BAB IV

HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Hasil Pengumpulan Data

Pengumpulan data adalah salah satu kegiatan yang sangat penting dalam
sebuah penelitian, karena pengumpulan data tersebut akan membantu dalam proses
penelitian yang akan diteliti. Sehingga dalam sebuah penelitian membutuhkan

teknik pengumpulan data yang haus mw nar.

Berdasarkan p nﬁraﬁahta&ab se eIZu?ern litian ini merancang

dan membangu et% aplikasinses ok Pe a@ urul Jadid. Dan

harapannya “ / \ % asa%\y ngada. Dan

Perancangﬁ%gﬁk - i ) Ocoé‘:?ﬂementasi

aplikasi g yang R00 bertuglian, untuk
hL’k
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an O Gba PR 1 S8 anﬁ:ukan
di are dok-pesantren; obs eFVas| ertujuan Untuk-meng m data
yang dibytuh : i B dan glat yang
diguna$yait y j kS i asiﬁm atau
google cm@i DeTgar ' hari

42 Hall K&r}g b

/
421 Sistemga@ \ ) \é
Sistem pengenalﬁy)n(lpRB@J iId masih mengggunakan

brosur sebagai media promosi dalam penerimaan santri baru. Adapun alur

pengenalan yang dilakukan saat ini adalah;
1. Pengenalan Pondok Pesantren Nurul Jadid kepada santri baru di
lakukan ketika Osabar (Oreantasi santri baru).
2. Kendala bagi santri baru belum bisa beradaptasi dengan lingkungan
pondok pesantren.
Maka dalam penelitian ini akan memberikan solusi kepada santri baru agar

dalam proses pengenalan Pondok Pesantren Nurul Jadid. Proses pengenalan
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tersebut akan lebih efektif karena dibantu oleh sebuah aplikasi pengenalan
pondokpesantren berbasis Virtual Reality, sehingga mampu memberikan gambaran

suasana di Pondok Pesantren Nurul Jadid.
4.2.2 Sistem Baru

Setelah mengetahui permasalahan yang terdapat pada pengenalan Pondok
Pesantren Nurul Jadid maka penelitian ini bertujuan untuk membangun sebuah

aplikasi pengenalan Pondok Pesantren Nurul Jadid yang menarik dan efektif
dengan menggunakan s Snd L{r?@ mayeritas semua orang

memlikinya. Sistem J;Eumplementaﬂkan mela phone Android.
Sistem PQ&n dj an &(\{?‘Reality sebagai
media pen %ﬂ ya alursisggm yangbaru
adalah: .&
a‘l—@y yang

et
sav@Nurul
d*ersedia

Virtual

| lo
oI
Reality:\ Ap

pondok sebelu

santri baru dapat menggunakan aplika
dengan mudah dalam me per R@B@w

Jadid. Aplikasi ini juga bisa memberikan suasana Pondok Pesantren Nurul Jadid

mengenal

n pondok tersebut

Pondok Pesantren Nurul

bangi calon santri baru agar mudah beradaptasi dengan lingkungan pondok sebelum

mondok.

4.2.3 Gambaran Umum Sistem

Gambaran umum adalah proses penggunaan aplikasi pengenalan Pondok
Pesantren Nurul Jadid yang terjadi antara user dengan aplikasi. Android yang di

lengkapi dengan teknologi virtual reality dengan tambahan kacamata VR (VR Box)
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untuk mendukung dalam penggunaan aplikasi, sehingga pengguna seolah-oalah

melihat secara nyata apa yang di tampilkan oleh aplikasi tersebut.

Aplikasi Virtual

u
ser Reality

Kacamata VR

Dunia Virtual

IW""‘

dalam

di jelaska n user
,*ggu a u ank*pllkam

Pengenalan :So eality. Dimana
sebelum kd

terdapat
beberapa W i i | tton about

pengguna‘akan :
pengguna akan m }\7” scane : manaﬁnl;& ane menu terdapat
beberapa lokasi. Setelah itd pili R.Wn aka tunggu sekitar 2 detik

untuk menampilkan gambar 360 derajat kemudian pengguna bisa keluar dari scane

tersebut dengan menyentuh icon kembali maka akan kembali pada scane menu.
4.2.4 Use Case

Use case merupakan diagram yang dibuat untuk menunjukan cara kerja

sebuah sistem atau aplikasi berinteraksi dengan dunia luar seperti Gambar 4.2.
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System

Pad

a,?nba
oleh user. ke i(?qg
berbasis Virtual'Re Ter

A

ni di antaranya:

melihat halaman.utam

ad i
ih man_ab tm;a
gambar 360 derajat dan keluar #pli O%

4.2.5 Activity Diagram

aman menu, melihat

Activity diagram merupakan penggambaran sebuah aliran aktivitas dalam
sebuah sistem aplikasi yang sudah dibuat, dimana masing-masing fungsionalitas
bekerja dan bagaimana suatu fungsionalitas berakhir. Activity diagram

memodelkan suatu event yang terjadi pada use case dan dapat diperjelas oleh
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activity diagram pada Gambar 4.3, Gambar 4.4, Gambar 4.4, Gambar 4.6, Gambar

user
Membuka aplikasi

Melihat Halaman utama

Menampilkan halaman utama

grapa

|kas*nugian

aplikasi menam ' tam
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kemud
kemud

user meI

USGI’ ‘

Membuka aplikasi

Melihat Halaman utama

Memilih button about

Melihat halaman about

Menampilkan halaman utama

Menampilkan halaman about

O

'erapa
|ké$|
utama,

ﬁut dan
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sntem mepa
button jak

Membuka aplikasi

Menampilkan halaman utama

Melihat Halaman utama

Memilih button start

Menampilkan halaman menu

Melihat halaman menu
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user aplikasi

Membuka aplikasi Menampilkan halaman utama

Melihat Halaman utama

Memilih button start Menampilkan halaman menu

Melihat halaman menu

Memilih lokasi Menampilkan halaman gambar 360

Melihat halaman gambar 360

;{, Pada G i iagrg ™ lihat be"bel‘épa

= b | ' J_

tahapan mudian
% y

mgr’hnih
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aplikasi

Menampilkan halaman utama

Keluar aplikasi

Membuka aplikasi

Melihat Halaman utama

Memilih button exit

i
perlu d*ﬂ ud l*pllkam
meniampilk -memilih button

exit dan a5| an

4.2.6 Stru@awg ;i
1. Struktur nawg{‘ll

Halaman utama

1
I [ I

Start/mulai About exit/Keluar

Gambar 4. 8 Struktur Navigasi Pada Halaman Utama
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Pada Gambar 4.8 terdapat 3 navigasi yang dapat dituju, yaitu start, about dan
juga halaman exit. Struktur yang digunakan pada halaman ini adalah struktur
hierarki, yang mana button start untuk ke scane menu, button about untuk ke scane
about dan button exit untuk keluar dari aplikasi.

2. Struktur Navigasi Halaman About

Halaman

utama

|
[ 1

1
Start/mulai About L ’|exit/ Keluar
g

» Tentan
aplikasi

s

nama pe
halam ou
utama

Start/mulai Abo

e N

7
ut
i

lokasi 7

lokasi 2 lokasi 6 A lokasi 8

lokasi 4

Gambar 4. 10 Struktur Navigasi Start

Pada Gambar 4.10 Terdapat 2 menu yaitu menul dan menu 2 dimana dalam
setiap menu memiliki 4 lokasi yang berada di area pondok pesantren. Setiap lokasi
memiliki desain yang berbeda dan terdapat 1 button back untuk kembali kepada

halaman menu 1 atau menu 2.
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4.2.6 Desain Antarmuka

Desain adalah suatu proses yang sangat penting dalam implementasi analisis
sistem kedalam aplikasi. Hal ini bertujuan agar dalam pemrograman tidak terjadi

kesalahan dalam logika dari analisis yang telah ada.

a. Desain Halaman Utama

Aplikasi Pengenalan Pondok Pesantren
Nurul Jadid
l Start

aia Ga yaitu desafyhalagsn utama on lo so dan 3
button dimana atton memilildl fupmlsi Ay M. hala utama
menggUNeia) ap iy

b. D& Hal \

Aplikasi Pengenalan pondok Pesantren
Nurul Jadid

Gambar 4. 12 Desain Halaman Menu 1
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Pada Gambar 4.12 yaitu desain halaman menu 1 terdapat 1 text 8 button
dimana setiap button memiliki fungsi masing masing. Desain halaman utama

menggunakan aplikasi Balsamig.

c. Desain Halaman Menu 2

Aplikasi Pengenalan pondok Pesantren
Nurul Jadid

dam* button
dimana*iap ihki i ing. alar* utama
menggunakg a i )
d. Desair—sz

Aplikasi ini di buat untuk mengenalkan pondok
pesantren nurul jadid ke masyarakat luas dengan
memanfaatkan teknologi Virtual Realty dan untuk
memenuhi tugas akhir

Nama:Badrus Sholihin

NIM:17010122

fakultas teknik

Prodi informatika

Gambar 4. 14 Desain Halaman About
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Pada Gambar 4.14 yaitu desain halaman About terdapat text yang berisi
tentang aplikasi dan pengembang aplikasi dan terdapat button back dimana
fungsinya untuk kembali pada halaman utama. Desain halaman utama
menggunakan aplikasi Balsamig.

e. Desain Halaman Gambar 360 derajat

ca)

gambar 360

el 1

=

360 de a

utaf‘qa. Desa'in
427 besa@nb
1.KIiniI<,.:\ ()
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Gambar 4. 16 Klinik

Pada Gambar 4.16 yaitu desain gambar 360 derajat dari lokasi klinik dimana
desain gambar 360 derajat tersebut di ambil menggunakan kamera smartphone dan
pada smartphone tersebut sudah terinstal aplikasi Google kamera. Pengambilan
gambar dilakukan ketika siang hari dan cara mengambil gambar lokasi yang
diinginkan pertama fokuskan kamera ke pada object lokasi kemudian arahkan

kamera ke atas, bawah, kanan, atau kekiri hingga gambar berbentuk seperti globe.

2MANY -~ oy AS N Ub .

PaG ?4 : r|I as Adimana
desain gambar . terse -.\\ / . unak S rtphone dan
pada smartphon ersA[ i)R kame ra. Pengambilan
gambar dilakukan ketlka siang h mmengambll gambar lokasi yang
diinginkan pertama fokuskan kamera ke pada object lokasi kemudian arahkan

kamera ke atas, bawah, kanan, atau kekiri hingga gambar berbentuk seperti globe.

3.Pomas
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Gambar 4. 19 Posl

Pada Gambar 4.19 yaitu desain gambar 360 derajat dari lokasi Pos 1 dimana

desain gambar 360 derajat tersebut di ambil menggunakan kamera smartphone dan
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pada smartphone tersebut sudah terinstal aplikasi Google kamera. Pengambilan
gambar dilakukan ketika siang hari dan cara mengambil gambar lokasi yang
diinginkan pertama fokuskan kamera ke pada object lokasi kemudian arahkan
kamera ke atas, bawah, kanan, atau kekiri hingga gambar berbentuk seperti globe.

5. Gedung Mahrom

r

A1 kamera

smartphoneda 0 ¥ su( i amera.

Pengambilan si i dan, €al il gambar

lokasi yang'diingi

arahkan kamera

globe.

6. Kantor Pesantren
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Pada | 1] »lokasi ‘Kantor

Pesantre 3 ) ' j bil ;;ngunakan
kamer , , ' Google
kamera. : ar-dile [ \ra ambil

gamb = - Seqies rears lokasi

kemudie?* , inggg gambar
berbentéRésepe S ~ |

Gambar 4. 22 Aula
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Pada Gambar 4.22 yaitu desain gambar 360 derajat dari lokasi Aula dimana
desain gambar 360 derajat tersebut di ambil menggunakan kamera smartphone dan
pada smartphone tersebut sudah terinstal aplikasi Google kamera. Pengambilan
gambar dilakukan ketika siang hari dan cara mengambil gambar lokasi yang
diinginkan pertama fokuskan kamera ke pada object lokasi kemudian arahkan

kamera ke atas, bawah, kanan, atau kekiri hingga gambar berbentuk seperti globe.

8. SMKNJ

smartphone'e ngq tp \ '
) T [ : g a 5 Y i .
lokasi yang diinginEén pertam oﬁm pada ob’j':ect lokasi kemudian

arahkan kamera ke atas, bawah, kanan, atau kekiri hingga gambar berbentuk seperti

globe.

4.3 Implementasi

Setelah tahap desain sistem dan desain antarmuka selesai maka proses
selanjutnya adalah implementasi aplikasi. Untuk implementasi aplikasi yang
dihasilkan lebih jelasnya bisa diliat pada gambar berikut ini.
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1. Tampilan Halaman Utama
Pada Gambar 4.24 tampilan ini adalah awal dari aplikasi ketika

menjalankannya. Pada tampilan ini terdapat 3 button yaitu start, about dan exit.

ketiga button tersebut memiliki fungsi yang berbeda beda.

ampilan Walamasg

Vo5 tampilapgdini WkrufNafan tampPia ) muncu; ketika
pilarfini asi

J

Gambar 4. 25 Tampilan Halaman About
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3. Tampilan Halaman Menu 1

Pada Gambar 4.26 tampilan ini merupakan tampilan yang muncul ketika
kursor menyentuh button Start, tampilan ini berisi lokasi yang berada di area
Pondok Pesantren Nurul Jadid.

o

GEDUNG
MAHROM

KANTOR
PESANTREN
.

Gambar 4. 27 Tampilan Halaman Menu 2
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5. Tampilan Halaman Klinik
Pada Gambar 4.28 tampilan halaman klinik merupakan tampilan yang muncul
ketika kursor menyentuh button klinik yang terdapat pada menu 1. Tampilan ini
berisi gambar 360 yang menampilkan lokasi Kklinik yang berada di Pondok

Pesantren Nurul Jadid.

G

ar 2 yangs muncul
ketika k m

pilan ini

berisi ga 360
Pesantren& N Jagi
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Gambar 4. 29 Tampilan Halaman Manj

7. Tampilan Halaman POMAS
Gambar 2.30 tampilan halaman POMAS ini merupakan tampilan yang
muncul ketika kursor menyentuh button POMAS yang terdapat pada menu 1.
Tampilan ini berisi gambar 360 yang menampilkan lokasi POMAS yang berada di
Pondok Pesantren Nurul Jadid.

ketika Kurs 1 .
berisi gaﬁ#Qar 6 MEAIRA a3 ] e adachPo doy‘besantren
Nurul Jadid. p y

’5».
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Gambar 4. 31 Tampilan Halaman Pos 1

9. Tampilan Halaman Gedung Mahrom
Gambar 2.32 tampilan halaman Gedung Mahrom ini merupakan tampilan
yang muncul ketika kursor menyentuh button Gedung Mahrom yang terdapat pada
menu 2. Tampilan ini berisi gambar 360 yang menampilkan lokasi Gedung Mahrom
yang berada di Pondok Pesantren Nurul Jadid.

santr.

h radaﬁg:(;p &
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GambAnQ .34 tag P o mpMng muncul

ketika k me

berisig 3
Nurul Jedid.

Gambar 4. 34 Tampilan Halaman Aula

12.Tampilan Halaman SMKNJ
Gambar 4.35 tampilan halaman SMKNJ ini merupakan tampilan yang
muncul ketika kursor menyentuh button SMKNJ yang terdapat pada menu 2.

Tampilan ini berisi gambar 360 yang menampilkan lokasi SMKNJ yang berada di
Pondok Pesantren Nurul Jadid.
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4.4.1 Pengujian Aplikasi Terhadap Device

si_dengan baik atau

Setiap device memiliki kapasitas dan spesifikasi yang berbeda-beda.
Sehingga pengujian ini dilakukan untuk mengetahui aplikasi ini support terhadap
device apa saja. Dan untuk mengetahui sukses atau tidak sukses dari aplikasi

pengenalan Pondok Pesantren Nurul Jadid. Pada Tabel 4.1 pengujian dilakukan
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terhadap lima device dan hasil dari pengujian tersebut baik yang artinya aplikasi

tersebut support terhadap lima device tersebut.

Tabel 4. 1 Pengujian Aplikasi Terhadap Device

No

Device

Spesifikasi

Uji Coba

Hasil

1

A51

Samsung

Ram 6GB,
128GB,

9611,

le,

Rom
Exynos
Android

AW

Baik

Ram 4

Rom

'/\fD 40
RO

n
450 Android
9.0 (Pie), One
Ul 2.0

Baik

Baik

T Baik
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5 Vivoy9l | Ram 2, Rom Baik
16, Qualcomm
SDM439
Snapdragon
439 (12
nm), Android
8.1 (Oreo)

4.4.2 HasiIlPengujia&'f%WAS N U &

Tabel 4,
perangkat I@yan
Pengujiamsl

dilakulguh

D _ »/

Tabel

No

7
1 Halamang\('?

2 Halaman menu 1

lokasi yang ingin dilihat

3 Halaman menu 2 Menampilkan  daftar v

lokasi yang ingin dilihat

4 Halaman About Menampilkan informasi v
tentang aplikasi dan

pembuat aplikasi
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1) Pengujian Halaman utama

Pada Tabel 4.3 pengujian halaman utama dilakukan untuk mengetahui apakah

semua tombol yang ada pada halaman ini dapat berfungsi atau tidak.

Tabel 4. 3 Hasil Pengujian Halaman Utama

Data Masukan

Pengujian

Keterangan

Tidak

Berhasil

Berhasil

R TS

i
C
*

Pad I

ngetahui

apakah ‘men % ambar 360
sesuai dengan I a@]g é
Tabel 4. 4 Hasil'Rengufia awReCjBO\/\« /

Data Masukan Pengujian Keterangan

Berhasil | Tidak
Berhasil
Menekan Button klinik | Menampilkan halaman v
klinik




Menekan Button pomas | Menampilkan halaman v
pomas

Menekan Button pos 1 Menampilkan halaman v
pos 1

Menekan Button manj Menampilkan halaman v
manj

Menekan Button back Menampilkan halaman v

BeN A R
Menekan Button h&v\« Men O

k etahui

apakah men Zl ini an gambar 360
sesual de@ lok '

Tabel 455 l—;@\‘( wg

Data Masukan 6/\

P ROBO “Berhasil - Tidak

Berhasil
Menekan Button gedung | Menampilkan halaman v
mahrom gedung mahrom
Menekan Button aula Menampilkan halaman v
aula
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Menekan Button kantor | Menampilkan halaman v
pesantren kantor pesantren
Menekan Button smknj | Menampilkan halaman v
smknj
Menekan Button back Menampilkan halaman v
menul
Menekan Button home Menampilkan halaman v
“AS N
P ‘ )
> 4

ja

TW.G ragt Eng akan
' uai'a aa tidak

i Untuk
menge%
sesuai

Tabel a *
NO | P aa
,7 f Sangat
)\ tidak
O/\[ setuju
1 Aplikasi dapat
membantu dalam
mengenal Pondok
Pesantren Nurul
Jadid?
2 Aplikasi mudah dan | 10 9 1
nyaman digunakan?
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3 Aplikasi sangat | 8 11 1
menarik dan efektif

dalam  mengenalkan

pondok pesantren?

4 | Aplikasi lanyak di|9 8 3
publikasi?

5 | Aplikasi pengenalan | 9 10 1

pondok terasa n)iati?( AS N L}
Total %\ M @

en plikasi

E, atau
i0 engan
perhitungan . ikasi rdas rka hasil
dari Taﬁ sangat etUJu—
47, setuﬁf& c 5

Hasil KUI

Sangat SetUJU()\

Setuju %

Cukup setuju = R O‘ﬁO\/
Tidak setuju =2x0 =

Sangat tidak setuju  =1x0 =0 +

Interpretasi skor perhitungan
y = Nilai tertinggi x banyak penguji x banyak pertanyaan
=5 x 20 x 5=500
x =Nilai terendah x banyak penguji x banyak penguji
=1 x 20 x 5=100
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Penyelesaian akhir = total skor /Y x 100
=439 /500 x100
=87,8%

Berdasarkan hasil perhitungan kuesioner yang di berikan terhadap 20
responden dengan 5 pertanyaan yang menggunakan metode skala likert diperoleh
hasil 87,8%. Berdasarkan Tabel 3.4 yang artinya Aplikasi Pengenalan Pondok

Pesantren Nurul Jadid sangat baik sebagai media pengenalan pondok.

4.5 Saran pengupan KS AS NU
uj 3

Berdasarkan h anoleh @qlbutuhkan sebuah
\., %ﬁ gambar 360.

,,,,,,,,,
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Gambar 4. 37 Desain Halaman 360 Sesudah Ditambah Fitur

Pada Gambar 4.36 merupakan desain halaman 360 sebelum ditambahkan
fitur. Pada Gambar 4.36 terlihat halaman tersebut belum ditambahkan fitur peta
sehingga membuat user tidak tau dia berada dimana. Pada Gambar 4.37 desain
halaman 360 sesudah ditambahkan fitur. Pada Gambar 4.37 terlihat tambahan fitur
peta yang menunjukan lokasi gedung manj. Fitur tersebut dapat dilihat ketika user
mengarahkan kamera ke bawah dan di dalam fitur peta tersebut terdapat button
kembali yang akan mengarahkan ke menu ]]iitrur peta juga dapat di akses di semua

halaman desafivn 360: r‘ AS U &(/
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