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1. PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi berlangsung melaju dengan cepat. Kemajuan ini tidak hanya menandakan
perkembangan teknologi yang pesat, tetapi juga mengidentifikasikan transformasi fundamental dalam
berbagai sektor pekerjaan, memperbaiki efisiensi dan hasil secara signifikan. Fenomena ini terwujud dalam
lahirnya disiplin ilmu baru dalam teknologi, seperti Virtual Reality (VR). VR telah meluas penggunaannya
di berbagai sektor industri, termasuk kedokteran, penerbangan, pendidikan, arsitektur, militer, hiburan,
pariwisata, dan bidang lainnya [6]. Virtual Reality (VR) merupakan sebuah aplikasi teknologi multimedia
yang unggul dalam menggambarkan situasi atau suatu objek dengan visualisasi yang tidak hanya ditampilkan
untuk dilihat pada satu arah pandangan saja, melainkan bisa dipandang melalui semua arah dikarenakan
mempunyai tampilan tiga dimensi (3D) agar pengguna bisa hadir dan sekaligus melakukan interaksi terhadap
sebuah lingkungan yang dibuat melalui komputer [9].

Jam Gadang merupakan sebutan dari sebuah bangunan yang mempunyai jam dengan ukuran besar di
keempat sisinya, sehingga dinamakan Jam Gadang, yang merupakan istilah dalam bahasa Minangkabau
dengan arti “jam besar”. Jam-jam itu dibawa lansung dari Rotterdam, Belanda. Keempat jam itu dijalankan
oleh mesin cuma tersedia dua di dunia, salah satu mesinnya terdapat di Big Ben, yang menjadi ikon Kota
London. Sekarang ini, Jam Gadang dijadikan sebagai objek wisata sejarah dengan adanya perluasan taman
di sekitar menara Jam Gadang, sehingga banyak orang-orang yang datang dan tertarik untuk berkunjung.
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Walaupun demikian, terdapat keterbatasan akses dalam memasuki dan menaiki menara Jam Gadang. Bagi
pengunjung yang ingin masuk dan menaiki menara tersebut, diperlukan surat izin Khusus dari dinas
setempat dan terbatas untuk keperluan tertentu. Dikarenakan bagian dalam Jam Gadang tidak dibuka untuk
umum demi menjaga kelestarian bangunan yang dulunya dibangun menggunakan bahan-bahan tradisional.
Keterbatasan ini juga berdampak pada kesulitan dalam mendapatkan informasi menyeluruh mengenai objek
wisata Jam Gadang Bukittinggi.

Salah satu penelitian yang memanfaatkan visualisasi 3D yakni penelitian yang dilakukan pada tahun 2018
oleh Dwiny Meidelfi dkk dengan judul visualisasi 3D gedung dengan konsep Virtual Reality berbasis
android, penelitian ini bertujuan untuk menyampaikan informasi dengan memvisualisasikan detail gedung
teknologi informasi dan properti didalamnya. Penelitian ini menghasilkan visualisasi objek 3D dengan
konsep virtual reality yang dapat disimulasikan oleh pengguna. Penelitian selanjutnya dilakukan pada tahun
2018 oleh Rizaldy dkk yang berfokus pada menyajikan simulasi yang menarik dengan menggunakan
aplikasi Virtual Reality berbasis Android. Penelitian ini dapat menjadi sarana yang efektif dan memikat
minat pengunjung wisatawan. Penelitian selanjutnya yang dilakukan pada tahun 2022 oleh Arifuddin dan
Mustagfirin dengan judul visualisasi 3D interaktif masjid Agung Demak, penelitian ini bertujuan untuk
memberikan kesempatan bagi masyarakat dalam menggali dan memahami bangunan serta lingkungan
sekitar masjid dengan lebih efektif. Penelitian ini dapat menghadirkan model 3D bangunan Masjid Agung
Demak dalam lingkungan Virtual Reality. Penelitian-penelitian yang terkait inilah yang melandasi
dilakukannya penelitian ini.

Maka dari itu, fokus utama dari penelitian ini adalah diperlukan sebuah teknologi inovatif seperti Virtual
Reality agar pengunjung dapat merasakan pengalaman secara visual, mengetahui kondisi ruangan dan
mendapatkan informasi saat berada di dalam dan di puncak bangunan, tanpa perlu masuk dan menaiki
bangunan Jam Gadang secara fisik. Dengan memanfaatkan teknologi Virtual Reality berbasis Android ini,
diharapkan dapat membantu pengunjung mengetahui lebih jelas mengenai objek wisata Jam Gadang
Bukittinggi dengan memberikan pengalaman visual yang menarik dan interaktif.

2.  TINJAUAN PUSTAKA

2.1. Visualisasi

Visualisasi merupakan sarana media yang memfasilitasi representasi dan data secara visual yang lebih
interaktif, dengan tujuan membuat pemahaman seseorang terhadap data menjadi lebih mudah dan
mendalam saat melihatnya [3]. Visualisasi merupakan ekspresi dari suatu ide atau pesan melalui berbagai
bentuk seperti gambar, tulisan, grafik, atau gerakan. Sejak zaman kuno, manusia telah menggunakan
visualisasi, baik dalam bentuk gambar nyata maupun virtual, telah menjadi bagian penting dalam
menyampaikan informasi, dan pengetahuan sering diubah menjadi animasi dengan tujuan untuk
memperjelas pemahaman terhadap materi yang disajikan [4].

2.2. Multimedia

Multimedia merujuk pada penggunaan dalam ragam jenis media yang yang dipergunakan untuk
mengkombinasikan serta dan menyampaikan informasi dalam berbagai bentuk, termasuk teks, audio,
grafik, animasi, dan video. Ini menggabungkan konsep "multi" yang berarti banyak, dengan "media" yang
merujuk pada alat atau sarana untuk menyampaikan informasi [10]. Teknologi Virtual Reality tidak hanya
dapat memuat dan menggabungkan gambar, teks, suara, video, tetapi juga dapat memuat objek 3 dimensi
yang dapat dibuat melalui perangkat lunak pengolah grafik 3D seperi Blender. Objek 3D merujuk pada
objek atau ruang yang mempunyai panjang, lebar, dan tinggi, menciptakan bentuk yang konkret [8].

2.3. Unity

Unity adalah sebuah Game Engine yang dikembangkan oleh Unity Technologies Inc. Sebagai sebuah game
engine, Unity adalah perangkat lunak atau aplikasi yang dirancang untuk membuat dan mengembangkan
video game. Unity mengalami periode pengembangan selama empat tahun sebelum diluncurkan secara
resmi pada tahun 2005 [3]. Salah satu kelebihan utama Unity adalah kemampuannya sebagai platform
multi, yang memungkinkan Unity Game Engine digunakan di Windows dan MacOS, serta dapat
menciptakan game untuk berbagai platform lain seperti Linux, Wii, iPad, iPhone, dan Android [11].

2.4. Virtual Reality

Virtual Reality (VR) merupakan teknologi yang mentransformasikan pengalaman dari dunia nyata ke dunia
maya, menciptakan suasana 3D yang membuat penggunanya merasa seakan berada di dunia nyata dan
terlibat secara fisik dalam pengalaman tersebut [1]. Virtual Reality memerlukan dua komponen utama, yakni
perangkat keras (hardware) dan perangkat lunak (software). Perangkat keras berfungsi sebagai platform untuk

JURNAL ILMIAH TEKNOLOGI INFORMASI DAN KOMUNIKASI (JTIK) VOL 15, No.1, Maret 2024,
pp. 178 - 189



180
p-ISSN : 2087-0868 e-ISSN : 2598-9707

menampung smartphone dan alat untuk memvisualisasikan objek VR melalui layar smartphone. Sementara
itu, perangkat lunak digunakan sebagai alat untuk membuat objek atau gambar tiga dimensi yang akan
dipindahkan dan ditampilkan pada smartphone.

2.5. Google VR SDK

Google menyediakan Software Development Kit (SDK) untuk mengembangkan aplikasi Cardboard yang
dikenal sebagai Google VR SDK. Google VR SDK adalah versi terbaru dari Cardboard SDK. Cardboard
SDK sendiri adalah paket alat pengembangan perangkat lunak yang dirancang khusus untuk membuat
aplikasi berbasis Realitas Virtual (Virtual Reality) [6].

2.6. Android

Android merupakan OS untuk perangkat mobile yang terdiri dari middleware (virtual machine) dan
sejumlah aplikasi inti. Android didasarkan pada modifikasi kernel Linux [3]. Aplikasi Android
dikembangkan menggunakan bahasa pemrograman Java, di mana kode Java yang telah dikompilasi
bersama dengan data dan file sumber daya aplikasi disatukan oleh alat aapt menjadi paket Android, yang
dikenal sebagai file .apk. Setelah itu, file ini disebarkan sebagai aplikasi dan bisa dipasang di perangkat
mobile [2].

3. METODOLOGI PENELITIAN
Dalam konteks penelitian ini menerapkan metode Research and Development (R&D). Metode R&D adalah

pendekatan yang diterapkan untuk menciptakan produk tertentu dan mengevaluasi kinerja produk tersebut.
Produk yang dihasilkan dapat berupa perangkat keras dan perangkat lunak [5].

Potensi dan Pengumpula Desain Valid_asi
Masalah nData Produk Desain

7

Ujicoba Revisi Ujicoba Revisi
Pemakaian Produk Produk Desain

~~

Revisi Produk Produksi Masal jJ
Final

Gambar 1. Alur penelitian R&D

Tahapan yang dilakukan dalam penelitian ini adalah sebagai berikut :

a. Potensi dan Masalah: Tahap ini dengan melakukan observasi secara pengamatan lansung di objek
wisata Jam Gadang Bukittinggi dan ditemukan masalah yaitu keterbatasan pengunjung dalam
mendapatkan layanan untuk masuk dan menaiki hingga puncak bangunan Jam Gadang, karena
membutuhkan surat izin khusus dari Dinas Pariwisata.

b. Pengumpulan Data: Setelah identifikasi potensi dan masalah dilakukan secara faktual, langkah
berikutnya adalah mengumpulkan informasi yang relevan sebagai dasar perencanaan produk yang
diharapkan mampu mengatasi masalah tersebut.

c.  Desain Produk: Produk di dalam penelitian ini yaitu dalam bentuk aplikasi Virtual Reality, multimedia
dengan tampilan Objek visual 3D yang nantinya dapat memberikan informasi dengan jelas mengenai
objek wisata Jam Gadang Bukittinggi.

d. Validasi Desain: Tahap ini merupakan proses evaluasi terhadap keberhasilan desain produk yang akan
dikembangkan. Evaluasi ini akan dilakukan oleh para ahli atau pakar di bidangnya, termasuk ahli
media dan ahli materi.

e.  Revisi Desain: Setelah desain produk di validasi oleh ahli media dan ahli materi, langkah berikutnya
adalah melakukan perbaikan pada desain produk berdasarkan masukan dari para validator.

f.  Uji Coba Produk: Sebelum melakukan uji coba, produk tidak bisa lansung di uji cobakan. Desain
produk harus dirancang terlebih dahulu dengan menciptakan produk yang akan di uji coba.

g. Revisi Produk: Sesudah uji coba produk selesai dilaksanakan, kemudian peneliti merevisi produk jika
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ada terdapat kekurangan ataupun kelemahan yang ditemukan ketika proses uji coba dilakukan.

h.  Uji Coba Pemakaian: Dalam tahap ini mengadakan uji coba pemakaian, produk masih harus dinilai
kekurangannya agar dapat dijadikan sebagai bahan perbaikan lebih lanjut.

i.  Revisi Produk: Pada tahap revisi produk ini dilaksanakan jika ada terdapat kekurangan pada uji coba
sebelumnya. Revisi ini digunakan untuk penyempurnaan sebuah produk yang telah dibuat.

j- Produksi Massal: Tahapan ini dilaksanakan jika produk yang sudah diuji menyatakan efektif dan
layak diimplementasikan, khusunya dalam konteks dimana produk adalah perangkat lunak (software)
yang bisa diakses untuk dipergunakan oleh banyak pengguna.

Metode  pengembangan sistem yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode Multimedia

Development Life Cycle (MDLC). Metode ini melibatkan enam tahapan yang terdiri dari, concept, design,

material collecting, assembly, testing dan distribution [7].

Gambar 2. Alur metode pengembangan MDLC

a. Concept, tahapan ini merumuskan landasan proyek multimedia yang kemudian di analisis dan
dideskripsikan untuk menentukan tujuan, pengguna (identifikasi audience), menentukan macam aplikasi
(presentasi, interaktif), serta tujuan aplikasi.

b. Design, adalah tahap membuat spesifikasi mengenai arsitektur program. Dalam tahap perancangan
dilakukan pemodelan arsitektur sistem dengan merancang desain objek 3D, desain proses dan desain
antarmuka (interface). Tujuan utamanya menyusun alur kerja yang efesien dan menciptakan antarmuka
visual yang menarik dalam membangun aplikasi.

¢. Material Collecting, tahap dimana pengumpulan bahan dilakukan dengan mencari data dan informasi
yang sesuai kebutuhan. Pengumpulan bahan/materi dilakukan dengan cara pengambilan beberapa
gambar bangunan, ruangan, dan objek di area sekitar bangunan

d. Assembly, pengembangan dilakukan dengan cara menggabungkan semua media termasuk teks, suara,
animasi, gambar objek tiga dimensi (3D) pada aplikasi yang akan dibangun. Pembuatan aplikasi
didasarkan dengan tahap design. Pembuatan objek tiga dimesi (3D) menggunakan software Blender,
serta pengembangan aplikasi dilakukan dengan menggunakan software Unity dan Visual Studio Code
dengan bahasa pengkodean C#.

e. Testing, dalam tahap ini, aplikasi diuji untuk memastikan apakah berjalan sesuai yang diinginkan atau
tidak dengan cara melakukan pengujian menggunakan metode black box testing.

f. Distribution, Dalam tahapan ini, aplikasi Virtual Reality dikemas dalam satu file tipe .apk yang akan
dibagikan kepada pihak pelayanan objek wisata Jam Gadang Bukittinggi melalui platform Google
Drive. Namun dalam penelitian ini tahap distribution dilakukan sampai pada tahap mengunggah
aplikasi Virtual Reality Jam Gadang Bukittinggi.

4. HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1 Concept

Sebelum memulai proses dalam merancang aplikasi Virtual Reality Objek Wisata Jam Gadang Bukittinggi
perlu dilakukan tahap awal yaitu konsep. Pada tahap konsep, peneliti akan membahas hal-hal yang
mengenai objek wisata Jam Gadang Bukittinggi, pengguna aplikasi, tipe aplikasi, dan tujuan aplikasi.
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4.1.1 Identifikasi Aplikasi

Pada tahap identifikasi aplikasi, peneliti mengidentifikasi beberapa faktor yaitu pengguna aplikasi, jenis
aplikasi, tujuan aplikasi, dan spesifikasi minimum aplikasi yang dibutuhkan.

Tabel 1. Identifikasi Aplikasi

Pengguna Aplikasi

Masyarakat dan pengunjung wisata Jam Gadang
Bukittinggi

Jenis Aplikasi

Virtual Reality berbasis Android

Tujuan Aplikasi

Membuat aplikasi Virtual Reality yang dimana
pengguna bisa mendapatkan pengalaman visual saat
berada di dalam dan di puncak bangunan Jam
Gadang Bukittinggi tanpa perlu berada secara fisik
untuk masuk dan menaiki bangunan tersebut.

Spesifikasi minimum

» Ukuran layar 5 inchi, 1280x720 pixel
+ Sistem Operasi Android 4.4 (Kitkat)
» Prosesor Quad Core

« Ram3GB

» Sensor Gyroscope

4.2 Design

Tahap ini dilakukan rancangan aplikasi dengan memanfaatkan desain objek 3d dan desain antarmuka
(interface). Tujuan utamanya menyusun alur kerja yang efesien dan menciptakan antarmuka visual yang
menarik dalam membangun aplikasi Virtual Reality Objek Wisata Jam Gadang Bukittinggi.

4.2.1 Desain Objek 3D

Pada tahap desain objek 3D ini, peneliti merancang model 3D wisata Jam Gadang Bukittinggi dengan
menggunakan software Blender. Tujuannya untuk memberikan representasi visual mengenai objek wisata

tersebut.

Gambar 3. Desain 3D objek ia Jam Gadang Buittingi di Blender

4.2.2 Desain Interface VR

Pada tahap desain interface ini, desain dibuat menyerupai antarmuka Virtual Reality dengan memanfaatkan
perangkat lunak Unity 3D. Proses ini memungkinkan pengembang untuk menciptakan pengalaman yang

mendalam dan immersif bagi pengguna.

Gambar 4. Desain Tampilan Virtual Reality
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4.3 Material Collecting

Dalam material collecting, peneliti mengumpulkan semua materi atau bahan yang diperlukan untuk
memulai proses pengembangan yang akan digunakan dalam pembuatan aplikasi Virtual Reality yaitu objek
3D, gambar, audio, tekstur dan jenis font.

Tabel 2. Objek 3D
No. Nama Objek Objek 3D

1 Menara Jam Gadang

2. Mesin Jam

3. Lonceng Jam

4. Bandul Pemberat Jam
5. Lampu Taman

6. Pelataran

7. Pendestrian

Visualisasi 3D Jam Gadang Bukittinggi Dengan Konsep Virtual Reality Berbasis Android
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8. Mushalla
\
L !,
Jlaamnnn,,
9. Rankiang (Lumbung Padi)
10. Pohon dan Tanaman

11.  Bangunan di area sekitar Objek Wisata
Jam Gadang

4.4 Assembly
Setelah selesai tahapan pengumpulan bahan yang diperlukan dalam membangun aplikasi, langkah
berikutnya yaitu tahap assembly. Pada tahap ini, bahan-bahan seperti objek 3D, font, audio, gambar, dan
tekstur di gabungkan ke dalam software Unity untuk membangun aplikasi Virtual Reality Objek Wisata
Jam Gadang E’;ukittinggi.

Game

. ETOE
< Assel

ssets.
Audio Fonts Joysta

GoogleVR  Imaces vtk . Model 30 Pluging

Resources  Scenes stures  Unity UL

Sowts  Standard..  TetMesh  Testures

» i Googleve
i Ima
» i Joystick

Gambar 5. Tam‘pilan halaman utama

4.5 Implementasi

a. Halaman Utama Menu Utama

Halaman utama adalah halaman pertama ketika pengguna membuka aplikasi Virtual Reality Objek Wisata
Jam Gadang Bukittinggi, yang menampilkan sejumlah tombol menu utama.
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Virtual Reality Jam Gadang Bukittigal

Menu Utama

Mulal
Info
Bantuan

Pengaturan

Keluar

Gambar 6. Tampilan halaman utama

b. Halaman Utama Menu Eksplor Jam Gadang
Halaman ini merupakan halaman utama yang menampilkan menu eksplor Jam Gadang setelah memilih

tombol mulai pada menu utama. Pada menu ini terdapat dua mode pilihan yaitu Stereoscopic Mode dan
Mobile Mode.

Virtual Reality Jam Gadang Bukittiggl
Menu Utama

Eksplor Jam Gadang Mulai
lulal

Stereoscopic Mobile
Maode

Info
Bantuan

Pengaturan

Gambar 7. Tampilan halaman utama menu eksplr Jam Gadang

¢. Halamanan Utama Menu Informasi
Halaman ini merupakan halaman utama yang menampilkan menu informasi setelah memilih tombol info
pada menu utama. Pada menu ini terdapat dua pilihan yaitu info aplikasi dan info Jam Gadang.

Virtual Reality Jam Gadang Bukittiggl

Menu Ltama
Menu Informasi o
uial

Info Info

IfoApkkasi =

Bantuan

Pengaturan

Kembal
Keluar

Gambar 8. Tampilan halaman utama menu informasi

d. Halaman Utama Menu Bantuan Aplikasi
Halaman ini merupakan halaman bantuan aplikasi setelah memilih tombol bantuan pada menu utama. Pada
menu ini memberikan informasi cara penggunaan aplikasi Virtual Reality Jam Gadang.
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Bantuan Aplikasi

Apa itu VR?
VR (Virtual Reality) atau real, teknologi yang

"a t by uatu lingkungan

gan nyata yang

am

menyeédiakan dua mode tampilan yaitu Stereoscopic
Mobiie Mode

Gambar 9. Tampilan halaman utama bantuan apliksi

e. Halaman Menu Utama Pengaturan Suara

Halaman ini merupakan halaman utama yang menampilkan menu pengaturan suara setelah memilih tombol
pengaturan pada menu utama. Pada menu ini terdapat dua pengaturan suara yaitu pengaturan volume Music
dan volume SFX (Sound Effects).

Virtual Reality Jam Gadang Bukittiggl

" Menu Utama

Pengaturan Suara ;
Mulai

Info
Bantuan

Pengaturan

Kembali

Gambar 10. Tampilan halaman utama pengaturan suara
f. Halaman Panduan Penggunaan VR

Halaman ini merupakan halaman panduan penggunaan VR yang menampilkan beberapa gambar dan
tombol mulai untuk melanjutkan ke halaman stereoscopic mode.

Panduan Penggunaan UR

Gambar 11. Tampilan halaman panduan penggunaan VR
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g. Halaman Stereoscopic Mode

Halaman ini merupakan halaman stereoscopic mode yang menampilkan dua layar lingkungan virtual objek
wisata Jam Gadang Bukittinggi dengan pengendalian gyroscope. Tampilan ini akan muncul ketika
pengguna memilih tombol stereoscopic mode pada menu eksplor Jam Gadang.

Gambar 12. Tampilan halaman Stereoscopic Mode

h. Halaman Mobile Mode

Halaman ini merupakan tampilan mobile mode yang menampilkan joystick controller untuk mengendalikan
pergerakan dan gerakan pandangan dengan mengusap bagian kanan layar. Tampilan ini akan muncul ketika
pengguna memilih mobile mode pada menu eksplor Jam Gadang.

Gambar 13. Tampilan halaman Mobile Mode

4.6 Testing

Metode pengujian yang digunakan adalah blackbox testing, yang menititkberatkan pada pengujian
fungsionalitas sistem tanpa memperhatikan struktur internal aplikasi. Pengujian ini dilakukan menggunakan
smartphone Xiaomi Redmi Note 6 Pro dengan sistem operasi Android versi 10 Q (Quince) yang dapat
diperoleh hasil pengujiannya pada tabel dibawah ini.

Tabel 3. Blackbox Testing

No Skenario Uji Hasil yang diharapkan Hasil Uji

1. Menjalankan Aplikasi Tampil halaman menu utama Berhasil
Klik tombol mulai Tampil menu pilihan eksplor Jam Berhasil

Gadang

3. Klik tombol info Tampil menu pilihan informasi Berhasil

4. Klik tombol info Tampil halaman informasi tentang Berhasil
Aplikasi pembuat aplikasi

5. Klik tombol info Jam Tampil halaman informasi objek Berhasil
Gadang wisata Jam Gadang secara umum

6. Klik tombol bantuan Tampil informasi panduan Berhasil

penggunaan aplikasi
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7. Klik tombol Tampil pengaturan suara musik Berhasil
Pengaturan dan SFX
8. Klik tombol Tampil halaman panduan Berhasil
stereoscopic mode penggunaan VR
9. Klik tombol mulai pada halaman Tampil dua layar lingkungan virtual Berhasil
panduan VR objek wisata Jam Gadang
Bukittinggi dengan pengendalian
menggunakan gyroscope
10. Klik tombol icon dua Tampil slider fungsi suara, home, Berhasil
garis horizontal. dan kembali
11. Klik tombol home Tampil halaman menu utama Berhasil
12. Klik tombol mobile mode Tampil lingkungan virtual objek wisata Berhasil
Jam Gadang Bukittinggi dengan
pengendalian
menggunakan joystick
13. Mengendalikan Bergerak dan berpindah di sekitar Berhasil
joystick virtual lingkungan virtual objek wisata Jam
Gadang
14. Klik icon info “i” yang tampil di Tampil informasi yang berkaitan Berhasil
area dengan objek wisata Jam Gadang
lingkungan virtual Bukittinggi
15. Klik icon speker di Dapat mendengarkan penjelasan Berhasil
setiap tampilan dari menu icon “i” dari setiap area yang tersedia pada
menu informasi
16. Geser secara vertikal Dapat menggulir ke atas atau ke Berhasil
scrollbar di setiap tampilan bawah pada suatu halaman untuk
penjelasan membaca keseluruhan informasi
17. Geser slider suara musik dan SFX Mengatur tingkat volume suara latar Berhasil
di setiap tampilan belakang dan suara efek tombol
pengaturan suara
18. Klik tombol kembali Setiap tombol kembali dapat berpindah Berhasil
pada halaman
Sebelumnya
19. Klik tombol keluar Keluar dari aplikasi Berhasil

Selanjutnya, aplikasi diuji menggunakan tiga perangkat dengan merek dan spesifikasi yang berbeda.
Pengujian ini dilakukan untuk mendapatkan nilai frame per second untuk setiap halaman yang sedang
dijalankan. Berikut adalah hasil pengujian Frame Per Second (FPS) dari beberapa perangkat.

Tabel 4. Uji Perangkat

No Pengujian Xiaomi Redmi Sony Xperia X Realme 5 Pro
Note 6 Pro Performance (Pie, RAM 4 GB,
(Quince, RAM 4 (Marshmallow, Snapdragon 712)
GB, Snapdragon RAM 3 GB,
636) Snapdragon 820)
1.  Scene Menu Utama 59,9 FPS 59,9 FPS 59,9 FPS
2. Scene Stereoscopic Mode 8-25FPS 25 - 45 FPS 20 - 40 FPS
3. Scene Mobile Mode 12 - 30 FPS 25 - 52 FPS 20 - 48 FPS
4.  Scene Panduan VR 59,9 FPS 59,9 FPS 59,9 FPS
5. Scene Loading Screen 59,9 FPS 59,9 FPS 59,9 FPS

Hasil uji aplikasi pada tiga smartphone dengan spesifikasi berbeda menunjukkan perbedaan nilai Frame
Per Second (FPS) dalam menjalankan aplikasi. Pada Xiaomi Redmi Note 6 Pro, mendapatkan nilai FPS
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paling rendah dibandingkan dengan dua perangkat lainnya, karena menggunakan chipset Snapdragon 636
yang mempengaruhi FPS dalam menjalankan aplikasi.

4.7 Destribution

Setelah melakukan pengujian maka aplikasi siap didistribusikan. Pada aplikasi Virtual Reality ini, file
aplikasi dikemas sebagai file jenis .apk dengan ukuran 113 MB, dan dapat diinstal pada smartphone dengan
sistem operasi Android. Kemudian aplikasi ini akan diunggah ke penyimpanan Google Drive dan tautan
Google Drive akan dibagikan kepada pengunjung wisata Jam Gadang Bukittinggi.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

5.1 Kesimpulan

Dari hasil pembuatan aplikasi Virtual reality Objek Wisata Jam Gadang Bukittinggi dapat ditarik

kesimpulan sebagai berikut:.

1. Aplikasi Virtual reality Objek Wisata Jam Gadang Bukittinggi dapat memberikan pengalaman visual
kepada pengguna dengan memungkinkan pengguna memasuki dan menaiki hingga puncak bangunan
Jam Gadang, tanpa berada secara fisik.

2. Aplikasi Virtual reality Objek Wisata Jam Gadang Bukittinggi dapat menerapkan visualisasi 3D
dalam menciptakan lingkungan virtual. Dalam menjalankannya, aplikasi ini dapat beroperasi secara
optimal dengan spesifikasi minimal chipset Snapdragon 712, mengingat kemampuannya mencapai
kisaran antara 20 hingga 59,9 FPS dalam penggunaannya.

5.2 Saran

1. Aplikasi ini hanya menampilkan objek wisata Jam Gadang Bukittinggi, sehingga kedepannya aplikasi
ini diharapkan dapat dikembangkan lagi dengan visualisasi 3D yang lebih detail dan sesuai dengan
keadaan aslinya, termasuk menambahkan objek taman monumen Bung Hatta dan tugu pahlawan tidak
dikenal yang berada didekat area objek wisata.

2. Aplikasi perlu dioptimalkan agar dapat dijalankan dengan baik pada perangkat yang memiliki
spesifikasi rendah, mengingat aplikasi ini membutuhkan perangkat dengan spesifikasi yang tinggi
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