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Kata Sambutan
Ketua Pelaksana

Puji syulour kita panjatkan ke hadirat Allah Sobhanahuwata'ala, atas segala rE!_:.r!la.t
dan hidavah-Nya yang lelah diberikan kepada kita semuaschingga buku medu:fg
geminar Nasional Teknologi “TEKNOKA 2" yang diselenggarakan olch Fakultas Tﬂ'-’:“’k
Universitas Muhammadiyah Prof. DR, HAMKA tanggal 4 November 2017 dapat terwujud,
Buku prosiding ini memuat sejumlah artikel hasil penclitian Bapak/Tbu Dosen Fakultas Teknik UHAMK&
dosen dari perguruan tinggi lain, hasil penelitian kolaboratif antara dosen dan mahasiswa, serta dari peneliti
Jain. Untuk itu perkenankan kami mengucapkan terima kasih kepada:

|, Rektor Universitas Muhammadiyah Prof. DR. HAMEA yang telah memfasilitasi pelaksanaan seminar
ini. o \ :

7. Dekan beserta seluruh jajaran Pimpinan Fakultas Teknik UHAMKA, serta Panitia Seminar Naslﬁnal
Teknologi ini vang telah menyumbangkan waktu, tenaga dan pikirannya dalam menyukseskan kegiatan
seminar int. | Ayua®

3. Bapak/Tbu Dosen, Peneliti dan Mahasiswa yang telah menyumbang artikelnya dalam seminar mi.

Semoga prosiding ini dapat memberikan manfaat bag: ki?:a semua, untuk kepentingan penge:mbanhgt'}lﬁ
ilmu pengetahuan, teknologi, seni dan budaya. Mohon maaf jika masih hanyak t_erdapa.t kekurangan
dalam penyelenggaraan seminar maupun dalar penerbitan 1bl::|ku_p.rﬂsldmg ini. Saran dan kritik yang
membangun sangata kami harapkan demi kesempurnaan prosiding ini.

Jakarta, November 2017
Ketua Panitia,

Mia Kamayani, S.T., M.T.
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Teknoka I dalam rangka seminar Nasional Teknologi (Teknoka IT) Fakultas Teknik UHAMKA dapat mm:d‘ﬂgh

terbit pada saat seminar Teknoka ini dilaksanakan.
Proceeding ini memuat Artikel dari Dosen, Peneliti dan Mahasiswa baik dari internal UHAMEK A malp g

luar UHAMEK A, yang mengikuti kegiatan Seminar Teknolog {Teknoka [I) vang diselenggarakan oleh Fakultas T, ek
Universitas Muhammadiyah Prof. DR HAMEKA pada tanggal 4 November 2017, di Aula Ahmad Dahlan, Kgm,
UHAMEKA J1. Tanah Merdeka, Jakarta Timur, i
Pimpinan Fakultas Teknik UHAMKA menyampaikan Ucapan Terimakasih Kepada Pimpinan URang
Selurub Civitas AKademika Fakultas Tekmik UHAMKA, Panitia Teknoka [l, para sponsor dan semug pihak yay
telah mendukung terselenggaranya acara seminar nasional dan terbitnya buku Teknoka IT ini. g
semoga Buku Proceeding Teknoka IT im dapat memberikan manfaat buat kita semua, Mohon maaf jika masif
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Abstrak - Ibadah haji adalah ibadah ke 5 urutannya dalam rukun islam dan paling lama persiapannya
baik materi, fisik dan iman. Oleh karena itu para calon jamaah haji dibekali dengan pelatihan mengenai
tata cara beribadah serta pengenalan rute bagi yang memasuki masjidil haram. Magjidil Haram adalah
tempat suci bagi umat Islam, nhamun belum banyak umat islam yang mengetahui seperti apa bentuknya.
Dalam pelatihan haji (manasik haji) calon jamaah haji dilatih di dalam area simulasi dengan dekorasi
menyerupai miniatur magjidil haram. Oleh karena itu dengan aplikasi inilah calon jamaah haji diberikan
informas tentang bentuk dan lokas magjidil haram dengan virtualisasi magidil harram. Virtualisasi
magjidil haram dibuat dengan teknik GYROSCOPE dan menggunakan teknologi VIRTUAL REALITY (VR).
Aplikasi ini akan membantu memberikan gambaran objek masjidil haram secara dua dimensi (2D) dan
tiga dimensi (3D). Aplikasi ini nantinya dapat menjadi media pembelajaran untuk mengetahui letak, bentuk
dan ukuran magjidil haram khususnya agar dapat membantu para calon jamaah haji dan umat muslim

mengetahui informasi lokasi dan bentuk bagi yang belum pernah mengunjungi magjidil harram.

Kata kunci: Virtualisasi Masjidil Harram, Virtual Reality, 3D, 2D, Media Pembelajaran, Gyroscope

1 Pendahuluan

Keberlangsungan kehidupan manusia pada saat ini sangat
Pengembangan metode bimbingan manasik terdiri dari empat
kategori yakni bimbingan manasik dengan menggunakan
ceramah. Selain itu DVD bimbingan manasik perjalanan
ibadah haji. Ada juga program bimbingan manasik di televisi
daerah. Serta penggunaan MP3 doa thawaf dan Sa’i. dengan
kemajuan teknologi dan informasi menjadikan metode
manasik berkembang lebih praktis dan mudah dimengerti.
Dengan metode visuadisasi yang dijalankan dengan
smartphone ini akan sangat membantu para calon jamaah haji
untuk mendapatkan informasi mengenai lokasi dari Magjidil
Haram. Sebuah teknologi virtualisasi sangat dibutuhkan untuk
menyampaikan informasi yang dapat menggambarkan sebuah
objek virtual ke dalam dunia nyata salah satunya adalah
virtualisasi magjidil haram.

Berdasarkan uraian di atas, munculah suatu ide / gagasan
untuk membuat sebuah aplikasi sebagai alat bantu media
virtualisas magjidil haram sebagai penunjang visualisasi
penyampaian dan penggambaran objek. Aplikasi ini berfungsi

Manuscript received 20 Sepetember 2017, revised 29 September 2017
Copyright © 2017 FT - UHAMKA. - All rights reserved

sebagai penyampaian informasi yang dibutuhkan mengenai
visualisasi magjdil haram.

2. Landasan Teori

2.1. Multimedia Pembelajran Interaktif

Wandah wibawanto (2017) Multimedia Pembelgjaran
Interaktif merupakan salah satu media yang dapat digunakan
untuk menyampaikan materi pembelgjaran kepada peserta
didik dengan sangat efektif dan efisien. Keunggulan utama
media pembelgaran interaktif yaitu interaktivitas itu sendiri
membuka berbagai peluang interaksi antara pengguna dengan
media.

2.2 Virtual Reality

(Sherman dan Craig,VR 2015) mendefinisikan VR sebagai
berikut: Sebuah media yang terdiri dari simulasi komputer
interaktif yang merasakan posis dan tindakan peserta,
memberikan umpan balik sintetis untuk satu atau lebih indera,
memberikan perasaan tenggelam atau hadir dalam simulasi.
Perhatikan bahwa definis menyatakan bahwa pengalaman
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virtual reality memberikan rangsangan sintetis untuk satu atau
lebih dari indra pengguna.

Sebuah sistem VR akan menggantikan setidaknya
rangsangan visual, dengan rangsangan aural juga sering
disediakan. Duaistilah lain yang berhubungan dengan redlitas
virtual dan satu sama lain adalah "telepresence" dan
"augmented reality" (AR). Telepresence mirip dengan VR,
dalam hal ini adalah sarana untuk menempatkan pengguna di
lokasi lain di mana mereka tidak hadir secara fisik. Perbedaan
dari VR adalah bahwa lokasi ini sebenarnya adalah sebuah
tempat yang nyata bahwa untuk satu atau alasan lain terlalu
berbahaya atau tidak nyaman bagi orang untuk mengunjungi
secara pribadi. Seperti tel epresence, augmented [4].

2.3 Gyroscope Sensor

Salah satu fitur yang tersedia dalam beberapa smartphone
yang dapat melakukan eksplorasi adalah sensor. Terdapat
sekitar 13 sensor yang terdapat di smartphone Android.

Eksplorasi data — data sensor salah satunya dapat
digunakan untuk mendeteksi pergerakan manusia. Sensor
accelerometer akan mengambil data secara realtime dari
smartphone berbasis Android, dimana sensor ini mengambil
data percepatan linier dari smartphone berbasis Android.

Sensor gyroscope juga akan mengambil data — data
secara realtime dari smartphone berbasis Android, namun
data yang diambil adalah data kecepatan sudut, percepatan
sudut, serta perubahan sudu dari pergerakan tubuh manusia.
Dengan menggunakan kedua sensor accelerometer dan sensor
gyroscope dapat mendeteks aktivitas fisk user pada saat
terjatuh dan dapat membedakan dengan aktivitas fisik user
yang menyerupal aktivitas jatuh seperi duduk cepat melompat
ke aas, berbaring, dan lain-lain [4].

2.4 Modeling object

Google Sketchup 3D Sebuah perangkat lunak keluaran google
yang digunakan untuk melakukan modelling tiga dimensi,
animasi, hingga rendering. Google Sketchup 3D dapat
melakukan export hasil modelling yang dapat diterima oleh
Unreal Development Kit seperti .ASE, .FBX dan .DAE

2.5 Game Engine

Game Engine adalah sebuah perangkat lunak yang dirancang
untuk membuat sebuah game. Sebuah game engine biasanya
dibangun dengan mengenkapulasi beberapa fungi standar
yang umum digunakan dalam pembuatan sebuah game.
Misalnya fungsi rendering, pemanggilan suara, network, atau
pembuatan partikel untuk special effect. Sebagian besar game
egine umumnya berupa library atau sekumpulan fungsi —
fungs yang penggunaanya dipadukan dengan bahasa
pemrograman [5]..

2.6 Teknik Display Virtual Reality

Sistem display VR merupakan sistem pencitraan visual 3d dan
2d yang menggunakan seperangkat optik, elektronik, dan
komponen mekanik untuk membentuk citra dalam jalur optik

Copyright © 2017 FT-UHAMKA. - All rights reserved
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antara mata pengamat dan objek fisik yang akan digabungkan
dengan teknik VR.

Ponsel VR yang di contohkan oleh Google Cardboard
adalah aat sederhana yang terdapat 2 dot lensa untuk ponsel
VR[4].

2.7 CaraKerja Virtual Reality

VR headset merupakan perangkat head mounted display
dengan bentuk seperti google Cardboard. VR headset adalah
alat menyatukan cara pandang kedua bola mata yang berbeda.
Lewat dua layar di dalamnya, VR headset menghasilkan
sensasi tiga dimensi. Seolah dunia dan objek virtual di
game/video sungguh ada di hadapan siapapun yang memakai
VR headset itu. Visuadlisas 3D dari video ataupun game
tersambung ke VR headset melaui kabel HDMI. Dengan
software VREAM, gambar tersebut diproyeksikan melalui
lensa khusus menjadi gambar stereoskopik dengan
kelengkungan mirip penglihatan manusia. Lalu, otak kita
secara otomatis akan terbiasa dengan visuaisasi tersebut
sehingga terasa nyata.

2.8 MDLC (Multimedia Devel opment life Cycle)

Metode yang digunakan dalam pengembangan multimedia
Interaktif ini adalah Multimedia Development Life Cycle yang
memiliki 6 tahap yaitu, concept, design, collecting content
material, assembly, testing dan distribution (Sutopo, 2003).

1. Concept

Tahap concept (konsep) yaitu menentukan tujuan dan siapa
pengguna program (identifikasi audience), macam aplikasi
(presentasi, interaktif, dan lain-lain), tujuan aplikasi
(informasi, hiburan, pelatihan, dan lain-lain), dan spesifikasi
umum.

2. Design

Design (perancangan) adalah membuat spesifikasi secara rinci
mengenai arsitektur program, gaya, tampilan dan kebutuhan
material / bahan untuk program.

3. Material Collecting

Material Collecting (pengumpulan bahan) adalah tahap
pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan yang
dikerjakan. Bahan - bahan tersebut, antara lain gambar clip
art, foto, animasi, video, audio, dan lain-lain yang dapat
diperoleh secara gratis atau dengan pemesanan kepada pihak
lain sesuai dengan rancangannya

4. Assembly

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap pembuatan semua
objek atau bahan multimedia. Pembuatan aplikasi berdasarkan
storyboard, bagan alir (flowchart), dan struktur navigasi yang
berasal pada tahap design.

5. Testing

Tahap testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan
tahap pembuatan (assembly) dengan menjalankan aplikasi /
program dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak. Tahap
pertama pada tahap ini disebut juga sebagai tahap pengujian
alpha (alpha test) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat
atau lingkungan pembuatnya sendiri. Setelah lolos dari

Seminar Nasional TEKNOKA ke - 2, Vol. 2, 2017
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pengujian apha, pengujian beta yang melibatkan pengguna
akhir akan dilakukan.

6. Distribution

Tahap ini aplikas akan di simpan dalam suatu media
penyimpanan. Tahap ini juga dapat disebut tahap evaluasi
untuk pengembangan produk yang sudah jadi supaya menjadi
lebih balk. Hasil evaluas ini dapat digunakan sebagai
masukan untuk tahap concept pada produk selanjutnya.

2.9 UML (Undified Modeling Language)

UML (Unified Modeling Language) adalah Metodologi
kolaborasi antara metoda-metoda Booch, OMT (Object
Modeling Technique), serta OOSE (Object Oriented Software
Enggineering) dan beberapa metoda lainnya, merupakan
metodologi yang paling sering digunakan saat ini untuk
analisa dan perancangan sistem dengan metodologi
berorientasi objek mengadaptasi maraknya penggunaan
bahasa “pemrograman berorientasi objek” (OOP). (Nugroho,
2009)

3 Metodologi Penelitian

3.1. Diagram Alur Pendlitian

Pada bab ini dijelaskan mengenai metode yang digunakan
untuk merancang aplikasi media pembelgjaran visualisas
magjidil haram dengan virtua reality, seperti yang dilihat
pada aur penelitian gambar 1.

I Riudai :I ["-|- |
1 %
Peisiapan Pengunmpilan Balie
| Iderifikan maulah | | Ydakan Pelnyarae
| Perornmanmasalah | | \docdaiTing 200
! Pamkatazan mazalah |
i !
Pamuengadan Data Parnbusisn
| Snudi Fustaka | I Paramsaryan Apbkan |
| Wandrsan | i
- P fan
aalus | lphia Testieg
I by lanalah | IiE *
£13 LETiiE
| Anabra Kebazbshen Sist am | s

L

Ry sbarhuzakoan Apkican
[ Apikas |

D

[ s ] | et |
Etate Frantidion _l_
Srary daod ] |_:‘:'Fr|..u. i
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.\.I
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Gambar 1. Diagram Alur Pendlitian
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3.1.1 Persiapan
a. Identifikasi Masalah

Pada tahap ini dilakukan identifikasi, pada pendlitian ini
permasalahan yang terjadi adalah kurangnya informasi
tentang bentuk masjidil haram.

b. Perumusan Masalah
Setelah proses pengidentifikasian masalah, maka
dirumuskanlah masalah seperti yang di paparkan pada sub
bab 1.2.

c. Batasan Masalah

Batasan masalah merupakan proses setelah perumusan
masalah dilakukan. Pada tahapan ini, masalah yang ada
dibatasi seperti yang dipaparkan pada sub bab 1.3Dalam
tahap pembuatan desain tampilan antarmuka media
pembelgjaran visualisas magjidil haram dengan virtual
reality ini peneliti membuat rumusan masalah dengan
mengambil requirement dari data yang diambil dari Saudi
bin laden group.

3.1.2 Pengumpulan Data

Pengumpulan data ini dilakukan agar mempermudah dan

memperkuat dalam melakukan penelitian. Ada dua tahap

dalam pengumpulaan data, yaitu :

a Studi Pustaka
Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data dengan
menggunakan media-media seperti buku, jurnal-jurnal
baik nasional maupun internasional, artikel - artikel di
internet yang berkaitan dengan penelitian.

b. Wawancara
Pada tahap ini dilakukan penelitian  dengan
mewawancarai pihak penyelenggara hgji dan umrah juga
informasi yang di ambil dari kantor Kementrian Agama Jl
Ahmad Yani no. 9 kota tangerang dan pelatihan manasik
Khasafa hgji dan umroh travel agent.

3.1.3. Analisis

Pada tahap ini peneliti membuat desain tampilan antarmuka
media pembel gjaran visualisasi magjidil haram dengan virtual
reality.

3.1.4 Desain

a.  Struktur Navigas
Pembuatan desain struktur navigas secara composite
(campuran) dari aplikasi media pembelgjaran visualisasi
masjidil haram dengan virtual reality.

b. Sate Trantition Diagram
Tahap ini dirancang state trantition diagram (STD)
aplikasi untuk mengetahui transisi keadaan yang terjadi
pada aplikasi saat digunakan.

c. Soryboard
Pada tahap ini dibuat storyboard yang merupakan naskah
yang dituangkan dalam bentuk gambar atau sketsa.
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3.1.5 Pengumpulan Bahan

a. Materi Pelgjaran
Pengumpulan materi — materi pelgjaran yang terkait
dengan aplikasi ini.

b. Modelling 3D
Pembuatan model 3 dimensi yang nantinya akan di
tampilkan pada aplikasi ini.

3.1.6 Pembuatan
Pada tahap ahapa ini peniliti merancang aplikasi medig

visualisass magjidil haram dengan virtual reality yang
beroperasi pada smartphone. b.
3.1.7 Pengujian C.

Setelah proses pembuatan selesai. Langkah berikutnya

dilakukan tahap testing (pengujian aplikasi) dengan cara:

a Tedting
Pengujian akan dilakukan oleh orang-orang yang terlibat
pada tahap pembuatan aplikasi.

b. BetaTesting
Pengujian akan dilakukan oleh pengguna aplikasi yaitu
caon jamaah hgi dan Masyarakat umum Non-haji
sebagai target dari penggunaan aplikasi ini.

3.2. Menyebarluaskan

Jika semua proses pembuatan aplikasi ini telah rampung dan
lolos pada tahap pengujian, aplikasi ini akan disebarluaskan
umum melalui  jaringan internet dan khususnya di
sebarluaskan kepada pelatihan manasik haji dan masyarakat
umum agar mendapatkan manfaat dari aplikasi.

4. Analisis Perancangan

Bab ini akan membahas mengenai analisis dan perancangan
antarmuka Media Pembelgjaran Virtualisas Magjidil Harram
dengan Virtual Reality.

4.1 Analisis Masalah

Pembekalan dan pengetahuan mengenai lokasi tentang
magjidil haram sangat penting untuk para calon jamaah hgji
dan juga pengetahuan bagi umat islam[2]. Pemanfaatan map
menjadi salah satu aternatif yang di pakai untuk membantu
para jamaah untuk mengenali lokasi dan area sekitar magjidil
haram, pengemasan teknologi ini di rancang untuk
memberikan informasi yang valid sesuai keadaan magjidil
haram dalam bentuk virtualisasi magjidil haram dalam sebuah
aplikas virtual reality yang berjalan di perangkat android.
aplikas tersebut dapat dioptimalkan dalam menyebar
informasi obyek dalam bentuk 3 dimensi dan tampilan yang
seakan akan menyerupai aslinya.
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4.2 Analisis Kebutuhan Sistem

Aplikasi Vitualisasi magjidil haram digunkan untuk media
interaktif terkait penginformasian obyek dan lokas
berdasarkan bentuk adlinya. Virtualisas magjidil haram akan
di operasikan melalui perangkat kacamata virtua yang
berjalan di system Android.

Dalam merancang aplikasi ini diperlukan batasan yang
jelas agar aplikasi yang dirancang tidak keluar dari rencana
dan konsep awal perancangan aplikasi. Beberapa kebutuhan
system yang akan didefiniskan antaralain :

Memvisualkan bentuk dan lokasi dari obyek ke dalam bentuk
3 dimens yang berbasis virtual reality.

Memvisualkan lokas dan arah yang sesuai dengan obyek
aslinya karena memakai skala 1:1.

Memberikan informasi yang sesuai dalam bentuk visualisasi

Dalam merancang dibutuhkan perangkat keras dan
perangkat lunak untuk mendukung keberhasilan fungsi
aplikasi. Berikut ini adalah perangkat keras dan perangkat
lunak yang digunakan pada aplikasi ini.

1. Spesifikasi perangkat keras
Perangkat Keras yang di gunakan dalam proses
pembuatan aplikasi ini adalah sebuah unit komputer
dengan spesifikasi sebagai berikut:

e Prosesor : AMD Athlon X2 (3.0 Ghz)
e RAM :4.00 GB

e HDD : 720 GB

e VGA : Radeon R7 2GB/128hit

2. Spesifikas perangkat lunak
Perangkat lunak yang digunakan dalam proses pembuatan
aplikasi ini sebagai berikut :

Sistem Operasi Windows 10 x64

Java SE Development Kit (JDK)

Android SDK Manager (revisi 24.0.2)

Android Developer Tools (ADT) Bundle Windows

x86_64

e Unity3D versi 5.3.4f1

3. Spesifikasi mobile device
Mobile device yang akan digunakan adalah ponsel pintar
SONY EXPERIA ZR dengan spesifikasi sebagai berikut :
e OS :Android5.0 (Lolypop)
e Processor : Quacomm MSM28 Snapdragon 410
Quad Core 1.6GHz Cortex-A7
e RAM :200GB
e Memori: 32 GB
e  Gyroscope: 8 Axis

4.3 Perancangan Sistem

Pada perancangan ini akan menjelaskan tentang perancangan
dari sistem dengan UML sebagai media untuk melakukan
perancangan antarmuka (interface).
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4.4 Perancangan Use Case Diagram

Pada perancangan Use Case Diagram fungsiona pada
Gambar 2 ini digunakan untuk memahami interaks dan
kegiatan antara pengguna dan sistem. Use Case
menggambarkan interaks apa sga yang dilakukan oleh
aktor/pengguna terhadap sistem. Biasanya dibuat pada awal
pengembangan system.

L gy
lomwrn e asom

Egcamalta VR

P gaiana

Gambar 2. Use Case Diagram

Pada spesifikasi activity diagram ini menjelaskan urutan
kegiatan yang dilakukan sistem dan pengguna, sebagai
berikut:

1. Pemasangan Perangkat

2. Pengguna memasang perangkat device ke kacamata VR.

4.5 Perancangan Flowchart

Perancangan flowchart diperlukan untuk menggambarkan
proses - proses pembuatan sehingga mudah dilihat
berdasarkan urutan langkah dari satu proses ke proses lainnya.
Berikut ini adalah gambar 3 sebagai rancangan flowchart
visualisasi magjidil haram.
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Gambar 3. flowchart visualisas magjidil haram

4.6 Perancangan Activity Diagram
Tujuan dibuatnya activity diagram pada media ini adalah
untuk menunjukan aktivitas dalam sebuah proses dalam
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sistem. Berikut ini adalah aktivitas yang dilakukan oleh
pengguna.

4.7 Perancangan Antarmuka

a. Rancangan Tampilan Menu Utama
Perancangan Gambar 4 sebagai halaman menu utama
terdapat gambar background, tombol mulai, tombol
bantuan, serta tombol profil. Apabila tombol mulai yang
ditekan akan muncul menu pilihan tampilan vitual.

[ rulai |

| frofi |

Iogs

Gambar 4. Rancangan Menu Utama

a  Rancangan Tampilan Bantuan
Perancangan Gambar 5 sebagai halaman bantuan berisi
tampilan dan tombol OK yang disertai dengan gambar
dan penjelasan isi bantuan.

Text dan gambar

| ok

Gambar 5. Rancangan Tampilan Pilihan Menu Bantuan

b. Rancangan Tampilan Profil
Perancangan Gambar 6 sebagai halaman Profil berisi
tampilan profil penulis.

Text dan gambar

| ok

Gambar 6. Rancangan Tampilan profil

4.8 Pembuatan

Menu pembuka pada Gambar 7 ini dibangun sebagai tampilan
pembuka saat media pertama kali dijalankan. Menu utama
dibangun sebagai pondasi/acuan dalam membangun isi pada
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Media Pembelgjaran Virtualisass Magjidil Haram Dengan
Virtual Reality ini. Pada menu utama berisikan bagian -
bagian menu agar dapat dikontrol dari menu utama, yang
berisikan (1) Mulai, (2) Bantuan (3) Profil. Tampilan menu

utama di Eerl ihatkan berikut:

Gambar 7. Pembuatan

5 Implementasi

Pada bab ini menjelaskan tentang hasil pengujian dan
implementas: media pembelgjaran visualisasi magjidil haram
dengan virtual reality yang telah dibuat untuk Kementerian
agama kota tangerang. Pengujian dilakukan untuk
memastikan apakah seluruh fungsi button dan 3d object pada
media dapat berjalan dengan baik dan mendeteksi jika terjadi
kesalahan pada script program sehingga aplikasi dapat di
implementasikan untuk kemudian dapat digunakan sebagai
media pembelgjaran yang edukatif dan informatif. Tahap
implementasi dimulai dari mencoba hasil media yang telah
dibuat sampai terakhir yang dilakukan didalam kantor
kementrian agama kota tangerang.

5.1 Implementasi Sstem

Implementasi  antarmuka akan  menampilkan  hasil
implementasi program pada media berupa tampilan yang
dibangun sesuai perancangannya. Sub bab ini  akan
menampilkan antarmuka dari program yang telah dirancang
kedalam bentuk media pembelgjaran berbasis mobile device.
Menggunakan bantuan operating system android version
kitkat berteknologi gyroscope agar aplikasi berjalan dengan
baik sebagaimana yang di jelaskan pada bab 2.

5.1.1 Antarmuka Halaman Utama

Untuk memulai menjalankan media pembelgjaran ini dapat
dilakukan dengan cara menekan tombol yang terletak
dibagian samping. Berikut adalah tampilan menu utama yang
dapat dilihat pada gambar 8 :
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Gamb 8. Tamilan Antarmuka Halaman Utama

5.1.2 Antarmuka Halaman Akun Mulai

1. Gambar 9 merupakan bentuk visual 3 dimens lokasi
pintu King Fahd yang di bandingkan dengan bentuk
aslinya.

Gambar 9. Tampilan Antarmuka mulai

5.1.3 Antarmuka Menu Bantuan

Gambar 10. Tampilan Antarmuka Menu bantuan

5.1.4 Antarmuka Menu Profil

NURHADI
ZAKIYAN =4

Gambar 11. Tampilan Antarmuka Profil
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5.2 Pengujian Sistem

Pengujian sistem dilakukan untuk memeriksa apakah
komponen atau elemen-elemen didalam sistem telah bekerja
dan berfungss sesuai dengan yang diharapkan. Cara
pengujiannya yakni dengan memainkan media apakah semua
button dan tampilan gambar apakah sudah berjalan lancar.
Hasil dari pengujian terhadap media ini akan ditampilkan
kedalam bentuk tabel.

Takal 5.1 Puzgejian Halonm L mesn

Pertmiak Pengnjrem Elanid Estrrangin
Slerampiien. r memibd  abs] | Menamplion spikaa &
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Bumiwn, Bachim Halapan Basiuns
B | Pogr mermiEn sl | Wenmple i
ai Foafl Halsmen Erafl
[abel 2.2 PFenpian Teapim Azikas Fro!
Perdnrak P iy jea Hard Bl rangiin
y " Lsar oenpgealkes | Apkkan mmamgiitan
i =rale beernla ammh o dan bl G| Betasil
heals ey "
itk thoes moiseiaet TR
Tabel 3.3 Penpgmn S¥=ao Gt
Perlurk | Pengujian Hasil | Keterang
Teregifian Lhar ikl soetibdd | Mderco Bapiuey |
& BHerhamd
Bseriumn Baptum, e |
Tabil 5.4 Forgurs ke Frofil
Permiah Pengngian Hail Krrerargen |
Mimonl Scoas
Tanpells i T TR e ki
Tt b [l #iha
Frafil Pyl P o v
Pl
5.3 Kuesioner

Setelah perancangan media selesai diimplementasikan di
kementrian agama kota tangerang maka peneliti
mengumpulkan data sebagai acuan dalam menghitung tingkat
keberhasilan media pembelgjaran sebagai alat bantu mengenal
lokasi dan obyek 3 dimens dari area magjidil haram yang
diis oleh para jamaah hgji dan masyarakat yang belum
berhgji, data yang peneliti peroleh adalah sebagai berikut :
Maka Hasil Perhitungan jawaban responden sebagai berikut :
Pertanyaan Pertama

1) Responden yang menjawab baik (3) =7x3=21

2) Responden yang menjawab cukup (2) =3x2=6

3) Responden yang menjawab kurang (1) =0x1=0

Total Skor =15+4+0=27
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Untuk mendapatkan hasil interpretasi, harus diketahui dulu
skor tertinggi (X) dan angka terendah (Y) untuk item
penilaian dengan rumus sebagai berikut :

Y = Skor tertinggi likert x jumlah responden (Angka Tertinggi
3) "Perhatikan Bobot Nila"

X = Skor terendah likert x jumlah responden (Angka
Terendah 1) "Perhatikan Bobot Nila"

Jumlah skor tertinggi untuk item Baik ialah 3 x 10 = 30,
sedangkan item Kurang ialah 1 x 10 = 10 . Jadi, jika tota
skor responden di peroleh angka 27, maka penilaian
interpretasi responden terhadap media pembelajaran tersebut
adalah hasil nilai yang dihasilkan dengan menggunakan
rumus Index %.

Rumusindex % = Total Skor /Y x 100

Maka penyelesaian akhir dari contoh kasus :

= Total Skor /Y x 100

=27/30x 100

= 90% = 90% Kategori Baik

Dari hasil di atas maka dapat disimpulkan bahwa responden
mengatakan Visualisas Magjidil haram dengan Virtual reality
sudah menarik dan mudah dimengerti oleh masyarakat.

6 Penutup
Bab ini menjelaskan kesimpulan  dari hasil
pengimplementasian sistem informasi  berbasis web di

SMPIT Tunas Harapan Ilahi.

6.1 Kesimpulan

Setelah selesai melakukan perancangan dan pembahasan yang
telah diuraikan, maka dapat diambil kesimpulan sebagai
berikut :

1. Tercapainya pembuatan media pembelgaran
visuadlisas magjidil haram dengan virtual reality
menciptakan bentuk masjidil haram dalam keadaan
maya menjadi tampak nyata.

2. Implementasi dengan menerapkan tenknologi virtual
reality dengan teknik Gyroscope dapat menyajikan
visual 3D lokasi magjidil haram yang membantu para
pengguna berjalan sesuai arah yang di inginkan.

3. Media pembelgaran ini memberikan informasi bagi
pengguna, Maka dari hasil yang di dapat dari
responden dan telah dihitung melalui metode
kuantitatif hasilnya (BAIK) terhadap aplikasi ini.

6.2 Saran

Berdasarkan batasan masalah yang terdapat pada media
pembelgjaran visualisas magjidil haram dengan virtual reality
ini terdapat beberapa saran sebagai acuan  untuk
mengambangkan aplikasi virtual reality ini selanjutnya yaitu;
Struktur bentuk 3D magjidil haram di buat menjadi High -
Polly.
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frerah. Serta pengpunaan MP3 doo tawad dan 5a'i. dengan
kemagjoan deknologi  don  infoomasi  menjadikan  metode
minazik berkembang lebih proktis dan modah dimenperi.
Drenpgans meiode viswvalisast  vong  dipalenkan dengan
spebe Tphoat e bni ek samgal meendbinis pars calon jamuah hagi
untnk mencdapafan’ informasi mengenai lokas duri Wanidil
Haram_ Sebuah leknologi vidualisssi sangat dibobuhion ontek
menvampaikan infromasi yang dapar menggambarkan sehanh
ek vierad ke dolam dunia nyata salah ssonya adalah
wirlualisas masjiclil haram

Berdasarkan wraian di atas, muaculah suadn ide © gagasan
umink membual sebuah aplikasi sebugai alst banin medio
wirtdalisasi mssjidil haram sebaged  pepanjang  visualisosi
penyampian dim penggambaran objek Aplikas in berfungsi

Aoy resrved 20 Sepicdimide e 200 7, deviid 29 Sepdandar 20017
Copyerphn O 3007 FT - DNAMKN. - AT righo reserved’

whagni pesyampaian mformasi yang dibaimhEim mengenaa
wsulisusi masjfil haram.

1. Landasan Teon
2.0 Mutntaedia Peabeiainm J'.lurﬂkun_r
Wandah  wibowanta  (2017) imeedin  Pembelngran

Interakiif merupakan =alah =atn media yang dapal digunakan
mmink menyampaikan moteri pembelajarun kepmda pesern
delik dengan sngad efeknfl don efisien. Keunggulan utama
media pembelajaron mierakiil vain intembtividas fu sendiri
ks berbagni pelonng interaksi antara penggusa dengan
mexlia.

2 Virieal Realiiy

Shennll dan Craig VR 2015 mendefinisikan VR seboga
berikun:  Sebuah media yong weodin dan simelos RomgmeEer
imernkiif yang mersakan posisi o dan timbakan  peseda,
memberikan umpan balik sinketis untuk sau 2tao lebih inde .
memherikon perasaan tengpelam otan hadic dalam simalasi,
Ferhatikan hahwa definisi menyatolan bahwa pengalaman
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vl Fesnliny me mberikan rangsangan sintedis aomk s o
Iehih dari inclrs pengsuma.

Gebenh sistemn VR aken  menggantiken  sctdaknya
ranganngen  visual, dengan mngeangan oral uga sering
disedinkan. Dua istilah lain yang berhubungan dengan realitas
i dan saln sama lain mbalabh Crkelepresence”  dan
*augmented realiy® (AR, Telepresesnce minip dengan VPR,
clalamy hal ini adalah sarmma unmk menenpaskon pengguna di
Iodisisi lnim i mann mereka ddak hodic secasa fsik, Perbedan
dari VR adalah bahwa Jokas ind schenarnya adalab sehuah
tempat vang nyala bahws ontuk st stow alasan lain lerlale
Berbahnya ntau tidek nvaman bagl oraeg unbok imengonjung
secar pribadi, Sepeni relepradree. angmemed [4].

2.3 Chwrancape Sensar
Ralub s flur yang lersedia dalam beberapa orariphose
vang dapar melokekon cksplormsi adelab sensor. Terdapat
sekiar 13 senson yang terdapar di srarfome Aadroid
Eksploras  dasa - datn sensor salah solunya dapal
digunikas onfuk mendeteks) pergerakon mamusin. Semsor
decetereweter akan mengambil dua secora seatnise dari
snrargphione Berbasis Andredd, dimoes sensor ind menpamdil
cluta percepatan linier dan sasriphone berbasis Analroid',
Sengar pyeascope juga skon mengombil date - data
securm rewltime dan smaripbore berbasis - Asdeoid, nomuon
data yong diombxil adalah des kecepatan sadut, percepatan
sucud, weria perobzhan swdo dan pergeraian ubeh mamsin
Dengan menggunakan kedua sensee acceleramener dan sensor
prrareape dapat mendeteks aktivias Geik wser pada wal
werjwuh din dapat membedakan dengan ukiivites fisik goer
vitng memyerugii aktivitas jainh wepen dudek cepat melompal
ke alas, berbaring, dan lzin-Jain [4].

2.4 Madeling afier
Giongle Sketchup 30 Sebuah perangkat ok kelwmrn google
yving digimpkan vatuk melakukan modelling vga dimensi,
smimasi, hinggn remfermg. Geogle Skeichup 3D dapal
maclnkukan expart hasil modeling vong dopat diserima alely
UIE:'-‘ED.‘I-FI‘E- Kil sepeni ASE, .FEX dan DAE
25 Enpine
Gaeme Enpine asdalah sebaah peranpkal kmak vang dirancung
stk membuat sebuah game. Sebuah game engme hiasianga
dibangun dengon mengenkopulasl beberapa fimgh stondar
vang ummn  digusskan dalam  pembuaan sebooh  pame.
Mlisalnyn fungsi rewderimge, pemanggilen s, rerwonk, atau
pembuatan partikel uniuk special effect. Sehagian besar powe
eping umumnya bemipa fbvary st sckempulsn fungsi -
Mgl Yok  penpponssnys  dipmbikon  deigan  bahasa
g 5

2.6 Tebmik Display Virtwe! Reality

Sisfn displiy VR menupakan sistem pencitruan visual 3d dan
2l yang mengyunatan seperasg kat optik, elekmonik. don
kKomponen mekanik vnk membenduk eitra dalam jalur optik
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msare mata peegamat dan objek fisk vang okan digabusghan
tengan leknik YR.

Ponsel VR yang i conohkan oleh Goagly Cordbernd
odiilah nlan selevhnna yang terdapar 2 slon lensa umuk ponse|
VR4

uf Cara Kerin Vit Benlivy

VR headser merugakan perangkin fread@ooamied  disphay
dengan benbuk sepenl poople Caovfbeud, VR begeloer adalah
alat menyatuden cara pandong bedim bala mata yang berbedi.
Lewit dua layar di dolaomnya. V& feadse menghasilkan
wrsasi bga dimensi. Seolah dunia dan objek  eirsad di
i viclen susggnh adn di hadapan siapapan yang memnaks
VR keadwer o Yisolisasi 300 dor video stospun game
lersumbung ke VR feadser melalui Eabel HOMT. Dengan
rafhware VEEAM, pambar lersebad diproyeksikon melad
fenss  khusus  menjadi gambor  stereoskopik  dengan
kelengkungan mirip penglihaan maposia. Lalo, oak i
woara  oicanadis akan ferhiasa dengan vissalisasi lersehot
wehingpa lerasy nyala.

u ML { Mwirfedin Developmer e Cvele)

Metode vang digunakan dalom pengembangan ke
Interak il 1ni adalah Weltwedie Developmenr Life Ovcle yang
memiliki 6 tohap yaib, comcept, denign, collecting  oonfent
mradericd, assewshily, festing dan dintribition [ Sutopo., 2003).

I Coneepr

Tuhap concopl Thonsep] yite mesentukan wjuan dan siapa
pengzuna program lidenifkas aodiencs), macem aplikos
iprescntasi, isterakif, cdan lain-lain). mjuan  aplikasi
Cimfoamsi, hibaoran, pelatbhon, dam lin-laind, $an spesifiksi
L.

1. Destpn

Design | perancangny wdalah membnt spesifikasi secam rinc
menpenil arabekior program, gaya, tampilas dan kebuohan
mnkezial | baham nmuk program,

1. Material Coftecitng

Marerinl  Coflpenng  (penpumpulen Bahand  adalals iohap
pengumpulan bahan yang  sesuad dengan kebutuhan yang
dikeriakan, Bohun - bohan versehut, antars kain pambar clip
art, ok, animas. wides, sudie, din lain-lain yorg dapat
dipemleh secan gratis atan dengan pemesann kepinfa pihak
laim sesuni dengan rancangannyu

4 Agzealily

Tahap avserhy (pemboatan) adalah tihap pemboatan seman
obyek atan buhan mulrmedic. Pemboatin aplikasi berdasark an
sty begerad, Bogun olir (Aowcharth, dan arukoe evigasi ving
bernsal poda taap design,

3. Teanug

Tuhap festing (pengujianh dilakulan setefab menyelesaikan
tahap pembaatan {assembly b dengan menjalankon oplikasi |
program don dilihor npalah sds kesalaban o ticlak. Tahagp
pertag padn whap ini dischut jops sehagai tahap pengujian
wipfe (ulpha best) yang pengupannya dilakukan olsh pembuas
atan lingkungan  peobustnys seadinl. Scwclah lolos  dari
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Bopujisn alpha, pengujiom betn vimg melibakan penggunn
ikhir akan dilakokan,
fo, Flsrrthierine
hap ini aplikasl okan di simgen dolam sea medio
vimpanan. Tohap ini jugs dapet disebul inhap evaluos
untuk pengembangan prxkik viang sudah i supaya menjndi
lebih Baik. Hasil evalussi ind dspal digumskon  sehagad
sk wnbk sahap eosced pakln produk selanjuimy .

@) ML Undijied Modeling Languige)

UML (Unifled Modefing Mw] adalah  Mewcnkgi
kolaborosi  smtarn metode-metoda Booch, OMT [LE 05
Mudeling Techzigue), serin O0OSE (Object Oriented Software
@usinceringl dan beberspn meteda lainnya, menupakan
mebrhalizzi vang paling sering digunakan saal ni unduk
amaliss  den  pesaneongan  sistem dengon metodolog
beroriemtasi  objek  mensacdaptasi manknya penggunaan

kahusa “pemrograman bermnentas objek” (OO0F L (Nugrohe,

JrHI

3 Metodologi Penelitian

I Dvagrem Aher Penelitiar

Fada bah imi chipeloskan mengenad mekade wing digunakan
untmk merncasg aplikasi media pembelajearan visuolisas
masjidil hornm dengon viroal realiny, sepeni yang dilibaa
pecla alur penehitian gambar [

[ Mdobii |

Q)

s
I Srka M [Frbrmstanbogeran |
l g Tgminias . |
| Smrhrans |: el _|
(1)

Canabar [ Digram Adir Penglitien
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104 Perviopan

a, llenbifknsi Masalah
Fada abep mi dilakukan idenbliikas, pada penclitian ina
permasalahon vang terjedi sdalah keangnya informas
lentung bembuk masguiil harm,

b, Penommesan Masalah
Seelzh  proses pengidentifikusion masalak,  madkn
dirumaskanlah mesalah sepert vong 6 poparkon poda sub
bl |2

o, Ealasan Miuaszlah

Biotasan masalah merupokan proses scteloh persmwisan
masalal dilakukan. Pada whapan inl, masalah yong adu
thibatis weperti yung dipaparkan pado sub bab | 30alam
lzhap pembualan desain ampilan anlzrmoka media
pembelojaran visalizasl masjicdil hamm dengen virmae
ettty ind penelinl mendhuat momosan masalah dengan
mengambil reguirement dirt dala vang diambil doan Seuct
fit fvefen granp
102 Pengempalan D

Pengumpulan datn il dilakeokion agas mempermodab dan

memperknt dalam  melakukim penelition. Ada dua tahap

talam pengumpulaan data. vaitu

i Sl Pusaaks
Pada sahop inl dilskukon pengumpulan dade dengan
mengeunakan medio-medin sepenl Dok, jemal-gormal
baik maxional maupun intemasional, anikel - anikel G
imene ! vang berknitan dengan penelitian.

B,  ‘Wawancan
Fods  mhop  ind dilakukan  penelitian dengan
mewawaneni pikak penyelengara hafi dan umrah juga
informest yang di ambil don kandor Kementrion Agams 11
Ahmad Yani no. 9 kata lengerang dan pelatihan manasik
B fa haji dan umnroh sravel agear,

II3 Anelteds

Facli tahayp ing peneliti membual desuan tompilan antermaka
rexlia pembelnjaran visualsast sosjidil aram dengen wenal
reanliny

I.04 Degwin

i Shrokier Navigasi
Fembuston desain stkiur navigns secara argiosie
(eomparnng cdon aplikast media pemselofarmn visvalisasi
s giclil harom dengen wintwal realiry,

b,  Sewie Troatitien Dicgrans
Tahap ini dicincang siete troaition diegram (STO)
nplikasi uniuk mengetahin ransisi keadaan yvang legjodi
pacla aplikasi sat dipumokas.

v Kiwevbeard
Fada tzhap ini difaat storvkaced yang merupakan meskah
yung ditaamgkan dalam beniuk gambar atou skessa
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F 15 Pespwmpatan Bohmn

a.  Materi Pelupran
Pengiempulan materi
dengan aplikasi ina.

b e ling 30
Pembwitan model 3 dimensi yang nontimya akan di
tnmpdlkan pads aplikas i,

- materi  pelajaran yang  lerkail

.06 Pembratar

Padn mhap ahapa inl penilitl meroocong  aplikasi medig
visualisusi  masjicdil  hiram  dengan viree! reality yang
heroperus pads sariphome. by,

317 Pexyujian ke
Setelah  prises pemboatan selesar,  Langkoh  berikvinga
clilukukan tahap testing {pengupian aplikasi dengon cara:
a, Testing
Pengujisn akan dilakukan eleh omng-onang vang serlibal
rinba gl peimbisivan aplikasi
bh.  Bea Testng
Pengujian alan dilakukon cleh penggunn aplikas yaiu
calon jampah holi dan Masyaraket umeesn Noo-heji
sehagal arpet dari pengginaan aplikas ind

4.2 Mewwetarlivaikin

Jika s proses pembaatan oplikasi ini seleh rmmpung dan
loles poda iahop pengujian, aplikasi ini akan discharfuaskan
umum - melaln  janngan inlemel dan khosusnva di
sebarlvaskan kepach pelatihan manasik haji don masyarakal
amny ager mendapatian manfant dan aplikasi,

4. Analisis Perancangan

Bah ini okl membohas mengenai analisis dan perancongan
antarmmkn Media Fombeluporn Virnalisas Masjicdil Horom
dengan Vimew! Realiry

4.1 Anrddirs Maseaioh

Pembekabn  dan pengelshuan mengenad  lokast fendang
maafidil haram sangat peating uniuk para colon famassh hajl
dun piga pengelzhuan bagi umat islam|2]. Pemanfiatan map
menjadi salah satu alternaif yang di pakai ombuk membanio
pird Emaah untuk mengenali lokosi dan area kit masjidil
haram.,  pengemasan  Gelmologi i di eocang wniok
memberksn  informasi yang valid sesead Beadaan magjidil
hinrmim clalam bemok viruelisesi masjidil haram delam sebugh
aplikasi virtma! reality yang berplan di perangkat ordrodd.
aplikasi  tevsebul  dapal  dioptmalken  dalom  menyebar
infarmus ohyck doalam bentuk 3 dimensa doan ampilan vang
seikan akin menyenipa aslinga.

Capryrdete O 2007 FT-UATAMEA, - A rigvr reiered
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. 2 Analiviy Kebwtuiran Sisrem

Apbikasi Yimalisasi maspdil haram digunkan untuk media
imeraktif vkl penginformisan obyek dan ek
berdasarkon bentuk ashnya. Virfualises: maspdil haram akan
di opernsikan melalui peranpkol  kacamata  vimual vang
berjadan di sysiem And'roid.

Dralnm memncang aplikas i ciperbukan batisan ying
jelas agar aplikasi yang dirancang tdak keluar dari rencana
don komsep awal perancangan oplikasi, Beherapa kehuihan
rustean yang akan dicefimiskan antara Jain ;

Memvisualkin bentuk dan lokasi dan ohyek ke dolam bentuk
3 dimens yang berbasis iirtaal renlify.

Memvisualkon lokosi dan arah yang sesusi dengan obyek
pslimys karena memakni skala 101,

Membenkan informas yving sesuai dalam bertuk visaalzas

Dalom mermncang  dibuvhlan  peringkal  keras  dan
porongkat  lunak  amuk mendukung  keborhosilan . Tungs
oplikesi, Berikuf ini odalah peronghol kerss dan pesangkad
lunad yang digunakon pady aplikos ind.

I  Spesifikasi perangkas keras
Perogkar Keras vang i gonakon §Bam  proses
pombuatan aplikasi i adalih sbuah onit kompuser
denpan i fkord schagni borikus:

& Prosesor 0 AMD Athlon X3 030 Ghz)
a  RAN 400 GE

= FIOIEY ; TH1GRE

= WA : Racleon K7 2GH 28hin

1. Spesifikasi perunghkat lunak

Perangkat lnnak yang digunakan dalam proses pembailan

lp'lll;nsl ini sebagni beriku
Sisiens Operasi Windows P whd

o Juva SE Developmens Kil (JIK )

o Anfroicd SEFK Manager (revisi 24.0.32)

o Andmoid Developer Tools 1ADT) Bundle Windows
il _hd

o Unity2D vers 535411

tax

Spesifikasi mindile device

Mabdle device yang akan digunokan adalah ponsel pinaor

S0OMY EXFERLA ZR dengan gesifikasi sehagai berikut :

o G - Anddmoid 5.0 (Lalypop)

*  FPoovessn | Qualcmim MSMIE Spagdoogon 2140
Croad Core [LAGE: Contex-AT

o« RAM :20GE

® Memod ;o 320GR

o Gyrosoope ;8 Axis

d 3 Peramcargar St

Facly perancangan ind akan menjelaskan lentang perancngan
dork sistem dengan LML sebogai media umok mclakokan

perancangan amarmuiks (mierface).
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44 Peramcanpon Use Cosr Diagrim

Fafa peroncangan Use Case Dizgraom  fengsional  pacda
Cambar 2 ini digunnkas opiuk memaham imernksi dan
kegiaten  anlami pengguma cdan ossbems e Case
menggnmbarkon  imerakd opa smn vosg  dilakukon aleh
iktor/pengguna lerhadap sstem. Bisanya dibual poda awal
pengembangan syssem

A

Cxymbar 2. Llre G [ oy

P spesifikast actividy diagraom ind meneliskan omolan
kepintan  yanp dilafukan sistem dan pengpunag,  sebagai
berikui:

I. Pemasangon Perangkni

2. Pengguna memasang peranghon device ke kacamaa VE.

4.F Peramoarmin Floweiar

Perancangon Towckan diperiukan umiuk  imenggnmbarkan
proses - peoses  pemtaatan shingga masdah  diliks
berdasurkan uruian Lingkah dar sate prses ke proses loinnyi.
Berikut im adalah gambar 3 sehapai rancangan Tevcifare
wislisasi maspicdil haram.

Hais
g
| T =
==
II' HH?."':‘- _'I [ [T II' .I LIy e .'I
Tl ey
—::-_: L
e
L
b

Chmibor 3. Moverchor? visdisBsacd miasjis hamm
4.0 Peramcargar Acnviry Diagram
Tujwin dibuatnya activity diagram pada media im xlalah
unbak  menunpikon  aktiviees dolam sebash proses  dadam

Caymreghr O X007 FT-UIPAMEL AN righis rerarvet
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sibem, Besikua Ini adalah akmivias vong dilakakan oleh

pengpun.

4.7 Pergoconpon Aminreniwke

o Rancangan Tampilom Mena Usama
Perncangan Gambar 4 sebagan habman menu wiama
terdopat  gomhor Meskgsownd, tembol  maole,  fombod
bantuan, wenin fombol prhl. Apabila tembe] ol vang
ilincian akan muncul menu pilikan ampilan vial,

Mut]

[P ]
[ Profd ]

logu

b L, Banemgan Meon Ltam

i Bancangan Tampilon Bundunn
Permncangan Gombar § sehagal haloman banman berisi
lampilan dan unbil OK yang diserad dengan gambar
iban penjelasan isi baniuan,

et gdan gamial

o

Gambar %, Bancargan Tangilan Fillen Mesa Mamm
b. Fancangan Tampilan Prodil

Peroncangan Gumbar & sebapai halaman Profil beris
tampilan profil peoulis,

Tl han ganshian

o]

Crmmbor b, Kancangan Tamgsdan profid

48 Pemiuyman

Menu pemimika pacda Gambar 7 ini dibangun sebagai tampilan
@ mbaka saot media pertama kali dijalmkan. Mene wama
dbnngun sehogai pordasifocuss dalom membangun isi pado
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Media Pembeloffan Vinadizasi Masjidil Hamm Dengan
Wirtaa! Reality mi. Pada menn olama berisikan boagion

baginn menw agor dapast dikoptred dad mena woma. vang
Berisikan (1) Mulai. (2y Banean (3) Profil. Tampilan men

ulama -:Ii:l.'rl thaitiam berikua:

Caarnbyr £ Pembazian

5 Implementasi

Padu bab  ini menjelasban  ftentung  hasil  pengupan dan
implementiast medin pembelapran visalisosl misgdil homom
dengon Wl Frealisy yang selah dibuar antuk Bememerian
agamn kota  sorgerang.  Pengujias  dilakukan  uniuk
memastikon apakah seluruh fungsi furior dun 26 ohjecr pada
mecclia dapat berjalim desngon baik don mendetekal jiko terjodi
kesalohan pada sovipe program schingga aplikasi dapat di
implementasikon unk keoudion dapar digunokan  sebagai
media pembelapran vang edukatd dan indormatif. Tahap
implementasi dimelai dari mencsba hasil modio yang elah
difusat  semguil  lerakhir  yasg dilokokon  didalam kantos
keimeparian agoma Lota tnpemng

ST fmplemeairast Sivhenw

Implemestax  anlarmuka akan o menampilkan hasil
implementasi program pacda medin Benipo tampilon vang
dibangun  sesudl - perincanginnyn.  Suho bah o il akan
menamplkan antarmaka dan program yung felah dicancang
Eedalim beniuk media pembelajgman berhasis auafile device.
M-:n,_:gu.ruluu. b L iRy VAN watrotd . verabon
kirkar beneknodopl prroscape apar aplikozsi berjolan dengan
ik wehogai mana yang i plickan poda bab 2.

S04 Ancverata Matasman Lanmma

Untuk memuolai menjalanian media pembelajaran ind dapal
dilakukan dengan cara menckon  ombel  vang  terletak
dibogian samping, Borikud adalah tampilan mona uema wange
clupadt dilihet pacda gambar B :

Copryrdete O 2007 FT-UPTAMEA. - AT riglvr resered

& H, Irfan

Ciangsue d . Tistpibe Anfarnkn Halbsion Lksis

5.2 Anfarampke Hataman Akyn Ml
I amdbar % meregokan Beomik visesl 3 dimensi hekosi
pindy King Falkd yang di bandingkan dengan bentuk
aslinya,

Gambar § Tampdon Antamuks ki

F4.3 Avravanickis Meay Bannman

Cirppdsee 100, Tasmipilan Aot miibo Memi hanliom

S Antarmnks Menn Pee il

B T T
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n!‘ Perprifian Sivienm

Pengupian. sistem dilakukon  onfuk  memeriksa  apakzh
kompomen atan @lemenselemen dicdalom astem elah bekerja
dan  berfungsi  swsuan dengan ovang dileraplan.  Cam
pengujiannyn vaknd denpgan memainkan media opakah seman
furton dun tampilan pambar apakeh swdah bergalan lancar.
Hasil clari pengupon techadep media i akan disnmpilkan
kedalam benuk bl

Lake] B0 Poopinin Haladus Jdivi reom

| Fanmizk Pamgujiz Hanl Kstrrzagas
Bemepiien | e menlh oaiol | Meaelbe apaes |
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5.3 Ruesiower
Setelah peroncangon mediz selesal dilmplemensosikan i
kememriag  agmng hedd Lengerang maka penchin

mengumpulion data srbagei sevan dalam menghitung tinglkat
keterhusilan medin pembelajaron sebagai alat banio mengenal
lokasi dan obyek 3 dimeasi dori anes masgidil harame yang
diisl oleh pars panwah baji don nesyaraks yang helum
.rh:lji.. cluta vang peneliti perodeh adalah sehagai berikat
Maka Hasil Perhitungan pewabon responden schagad berikul |
Fertanyuun @Jama

11 Responden yang menfiwab boik (3) =Tx 3 =11

21 Responden yang menpuah cokup (21=53x2 =6

51 Responiden yang menpwah burang (=02 1=10

Tistal Skaor = 15+ 4 +0=27

Caymreghr O X007 FT-UIPAMEL AN righis rerarvet

Unauk mendopatkan basil interpretasi, harus dikembai daly
skar terlinggi (X} dan snpka terendsh (Y) umiuk ilem
pee il any chengan momus sebagai berikm |

W = Skor tertingi Likenm = jumlahresponden { Angha Tertinggi
3| "Perhatilan Bobaol Nilai®

X = S5kor teroiclah likent x jumlah sespomclen [Angka
Terendal 1 *Perhadifon Do Wilad®

Jwndoh skor teminggl ook em Balk ialah 3 8 10 = 30,
sedanghnn iem Kurang jalsh 1 x 10 = 10 . Jadi, jika ool
shar responden di peroleh angka 27, moka  penilaian
imerpretas responden terhadap media pembelapras feroeho
mlalah hosl milel vang  dibasilkan desgan menggunnkan
rumnies Indes %,

Kumus Bndex % = Total Sker /Y & 108

Maka penyelesaion abhir dani comioh kusas

= Total Skor /% x 10N

= 27500 = 1{Hh

= W1% = W% Katcgon Baik

Churi haasil & atas mako dopat disimpalkon bohwo responden
mengaakan Yisnnhsasi Masgidil harm dengan Viene! recdin
seclih menank dan medah dimesgeni oleh masyankit.

& Penutup

Bah ini mengelisian
rengimplementasion sistem  indormas
SMPIT Tums Haragan Thha

kesimpulan cluri hail
berbasis weh i

it Kevimpuiar

Setrlah sclesd melokekon porascanpan dim pombabasan yvang
lelah  dfiuraikan, moka dapat diamhil kesimpulan sehagad
beerifoud -

I, Tercopainys pemboston  medio  pembelagnm
viswalisasi maspicl haram dengon wimeal realins
menciplakan benbuk masjidil haram dalans keadaan
iy mangch mpak nyati

1. Implemeniasi dengan nensrapkan weoknologl v
realiry demgan veknik Gyrescope dapor menynjikan
wisuel SEF lokas masjidil harsm yang membaniu para
pemppuna berpalan sexau arah yasg di inginkan.

3. Media pembelijgran ini memberikan infommas bagi
peagpume, Moka dari hasil yang i dapm  dari
respenslen dan kelak  dibitimg melalai medode
kuantitatil hsilnya (BATK) terhadap aplikasi ini-

.2 Sarar

Berduearkion Datdsan nesalah yang eidapal pada imedia
pembelipran visualisas masjpidil harm dengan vicing! reality
im  lercupad beberapn saren sebagai aouan unduk
mengambangkan aplikasi v secdine ini selanfmmsn vaity;
Sruktur benuk 0 masjicil haram di e menjodi High -
Poli'y.
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