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2.1 Penelitian Relelevan
Penelitian ini tidak lepas dari hasil penelitian-penelitian terdahulu yang

pernah dilakukan sebagai bahan perbandingan bahan dan kajian antara lain:
Penelitian yang di lakukan oleh Firman Setiawan Riyadi, A.Sumarudin, dan

Munengsih Sari Bunga pada tahun 2017 “Aplikasi 3D Virtual Reality Sebagai
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Virtual Reality Sebagai R iteknik Negeri Indramayu

Berbasis Mobile dengan menekan tombol icon aplikasi. dan hasilnya baik atau

dengan

sesuai dengan harapan 2) Memilih menu mulai VR untuk berinteraksi dengan duni
3D. dan hasil dari pengujian kedua sudah baik dan sesuai harapan. Jadi
kesimpulannya hasil pengujian menyatakan bahwa semua fungsi yang terdapat
dalam aplikasi sudah berjalan dengan baik dan sesuai dengan apa yang diharapkan.
(Riyadi, 2017)

Penelitian selanjutnya yang di lakukan oleh Achmad Choiron, dan Irfian

Lesmana pada tahun 2017. ““Aplikasi Virtual Tour Dinamis Pada Universitas



Dr.Soetomo Surabaya Berbasis Web” Pada saat ini poster atau brosur digunakan
sebagai media penyampaian informasi kepada maahasiswa atau pengunjung
mengenai letak gedung Universitas Dr. Soetomo baik di prodi, Fakultas dan TU
adminstrarasi. Bagi orang awam yang ingin tau letaknya tentunya Penyampaian
informasi tersebut agak menjadi sulit. Untuk itu diperlukan sebuah media
penyampaian informasi yang lebih efektif dan dapat menyelesaikan permasalahan
tersebut. Untuk menyelesaikan permasalahan tersebut yaitu dengan memanfaatkan
teknologi Virtual Reality sabagai media informasi. Dan sekaligus untuk
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membuat kesan seram dan negatif terhadap museum ditambah dengan susunan
koleksi museum yang tidak tersusun dengan baik dan benar sehingga membuat
orang malas berkunjung. Bukan hanya itu masyarakat berfikiran bahwa berkunjung
ke museum adalah kegiatan membosankan dan kuno. Sehingga membuat daya tarik
museum menurun yang sebagai destinasi wisata bersejarah dan yang wajib untuk

dikunjungi dalam waktu luang atau masa libur. Solusinya adalah memanfaatkan



teknologi Virtual Reality (VR) sebagai media promosi yang lebih interaktif
sehingga membuat pengunjung tertarik untuk berkunjung ke museum.

Berdasarkan hasil uji pada aplikasi 3D Virtual Reality berbasis Mobile pada
Museum Sang Nila Utama Pekanbaru dapat disimpulkan bahwa aplikasi ini sangat
efektif dan interaktif sebagai media promosi kepada pengunjung museum. Terutama
muda mudi seperti anak-anak sekolah sehingga aplikasi ini dapat menjadi daya tarik
pengunjung. Sehingg dalam pelayanan kepada pengunjung pihak museum sangat
terbantu oleh aplikasi ini. (Efendi & Junaidi, 2018)
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Penelitian selanjutnya di lakukan oleh Fadil Rahman, Mursyidah, dan Jamilah
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pada tahun 2020. “Pengenalan Gedung Kampus Politeknik Negeri Lhokseumawe
Menggunakan Voice Information Berbasis Virtual Reality”. Ingin mendapatkan
pendaftar sebanyak-banyaknya tentunya sangat penting bagi semua lembaga

pendidikan tinggi agar jumlah hasil seleksi yang dilakukan lebih baik. Agar



mendapatkan para calon mahasiswa yang dilakukan adalah Mempromosikan dan
perkenalkannya. Media yang di gunakan yaitu media cetak dan media Web tetapi
media tersebut masih dinilai kurang efektif. Promosi semacam itu masih kurang
efektif mengingat persaingan di dalam lembaga institusi untuk mendapatkan para
peminat masih sangat tinggi. Seiring perkembangan teknologi yang semakin maju,
persoalan tersebut dapat diselesaikan dengan memanfaatkan teknologi Virtual
Reality. Cara ini dilakaukan agar dapat menarik peminat para calon mahasiswa
yang ingin menentukan tempat yang diinginkan untuk melanjutkan pendidikannya.
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bantuan dari beberapa sistem komputer multimedia dengan sistem perangkat yang
khusus. Sistem Virtual Reality dapat dibagi menjadi beberapa jenis, yaitu:

a) Immersive VR

b) Simulasi VR

c) Telepresence VR

d) Augmented Reality VR

e) Desktop VR. (Fadil Rahman, Mursydah, & Jamilah, 2020)
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Google Cardboard adalah solusi seluler VR yang sangat mudah diakses siapa
pun yang memiliki ponsel cerdas 10S atau Android bisa merasakan aplikasi VR.
Kardus Ada persyaratan minimum dan yang direkomendasikan Untuk pengguna,
tetapi tidak terlalu membatasi Perangkat kerasnya lebih baik daripada Daydream,
terutama Fokus pada sistem operasi dan sistem kontrol dasar Seperti giroskop.
Pengguna dapat melihat aplikasi VR dengan perangkat tampilan Google Cardboard

Perangkat tampilan perangkat VR resmi atau pesta yang ketiga adalah untuk

11



mendukung konten Google VR. Cardboard juga mendukung banyak pengontrol di
sisi lain, untuk aplikasi Perlu interaksi yang lebih kompleks.(Kholil & Rafika
Akhsani, 2020)
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aplikasi yang dibuat dengamom pengembang Android perlu

menyiapkan lingkungan di perangkat. Oleh karena itu, pengembang perlu

mengunduh dan menginstal Android SDK, dan menambahkan perangkat fisik ke
sistem. Unity Android memungkinkan C/C++ dan Java untuk langsung menulis

panggilan fungsi kustom dalam skrip C#. (Rachmanto & Noval, 2018)
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Android adalah sistem operasi seluler yang dirilis ketika sistem operasi lain

yang sedang berkembang. Seperti Windows, mobile, iPhone, dan banyak sistem
operasi lainnya, sistem operasi berbasis Linux dirancang untuk perangkat seluler
dengan layar sentuh, seperti ponsel cerdas dan tablet. Sejak dirilis pada 9 Maret
2009, Android memiliki versi 1.1. versi tersebut adalah sistem operasi dengan
pembaruan estetika untuk aplikasi. Misalnya, jam dan telusuri video, pesan Gmail,
dan notifikasi email. Pada tahun 2021, Android tumbuh sangat pesat dalam waktu
kurang dari setahun. Android telah merilis versi terbarunya, Android 12. (Setywan,
2017)

Sistem operasi Android adalah sistem operasi terbuka yang dikembangkan
oleh semua orang yang terlibat dan dapat diakses dari Google. Android dirancang
untuk diinstal pada perangkat seluler (smartphone dan tablet) dengan layar sentuh.
Sesuaikan sistem operasi smartphone cerdas Anda saat ini dari kelas bawah hingga

kelas atas. Secara signifikan meningkatkan pengembangan sistem Android.
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Dan Android memiliki nama nama yang unik untuk membedakan versi sistem
Android yang diluncurkannya. Contohnya: Cupcake untuk versi Android 1.5 (C),
Donuts untuk versi Android 1.6 (D), Eclair untuk versi Android 2.0-2.1 (E) atau
Marshmallow untuk versi Android 6.0 (M) dan masih banyak lagi versi Android
lainnya. (Rotinsulu, 2018)
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dilakukan dengan mengambil gambar suatu objek beberapa kali sebelum akhirnya
gambar digabungkan. Setiap gambar harus dari sumber yang sama berkelanjutan

dan memiliki bagian yang tumpang tindih.(Baura, 2018).
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2.3.6 Use Case

Use Case pada dasarnya adalah gambaran dari proses sistem secara
keseluruhan keseluruhan yang melibatkan aktor dalam hal pengguna. Kasus
penggunaannya adalah cara untuk menunjukkan pemangku kepentingan sistem
akan berinteraksi dengan sistem. Mengembangkan kasus penggunaan membantu
untuk memahami persyaratan sistem secara komprehensif detail. Simbol-simbol

yang digunakan dalam Use Case yaitu:(A. H. Nugroho & Rohimi, 2020)
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7 System menampilkan sistem secara terbatas.
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Sebagai deskripsi urutan action yang
ditampilkan  oleh sistem, dan akan
menghasilkan actor lain yang lebih terukur.

Collaboration

Merupakan berbagai aturan dan elemen yang
bekerja untuk menyediakan action yang
lebih besar dari jumlah elemennya.

jm& AS

INE

Elemen fisik yang eksis saat aplikasi
ualankan dan mencerminkan suatu sumber
utasi,

b%

Actiy,
dalan be
poin k
menyez
kerja imhol-
&Rohlml 20

Tabel 2. 3 Sim |

NO

kerj i use case

daﬁyaluf kerja,

jeNal untuk

egiatan atau
diagra vity.

<\

VR fi e
2 <> CISR(mta yang lebih dari satu

Mlla terdapat pilihan

Merupakan awal aktivitas dari sebuah

3 Initial Node | diagram dan diletakkan pada pojok Kiri
® atas.
Activity Merupakan akhir dari sebuah diagram
4 : -
@® Final Node | activity.
Untuk memisahkan siapa yang
5 Swimlane | bertanggung jawab atas activity yang
terjadi.

16




Digunakan untuk ketika dua aktivitas

6 Join atau lebih digabung menjadi satu.

2.3.8 Skala likert

Skala Likert adalah skala yang dapat digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena atau
fenomena pendidikan. Skala Likert adalah skala psikometrik yang umum
digunakan dalam kuesioner, dan adalah skala terbesar digunakan dalam penelitian
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