan pertanyaan pertama 

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa jumlah nilai dari keenam responden 

untuk pertanyaan pertama adalah 26. Maka nilai rata-ratanya adalah 26/6 = 

4,33 sedangkan presentase nilainya adalah (4,33/5) x 100% = 86,66% 

 Perhiungan pertanyaan kedua  

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa jumlah nilai dari keenam responden 

untuk pertanyaan kedua adalah 26 . Maka nilai rata-ratanya adalah 26/6= 

4,33 sedangkan presentase nilainya adalah (4,33/5) x 100% = 86.66% 

 Perhitungan pertanyaan ketiga  

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa jumlah nilai dari keenam responden 

untuk pertanyaan ketiga adalah 23 . Maka nilai rata-ratanya adalah 23/6=  

3,83 sedangkan presentase nilainya adalah (3,83/5) x 100% = 76,66% 

 Perhitungan pertanyaan keempat 
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Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa jumlah nilai dari keenam responden 

untuk pertanyaan keempat adalah 30. Maka nilai rata-ratanya adalah 30/6 = 

5 sedangkan presentase nilainya adalah (5/5) x 100% = 100% 

 Perhitungan pertanyaan kelima  

Dari tabel diatas dapat dilihat bahwa jumlah nilai dari keenam responden 

untuk pertanyaan kelima adalah 26. Maka nilai rata-ratanya adalah 26/6 = 

4,33 sedangkan presentase nilainya adalah (4,33/5) x 100% = 86.66%.  

 

Perhitungan keseluruhan:  

Perhitungan keseluruhan merupakan hasil dari rata-rata skor dari 

keseluruhan pernyataan. Adapun hasil perhitungan keseluruhan pada user 

acceptancen test pada asisten dosen adalah sebagai berikut  

(86,66% + 86,66% + 76,66% + 100% + 86,66%) / 5 = 87,32% 

 

Dari hasil perhitungan diatas dapat disimpulkan bahwa dalam uji kelayakan 

alat ini menghasilkan angka 87,32, dan disimpulkan sangat baik untuk 

pengujian alat dan perkembangan kedepan.   
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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 Kesimpulan 

Dari hasil penelitian yang telah dilakukan, dapat disimpulkan sebagai berikut:  

1. Aplikasi berhasil berjalan sesuai dengan perancangan yang meliputi, 

implementasi kedalam animasi 3D, fitur yang ada dalam aplikasi 

berjalan sesuai dengan yang diharapkan dan fungsinya. Serta web 

simulasi yang digunakan berjalan sesuai dengan kebutuhan. Dan 

teknologi virtual reality yang digunakan dalam membuat dan 

membangun berjalan dengan baik sesuai dengan yang diharapkan.  

 

5.2 Saran  

Berdasarkan perancangan dan implementasi sistem yang telah dilakukan, maka 

saran yang perlu diperhatikan dalam pengembangan aplikasi ini adalah sebagai berikut:  

1. Dapat dikembangkan dalam segi grafis, kontroler dan animasi agar 

lebih nyata. 

2. Untuk simulasi bisa dibangun langsung dalam aplikasi VR tanpa harus 

menggunakan web simulasi.  
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LAMPIRAN A 

LAMPIRAN KUISONER UJI KELAYAKAN ALAT 

 



 

 
 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

LAMPIRAN  

UJI WEB SIMULASI 

 

 

  



 

 
 

 

 

 

 

  

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

 

  

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 



 

 
 

 

 

 

 

 



 

 
 

LAMPIRAN B 

CODING 

Button back 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
public class back : MonoBehaviour 
{ 
    public void WaitBack() 
    { 
        Invoke("Back", 2); 
    } 
 
    public void Back() 
    { 
        SceneManager.LoadScene("menu"); 
    } 
 
} 
  

Button url simulasi 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
using UnityEngine.SceneManagement; 
 
public class url : MonoBehaviour { 
 
 public void linkClick()  
 { 
 
 Application.OpenURL("https://ypsknowledge.wordpress.com/2022/
05/13/modul-1/"); 
 } 
 public void modul2() 
 { 
 
 Application.OpenURL("https://ypsknowledge.wordpress.com/2022/
05/13/modul-2/"); 
 } 
 public void modul3() 
 { 



 

 
 

 
 Application.OpenURL("https://ypsknowledge.wordpress.com/2022/
05/13/modul-3/"); 
 } 
 public void modul4() 
 { 
 
 Application.OpenURL("https://ypsknowledge.wordpress.com/2022/
05/13/modul-4/"); 
 } 
 public void modul5() 
 { 
 
 Application.OpenURL("https://ypsknowledge.wordpress.com/2022/
05/13/modul-5/"); 
 } 
 public void modul6() 
 { 
 
 Application.OpenURL("https://ypsknowledge.wordpress.com/2022/
05/13/modul-6/"); 
 } 
} 
 

Button main menu 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine; 
 
public class menu : MonoBehaviour { 
 
 public void GoToMainMenu() 
    { 
        Application.LoadLevel("main_menu"); 
    } 
 
    public void GoToARCamera() 
    { 
        Application.LoadLevel("test"); 
    } 
 
    public void ExitApplication() 
    { 
        Application.Quit(); 
    } 
 
} 



 

 
 

 

Loading 

using System.Collections; 
using System.Collections.Generic; 
using UnityEngine.UI; 
using UnityEngine; 
 
public class loading : MonoBehaviour { 
 
 public Transform LoadingBar; 
 
    [SerializeField] private float currentAmount; 
    [SerializeField] private float speed; 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        if (currentAmount < 100) 
        { 
            currentAmount += speed * Time.deltaTime; 
            Debug.Log((int)currentAmount); 
        } 
        else 
        { 
            Application.LoadLevel("main_menu"); 
        } 
 
        LoadingBar.GetComponent<Image>().fillAmount = 
currentAmount / 100; 
    } 
} 
 

Coding background 

using System.Collections; 
using UnityEngine; 
 
public class backpress : MonoBehaviour { 
 
    // Update is called once per frame 
    void Update() 
    { 
        if (Input.GetKeyDown(KeyCode.Escape)) 
            Application.LoadLevel("main_menu"); 
    } 
 
} 



 

 
 

 

 


