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Abstrak

Penelitian tahun 2014 dari The Programme for International Student Asessment (PISA) yang
menangani survei internasional tiga tahunan untuk mengevaluasi sistem pendidikan diseluruh
dunia dengan menguji keterampilan dan pengetahuan pelajar umur 15 tahun mengenai persentase
pelajar disetiap tingkat keahlian membuktikan bahwa pada literasi sektor sains, Indonesia memiliki
skor 382 poin dibandingkan dengan rata-rata negara lain yang berjumlah 501 poin. Selain itu, tak
ada satu persen pun pelajar di Indonesia yang meraih nilai literasi ditingkat kinerja kelima,
sementara rata-rata negara lain berjumlah 8,4%. Selebihnya Indonesia mempunyai kinerja pelajar
di bawah tingkat dua, bahkan di bawah tingkat satu yang berjumlah 66,6%, sementara rata-rata
negara lain hanya berjumlah 17,8%. Dari penelitian tersebut, disimpulkan bahwa literasi pelajar
Indonesia pada bidang sains masih jauh dari harapan. Untuk meningkatkan literasi pada bidang
sains, diperlukan pendidikan yang menarik, interaktif, dan edukatif. Teknologi virtual reality dapat
dimanfaatkan dalam sektor pendidikan. Berfokus pada pengembangan aplikasi mobile Android
dan ilmu sains tentang tata surya, aplikasi simulasi bernama Wisata Antariksa VR yang
menggabungkan tiga gaya belajar yaitu visual, auditori, dan kinestetik dapat menjadi solusi karena
gaya belajar seseorang berbeda-beda. Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan aplikasi
simulasi 3D berbasis Android yang menjelaskan tentang tata surya beserta isinya dengan teknologi
virtual reality yang dapat diatur kedalam mode VR dan mode 360° disertai pemandangan visual
benda luar angkasa dengan grafik 3D khas video game. Diharapkan aplikasi ini dapat membantu
meningkatkan literasi pada bidang sains dengan materi tata surya.

Kata Kunci: Virtual Reality, Wisata Antariksa, Tata Surya, Android

PENDAHULUAN

Salah satu cabang ilmu dalam sains adalah astronomi yang mempelajari tata surya dan
semua peredarannya (Kristiawan et al., 2021);(Pratama & Surahman, 2020);(R. A.
Nugroho et al., n.d.). Tata surya merupakan sekelompok planet dan bulan yang mengorbit
bintang (Bakri & Irmayana, 2017);(Sangha, 2022);(Paraswati et al., 2021). Setiap bintang
sebenarnya adalah matahari, yang kemungkinan memiliki sistem solar (solar system)
(Suryono et al., 2018);(Sofa et al., 2020);(Firdaus et al., 2022). Suatu cara yang dimiliki
otak untuk mengolah informasi yang diterima sebagai kunci keberhasilan suatu ilmu yang
didapat disebut gaya belajar (Darwis et al., 2021);(Ronaldo & Pasha, 2021);(A. Saputra &
Puspaningrum, 2021). Gaya belajar visual adalah gaya belajar melalui melihat (Gumantan,

2020);(Borman et al., 2018);(Ramadhan et al., 2021), gaya belajar auditori adalah gaya
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belajar melalui mendengar, sementara gaya belajar kinestetik adalah gaya belajar dengan
melakukan sesuatu, menggerakkan badan, dan menyentuh sesuatu (Surahman et al.,
2020);(Priyopradono et al., 2018);(Ulfa, 2021).

Hal-hal tersebut membuat penulis bermaksud untuk merancang sebuah aplikasi wisata
antariksa dengan virtual reality berbasis Android yang menggabungkan tiga gaya belajar
(visual, auditori, Kinestetik) yang dapat memberi edukasi dan meningkatkan literasi pada
bidang sains kepada pelajar yang berfokus pada benda-benda di tata surya kita (Ramadona
et al., 2021);(Zulkarnais et al., 2018);(Samsugi, Neneng, et al., 2021). Virtual reality
adalah simulasi komputer yang dihasilkan dari lingkungan 3D, yang tampak sangat nyata
untuk orang yang mengalami hal itu, dengan menggunakan peralatan elektronik khusus
(Irvansyah et al., 2020);(Damayanti et al., 2020);(Windane & Lathifah, 2021).

KAJIAN PUSTAKA
Virtual Reality

Virtual reality (VR) atau realitas maya adalah teknologi simulasi komputer yang
menghasilkan suatu lingkungan virtual tiga dimensi atau video 360° yang tampak sangat
nyata saat menggunakan alat khusus yaitu head-mounted display (HMD) atau biasa disebut
headset VR, dan perangkat tambahan lain sesuai dengan kebutuhan (Arpiansah et al.,
2021);(Yeztiani et al., 2022);(Borman;imam Ahmad; Yuri Rahmanto; Devin Pratama;
Rohmat Indra, 2021). Pengalaman virtual yang memungkinkan untuk meyakinkan otak
manusia seolah-olah berada didalam suatu lingkungan virtual (Risten & Pustika,
2021);(Sucipto et al., 2021);(Wahyudi et al., 2021), hal itu biasa disebut fully immersive
(Putri et al., 2021);(Ayu & Aminatun, 2021);(Samsugi, Nurkholis, et al., 2021). Tiga
sensor yang paling umum yang ditemukan pada headset virtual reality ataupun smartphone
yaitu magnetometer, akseleromter, dan giroskop (Utami Putri et al., 2022);(Syah Nasution
et al., 2022);(Putri et al., 2020). Magnometer memberitahu perangkat kearah mana ia
menghadap permukaan bumi, akselerometer memberitahu perangkat akan suatu
kemiringan sudut, serta giroskop yang menghitung orientasi perangkat (Silvia et al.,
2016);(Y. T. Utami & Rahmanto, 2021);(Pajar et al., 2018). Sensor-sensor tersebut bekerja
sama dengan mengukur gerakan dan arah pengguna (Bakri & Darwis, 2021);(Widodo et
al., 2020);(Adnin et al., 2022). Tujuan utamanya adalah untuk mencapai six-degrees-of-
freedom (6DOF) yang sebenarnya (Assuja & Suwardi, 2015);(Rahmanto, 2021);(Nurkholis
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et al., 2022). Contoh implementasi teknologi virtual reality dapat dilihat pada perjalanan
dan pariwisata virtual;, simulasi pelatihan teknik mesin, dan desain industri; simulasi
arsitektur, dan teknik sipil; visualisasi arsitektur; simulasi pada bidang kodekteran;
pengobatan gangguan mental seperti stres pasca trauma (PTSD); pendidikan; pelatihan

seperti simulasi pengoprasian crane; hingga hiburan, dan jurnalistik.
Android

Android adalah sistem operasi mobile gratis yang bertujuan untuk membuat semua jenis
ponsel berjalan mirip seperti komputer dan yang paling penting (Adrian, 2019);(Ahdan &
Setiawansyah, 2020);(Gumantan, 2020), terhubung ke web. Dikembangkan oleh Google,
dan dibantu oleh perusahaan lain, Android adalah proyek yang selalu diperbarui, selalu

berkembang, dan selalu memiliki tampilan baru.
Konsep Gaya Belajar

Belajar dengan melihat sesuatu disebut gaya belajar visual. Sesorang dengan gaya belajar
tipe ini cenderung mengingat warna, bentuk, dan detail melalui penglihatan secara visual
(Fatimah et al., 2020);(Y. P. Utami & Dewi, 2020);(Puspaningtyas, 2019). Mereka mudah
menghafal dengan stimulasi grafik seperti gambar-gambar, dan diagram alur (Sulistiani et
al., 2020);(Annisa et al., 2015);(Pratomo & Gumantan, 2021). Belajar dengan mendengar
sesuatu disebut gaya belajar auditori. Seseorang dengan tipe belajar auditori merupakan
pendengar yang baik, mampu berdiskusi secara aktif dan menghafal sesuatu dengan cepat
melalui suara. Ingatan terbesarnya terletak pada kemampuan menyerap informasi melalui
pendengaran (Fernando et al., 2021);(Fitri et al., 2017), misalnya menyimak penjelasan
guru atau dosen dikelas, atau mendengarkan lantunan lagu. Belajar melalui gerakan,
sentuhan, dan melakukan sesuatu disebut gaya belajar kinestetik (Eka Saputri,
2018);(Anderha & Maskar, 2021);(Sakethi et al., 2016). Seseorang dengan tipe gaya
belajar kinestetik terbiasa aktif bergerak, misalnya dengan menandai kalimat penting pada

buku dengan marker, atau dengan percobaan ilmiah tentang pelajaran fisika dan kimia.
Unity

Unity merupakan game engine multiplatform yang dapat di publish untuk berbagai

platform seperti Windows, Mac, Android, i0S, PS3, Xbox, Wii, Tizen, dan lain-lain. Unity
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mempunyai framework yang lengkap (Darwis et al., 2022);(Febriza et al., 2021);(Hamzah
et al., n.d.). Menggunakan bahasa pemrograman C# dan javascript, Unity mempunyai
editor yang kaya fitur seperti pembuatan terrain, pembuatan vegetasi, pemrograman
dengan MonoDevelop, dan serta didukung oleh komunitas yang sangat besar (Nurkholis &
Sitanggang, 2019);(An & Suyanto, 2020);(Kardiansyah & Salam, 2021).

Google VR SDK untuk Unity

Cardboard SDK telah berganti nama menjadi Google VR SDK. Software Development Kit
untuk Unity ini memungkinkan kita untuk menikmati virtual reality secara sederhana,
menyenangkan, dan cara yang terjangkau. Bekerja pada hampir semua platform mobile
seperti Android dan iOS.

Blender

Blender adalah software open source yang digunakan untuk membuat konten 3D dan
animasi. Blender dapat digunakan untuk membuat visualisasi 3D seperti gambar, video,
dan video games interaktif secara real-time. Interface-nya menggunakan OpenGL untuk
menyediakan pengalaman yang konsisten selama hardware dan platform-nya mendukung
(Sulistiani et al., 2022);(N. Nugroho et al., 2021);(Kurniawan et al., 2019).

Aplikasi pendukung lainnya

Adobe Photoshop yang digunakan untuk membuat dan mengedit kebutuhan sprite. Adobe
Premiere, dan Adobe Audition untuk mengedit suara (Firdaus et al., 2021);(V. H. Saputra
& Pasha, 2021);(Pasha et al., 2023). Adobe After Effects sebagai software compositing
untuk kebutuhan grafik tambahan. Adobe Illustrator yang berguna untuk membuat logo

dan vektor.

METODE
Metode Pengembangan Multimedia

Menurut Luther (Sutopo, 2003), pengembangan multimedia dilakukan berdasarkan enam
tahap yaitu Konsep (Concept), Perancangan (Design), Pengumpulan Bahan (Material
Collecting), Penggabungan (Assembly), Pengujian (Testing), dan Pendistribusian
(Distribution).
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Gambar 1. Metode Pengembangan Multimedia

Berdasarkan siklus metode pengembangan multimedia, maka tujuan dan literatur dari
tahapan multimedia ini dirancang dengan sebuah Work Breakdown Structure (WBS) agar
dapat dijelaskan secara rinci dan secara bertahap. Work Breakdown Structure (WBS)
merupakan metode yang dapat memecah suatu proyek secara logis dan sistematis menjadi
bagian-bagian proyek yang berkaitan.

a) Perencanaan (Design)
Pada penelitian ini, perencanaan yang akan dibuat untuk mencapai target terbagi atas
beberapa poin yaitu:

1. Perencanaan Desain Form

FT4H 220

MODE VR O
MODE 360

BANTUAN Background @]

TENTANG
KELUAR v

T4l 420

PAKET 1
Bumi - Bulan - Venus - O
Merkurius - Matahari

PAKET 2
Mars - S:{ﬁ?.;ui“” L Background §@)

PAKET 3
Uranus - Neﬁtunus - Pluto
- Charon
AV
KEMBALI

Gambar 3. Desain Form Pilihan Level
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F40 420

Gambar 5. Desain Form Simulasi (Mode VR)

Perencanaan Struktur Navigasi

Perancangan struktur navigasi yang menggambarkan hubungan antar menu pada penelitian

Splash Screen

Menu Utama *

ini menggunakan model hirarki.

Mode VR Mode 360 | Bantuan H Tentang H Keluar

| Paketl || Paketz || Paket3 \

\ \
Gambar 6. Struktur Navigasi

C. Pengumpulan Bahan (Material Collecting)

Dari daftar konten yang sudah dibuat pada tahap desain, pengembang harus
mengumpulkan konten materialnya. Pekerjaan ini sering dikerjakan parallel dengan
tahapan penggabungan atau assembly, terutama jika system authoring mengijinkan konten
dummy untuk digunakan sampai konten yang sebenarnya ada. Konten material didapat dari
sumber luar atau membuat sendiri sesuai kebutuhan. Sistem authoring akan membantu

dengan berbagai cara.
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HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Implementasi Penggabungan (Assembly)
Implementasi penggabungan (assembly) menjelaskan hasil dari perealisasian
pemodelan sistem dan pengembangan perangkat lunak multimedia yang berupa
aplikasi Wisata Antariksa VR sebagai edukasi pengenalan tata surya bagi remaja
pelajar dan umum. Semua sumber daya yang telah dibuat, dikumpulkan menjadi satu

kesatuan dan dikonfigurasi agar semua sumber daya bekerja berkesinambungan.

Of Ps | Ai f Acl Pr f Au i
2R 25 2R 2N B B

unity

Gambar 7. llustrasi Penggabungan

Untuk membuat Unity dapat mendeteksi sensor-sensor yang dibutuhkan pada Android
untuk menjalankan virtual reality, Google berinvestasi untuk menghadirkan Software
Development Kit (SDK) yang dapat diimport kedalam Unity. Google VR SDK untuk Unity
bersifat free, dapat diunduh dengan format Unity .UnityPackageFile dan diimport melalui

Unity.

Gambar 8. Google VR SDK

Kemudian proses final dari pembuatan Wisata Antariksa VR didalam editor Unity adalah
membuatnya kedalam format .apk yang mendukung Android. Total dari scene adalah 17
scene. Minimum versi Android yang penulis tentukan didalam build setting Unity adalah
Android Jellybean 4.3.

Pada gambar 9 merupakan tampilan hasil dari menu, gambar 10 menampilkan simulasi

dalam mode 360°, dan gambar 11 menampilkan simulasi dalam mode VR.
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MODE VR
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Gambar 11. Tampilan Simulasi Mode VR

Implementasi Pengujian Aplikasi (Testing)

1. Pengujian Black Box Alphatest
Rancangan pengujian yang dilakukan menggunakan metode Black Box Alphatest.
Pengujian ini menitikberatkan kepada fungsi sistem yang diuji oleh pengembang. Dari
pengujian menggunakan metode Black Box diatas, seluruh tampilan dan konten telah
berfungsi dengan semestinya. Dan dapat disimpulkan bahwa perangkat lunak yang
dibangun bebas dari kesalahan fungsional.

2. Pengujian Usability & Edukasi
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Kuesioner dibuat terdiri dari sembilan pertanyaan dan dalam bentuk lima poin skala

Likert. Responden adalah pengguna yang sudah terbiasa mengoperasikan Android

sebanyak 20 orang.
Tabel 5. Bobot Nilai Kuesioner

No | Variabel Keterangan Bobot Nilai
1 |SS Sangat Setuju 5 (85-100)
2 s Setuju 4 (65 — 84)
3 | KS Kurang Setuju 3(45-64)
4 | TS Tidak Setuju 2 (25—44)
5 | STS Sangat Tidak Setuju | 1 (0 —24)

Untuk mendapatkan hasil pengujian dalam aspek usability, dan aspek edukasi, skor
tertinggi (X) dan skor terendah () harus diketahui terlebih dahulu.

Y = Skor bobot tertinggi (5) * jumlah responden

X = Skor bobot terendah (1) * jumlah responden
Jumlah responden = 20 Orang.
Jumlah skor tertinggi untuk item “SANGAT SETUJU” adalah 5 x 20 = 100,
sedangkan item “SANGAT TIDAK SETUJU” adalah 1 x 20 = 20.
Rumus Index % = Total Skor /Y * 100
Dari dua perhitungan kuesioner yang telah dilakukan, dapat disimpulkan bahwa nilai
persentase total yang dihasilkan dari aspek usability adalah 87,4 % dan aspek edukasi
dengan total persentase 89,2%, yang berarti masuk dalam kategori baik sampai sangat

baik, sehingga aplikasi ini dapat dinyatakan sangat layak.

3. Pengujian Durasi Simulasi
Pengujian durasi simulasi dihitung saat pemilihan paket wisata hingga
penjelasan terakhir sebelum scene ucapan terimakasih. Pengujian ini memiliki
kecenderungan berbeda, karena proses pemuatan antar scene bergantung pada
performa smartphone yang digunakan meskipun satu jenis smartphone. Penulis
menggunakan smartphone Xiaomi Redmi 3, berikut hasil durasi per-paket wisata.

Tabel 6. Pengujian Durasi Paket Wisata

No | Paket Wisata Durasi Paket
1. | Paketl 7 Menit, 24 Detik (444 Detik)
2. | Paket 2 7 Menit, 6 Detik (426 Detik)
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3. | Paket 3 2 Menit, 53 Detik (173 Detik)

4. Pengujian Perilaku Pengguna

Pengujian perilaku pengguna terhadap aplikasi Wisata Antariksa VR dilakukan
dengan percobaan penggunaan headset VR. Kekurangan headset VR adalah dapat
menyebabkan motion sickness atau mabuk disertai pusing ketika menggunakan
headset VR dalam waktu tertentu. Penulis melakukan percobaan kepada lima
pengguna yang mencoba aplikasi Wisata Antariksa VR dengan headset VR (mode
VR). Perlu diketahui bahwa setiap pengguna memiliki rentang waktu hingga
mengalami motion sickness yang berbeda-beda, kualitas lensa pada headset VR juga
mempengaruhi penglihatan pengguna, serta jenis smartphone yang digunakan. Penulis
menggunakan headset VR Ritech RIEM 3 Mobile VR Headset, dan smartphone
Xiaomi Redmi 3 sebagai alat pengujian.

Dari pengujian lima pengguna yang menggunakan headset VR dalam aplikasi
Wisata Antariksa VR, dapat disimpulkan pemakaian headset VR hingga mengalami
motion sickness dengan nilai rata-rata seperti berikut ini.

Tabel 7. Pengujian Perilaku Pengguna

No | Pengguna | Waktu Hingga Mengalami Motion Sickness
1. | Pengguna 1 8 Menit, 2 Detik (482 Detik)
2. | Pengguna 2 7 Menit, 56 Detik (476 Detik)
3. | Pengguna 3 10 Menit, 32 Detik (632 Detik)
4. | Pengguna 4 9 Menit, 23 Detik (563 Detik)
5. | Pengguna 5 10 Menit, 46 Detik (646 Detik)
Rata - rata 9 Menit, 20 Detik (559,8 Detik)

Dapat disimpulkan bahwa dari kelima pengguna, rata-rata mereka menggunakan
headset VR hingga mengalami motion sickness adalah 9 menit, 20 detik. Perlu dicatat
bahwa nilai tersebut sangat bergantung pada kesehatan pengguna, aktifitas pergerakkan
pengguna, smartphone yang dipakai, dan kualitas headset VR yang dipakai pengguna.
Setiap pengguna memilih paket 2 dan terus digunakan hingga mereka mengalami
motion sickness, jadi durasi paket yang telah diuji bukan acuan, karena setelah scene
penjelasan, terdapat scene ucapan terimakasih yang tidak akan berganti scene kecuali
pengguna menginterupsinya dengan menekan tombol kembali kemenu atau tombol

home untuk keluar aplikasi pada smartphone. Hal ini membuktikan bahwa ketika scene-
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C.

scene penjelasan berlanjut hingga selesai, rata-rata pengguna masih bisa menikmati
simulasi sebelum mereka mengalami motion sickness. Terbukti bahwa rata-rata
pengguna mengalami motion sickness pada waktu 9 menit, 20 detik, sedangkan semua

paket wisata memiliki waktu penjelasan paling lama 7 menit, 24 detik.
Pendistribusian (Distribution)

Pendistribusian hasil penelitian ini dilakukan dengan menggunakan cara mengunggah
file APK ke Google Drive, kemudian dapat diunduh oleh pengguna. Selain itu,
pendistribusian juga dapat dilakukan dengan menggunakan transfer file via flashdisk
OTG. Pengunggahan ke Google PlayStore belum memungkinkan karena beberapa
sumber daya seperti musik dan efek suara memiliki lisensi penggunaan diperbolehkan
selama bukan untuk komersil (non-commercial). Kedepan pengembangan aplikasi ke
versi selanjutnya diharapkan memiliki sumber daya yang bebas lisensi, sehingga dapat

diunggah ke Google PlayStore dan dapat dinikmati semua kalangan.

SIMPULAN
Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan penulis, maka penelitian yang berjudul

Aplikasi Wisata Antariksa Virtual sebagai pengenalan tata surya dengan Virtual Reality

berbasis Android, dapat diambil simpulan sebagai berikut.

1)

2)

Wisata Antariksa VR dapat meningkatkan literasi dalam bidang sains dengan
teknologi virtual reality melalu perancangan aplikasi bernama Wisata Antariksa
Virtual berbasis Android dengan menerapkan tiga gaya belajar (visual, auditori, dan
kinestetik), memungkinkan pengguna untuk melihat, mendengar, dan melakukan
sesuatu. Sehingga proses penyerapan materi mengalami peningkatan. Dari penelitian
dengan angket atau kuesioner, nilai yang diperoleh dapat menjawab aspek usability;
dan menjawab aspek menarik, interaktif, dan edukatif; serta pengujian lain seperti
perilaku pengguna yang dapat dinyatakan layak untuk penggunaan dengan headset VR
dengan rentang waktu tertentu sebelum efek samping seperti motion sickness terjadi
pada pengguna.

Mengimplementasikan teknologi virtual reality berbasis Android dengan Unity Game
Engine yang disertai dengan sebuah Software Development Kit (SDK) bernama
Google VR SDK, persepsi kedalaman total atau fully immersive akan dicapai ketika

menggunakan Head Mounted Display (HMD) atau biasa disebut headset VR.
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