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ABSTRAK

Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika (BMKG) dalam melakukan
kegiatan peramalan cuaca, iklim dan kebumian dengan menggunakan alat-alat
pemantau cuaca. Akses yang terbatas terhadap alat-alat pemantau cuaca
menyebabkan tidak semua orang dapat mengetahui nama, fungsi dan cara kerja
dari alat yang digunakan. Berdasarkan permasalahan tersebut, maka dibuatlah
aplikasi virtual reality (VR) BMKG berbasis surround screen projection. Aplikasi ini
mensimulasikan taman alat pemantau cuaca BMKG beserta alat-alat pemantau
cuaca. Pengumpulan data dilakukan dengan observasi alat pemantau cuaca pada
stasiun BMKG, untuk mengumpulkan foto sebagai referensi pembuatan obyek
3D dan penjelasan alat sebagai referensi pembuatan audio narasi. Obyek 3D dan
audio narasi lalu dijadikan satu dalam sebuah environment virtual reality (VR)
dan diimplementasikan ke aplikasi Android. Pengujian usability dari aplikasi ini
mendapat jangkauan nilai dari Baik sampai Sangat Baik dan tingkat kesuksesan
menjalankan tugas mendapat jangkauan nilai 80-100%. Pengujian performa
menunjukkan nilai frame rate dengan jangkauan 35-56 fps. Sedangkan, pengujian
white box dan black box membuktikan aplikasi ini telah sesuai dengan proses
perancangan yang dilakukan. Dapat disimpulkan bahwa aplikasi VR BMKG
mampu menambah wawasan dan mempermudah akses masyarakat terhadap
informasi cuaca, iklim dan kebumian terutama terhadap alat-alat pemantau
cuaca yang dimiliki BMKG.

Kata kunci: virtual reality, surround screen projection, usability, Android, alat
pemantau cuaca, BMKG



ABSTRACT

Badan Meteorologi Klimatologi dan Geofisika (BMKG) in conducting weather
forecast, climate and earth activities using weather monitoring equipments. Due
to weather monitoring equipment limited access, means that not everyone can
know the names, functions, and how the equipment works. Based on these
problem, the development on the surround screen projection based virtual
reality (VR) application, began. This application simulates the environment of
monitoring equipment park which include the 3D objects of weather monitoring
equipments. The data was collected by observing the weather monitoring
equipments on BMKG station, to collect the photograph as reference for making
3D object and explanation of the equipments as reference for making narrative
audio. 3D objects and narrative audio that has been created then gathered in a
virtual reality (VR) environment and implemented into the form of Android
applications. Usability testing from this application gets a range values from
Good to Very Good and also the level of success in performing the task gets a
range of 80-100%. Performance tests show frame rate values with range of 35-56
fps. Meanwhile, white box and black box testing prove this application has been
in accordance with the design process. It can be concluded that VR BMKG
application can add more insight and give a comfortable access to weather,
climate and earth information especially on weather monitoring equipments
owned by BMKG.

Keywords: virtual reality, surround screen projection, usability, Android,
weather monitoring equipments, BMKG



KATA PENGANTAR

Puji syukur penulis persembahkan pada hadirat Allah SWT, karena atas berkat
rahmat dan kasih sayang-Nya, penulisan skripsi ini dapat terselesaikan. Shalawat
serta salam tercurahkan kepada Nabi Muhammad SAW, keluarga, sahabat
beserta pengikutnya hingga akhir zaman.

Penulisan skripsi ini tidak dapat terselesaikan tepat waktu tanpa dukungan,
baik dukungan moril maupun materiil dari orang-orang di sekitar penulis. Pada
kata pengantar yang singkat ini, penulis ingin menyampaikan rasa terima kasih
kepada:

1. Bapak Wayan Firdaus Mahmudy, S.Si, M.T, Ph.D selaku Dekan Fakultas lImu
Komputer Universitas Brawijaya Malang

2. Bapak Tri Astoto Kurniawan, S.T, M.T, Ph.D selaku Ketua Jurusan Teknik
Informatika Fakultas llImu Komputer Universitas Brawijaya Malang

3. Bapak Agus Wahyu Widodo, S.T, M.Cs selaku Ketua Program Studi Teknik
Informatika Fakultas llImu Komputer Universitas Brawijaya Malang

4. Bapak Adam Hendra Brata, S.Kom., M.T., M.Sc. selaku Dosen Pembimbing |
yang telah banyak membantu dan mengarahkan dalam proses penulisan
skripsi ini

5. Bapak Wibisono Sukmo Wardhono, S.T, M.T selaku Dosen Pembimbing Il

yang telah meluangkan waktunya untuk memeriksa dan memberikan
masukan berharga bagi penulisan skripsi ini

6. Ayah Budi Suwarsono, Mama Agus Indrawati dan adik kesayangan, Syifa
Najla Agdhiani yang telah memberikan dukungan tak terbatas baik moril
maupun materiil

7. Tiur Prasetyaningtias yang selama ini selalu memberikan dukungan dan
mengingatkan untuk menyelesaikan penulisan skripsi ini

8. Keluarga besar Team KRS yang menemani dalam suka dan duka selama
proses perkuliahan

9. Yudha Hadi Pratama dan Intishar Fadi Abdillah yang telah banyak memberi
bantuan dan masukan berharga dalam proses penulisan skripsi

10. Seluruh KBM FILKOM, rekan-rekan organisasi dan kepanitiaan kampus
yang telah memberikan pengalaman dan pelajaran hidup yang tak terlupakan

Penulis menyadari bahwa dalam proses penulisan skripsi ini masih terdapat
kesalahan dan kekurangan di beberapa bagian. Seperti kata peribahasa, “tak ada
gading yang tak retak”. Karena itu kritikan dan saran yang membangun sangat
penulis harapkan demi perbaikan dan pengembangan skripsi ini di masa
mendatang. Semoga skripsi ini bermanfaat bagi siapapun yang membaca dan
menerapkannya dalam kehidupan sehari-hari.



10

Malang, 17 Januari 2018

Penulis

irfan.agdhian@gmail.com



DAFTAR ISI

PENGESAHAN ..ottt ettt ettt e sae e s e e snneeneennee ii
PERNYATAAN ORISINALITAS ..ttt sttt iii
KATA PENGANTAR ...ttt ettt ettt sne e sneenneesane e iv
ABSTRAK ..ttt ettt ettt e n e nne e e r e e nne e vi
ABSTRACT ..ttt ettt ettt e st s b e e s st e et esae e s b e e sae e e st e s seeeneennneens vii
DAFTAR IST ..ttt sttt ettt sttt e b e b e e saeeeneesaees viii
DAFTAR TABEL. ...ttt sttt enees Xii
DAFTAR GAMBAR .....eittetieettete ettt sttt ettt st st sbe e s b e sanesneennees Xiii
DAFTAR LAMPIRAN ..ottt ettt sttt sbe e s nneesaneas XV
BAB 1 PENDAHULUAN ....ceiiitieite ettt ettt ettt e s sane e 1
1.1 Latar Belakang. ... e e 1

1.2 Rumusan Masalah ..o 2

1S B ] U o 2

1A MANFA@T ..o e e 3

1.5 Batasan masalah ..o 3

1.6 Sistematika pembahasan.......cccoccviveeiei e 3

BAB 2 LANDASAN KEPUSTAKAAN ....oouiiiiieiteeteeeee et 5
2.1 Virtual Reality (VR) ...cceeeeeciireeeeee e ee ettt e e eeeecrrree e e e e e e eeenrrraeee e e e e ee e 5

2.2 Surround SCreen Projection............cccceuueeeeeeeeeeieciirreeeeeeeeeeeiirnereeseeesennans 6

2.3 ANAroid OS ..ot 7

2.4 Alat Pemantau Cuaca BMKG.........cccooiiriiiniieieeeeeeeee e 8

2.5 Pustaka dan Perangkat Lunak Pendukung......ccccccovvvveeeiieiieiicinnneennnen. 14

0 0 R U 1 o 1 S 14

2.5.2 BIeNder 3D....co i 15

2.5.3 VUTOI@ e s 15

2.6 Unified Modeling Language (UML) Diagram.........ccccceeeeeeeeeccinvvenennen. 16

2.6.1 Use Case DilQgram ...........uueeeeeeeeeeeeiiiieeeeeeeeeeiiieee e e e e eeerannne e 16

2.6.2 5equencCe DiQgram .............ceeeeieeeeeeiiiieee e e e e 16

2.6.3 ACLIVILY DiQQIrAmM.......ccceeeeeeeeeeeeeeeeeccee e e e 17

2.7 PENEGUJIAN .ttt etateses et seebstessssbsssbasssnsesnsssnsnnsnnnnnes 18

2.7.1 Pengujian USADIility........cccoueiiviiuiiiiiniiiieiesiiiee et 18



2.7.2 Pengujian Performa ......ccccceeeecieee it 18

2.7.3 Pengujian WHhIte BOX ......cc.ceeevcueeeiiiiiieeiesiiiieeesiiiee e esieeeesnnveees 18
2.7.4 Pengujian BlACK BOX ......cccuueeiiiuiiiiieiieeeesiieee e siiee e esinee e niaeee s 19
BAB 3 METODOLOGI ....ceetiieiieeiie ettt sttt st s 20
3.1 StUi PUSTAKA. .ecoeiiieiieeeieeeee e e s 20
3.2 Analisis KEBULUNAN ....cooiiiiiiiii e 21
3.3 Perancangan ApPliKasi ...ceecrueeeeiiiieee e 21
IR 10T o (= 4 =T o = T RSP SPR 21
3.5 Pengujian dan ANalisis ......ccueeeeeiiiereieiiiieccriee e 22
3.6 KESIMPUIAN..ciiiiiiie et e e e e e e e e 22
BAB 4 ANALISIS KEBUTUHAN .....oiiiiiieiieeite ettt sttt st 23
4.1 Analisis Kebutuhan ..o 23
4.1.1 Deskripsi SiStEM ....uuuiiieiie i 23
4.1.2 Pengumpulan Data......cccoooeieciiiiiiiee e 24
4.1.3 Identifikasi AKEOr ......coouiiiiiiieeeeeeeee e 25
4.1.4 Analisis Kebutuhan Fungsional ...........ccccoiiieeeeiiiicccieeec e, 25
4.1.5 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional ..........cccccceeiviiiiiiineeeeee e, 26
4.2 Use Case Diagram ..........ccccccceeeeeieieieeeee e 26
BAB 5 PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI ....coouiiiiieieeeeeeeeeee e 31
5.1 Deskripsi APIKASI .uveveeieeieiiiieeee et 31
5.2 Perancangan Work FIOW ............uciooceccciiiieeeee e eecciieeeee e eesecvvvnee e 31
5.2.1 Proses INisialiSasi........ccceeruieiiiiiiiiieiiiiecicceee e 32
5.2.2 Menampilkan Pilihan Menu.........ccccceveeiiieicciieeeee e, 32
5.2.3 Menampilkan Scene Sesuai Menu Yang Dipilih ..........cccccoeeeee. 32
5.3 Perancangan Obyek 3D ........uuieeieeiiiicciiiiiee e 33
5.4 Perancangan Activity dan Sequence Diagram ............cc..cccoeeevvuvvvvennnnn. 33
5.4.1 Activity Diagram Melihat Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca........ 34
5.4.2 Activity Diagram Memilih Menu Tentang......cccccceeeeeevecnnvveeennnn. 35
5.4.3 Activity Diagram Mendengarkan Suara Narasi........cccceeevvveeeenne.. 36
5.4.4 Activity Diagram Melihat Profil Pengembang Aplikasi................ 38

5.5 Perancangan Class DiGQram ............cccevvuueeeeeeeeeieciiineeeeeeeeeeseessreeeeeeeens 39
5.6 Perancangan Antarmuka (U1) ......coovveviiieeeeieciiiinireeeee e cecinreeeeee e, 40

12



5.7 Perancangan AlIZOItME .......uevviviiieieiiiieeeerieee e e 42

5.8 Lingkungan IMplementasi.....ccccocuveeeiriiieeieniiiee e 43
5.8.1 Batasan IMplementasi.......ccccevcueeeiiiiiiee e 44
5.9 Implementasi AlgOrItME .......ceviviiiei e 45
5.9.1 Implementasi Pilihan Menu ........cccoocuieiiiiiiiieniee e 45
5.9.2 Implementasi Menjalankan Narasi Berdasarkan Trigger Pengguna
.............................................................................................................. 46
5.10 Implementasi Antarmuka (Ul) c...ccceeeeiieeniieeciee e 48
5.11 Implementasi Virtual Reality (VR).....ccoueeeeriiiieiiiiiee e 49
BAB 6 PENGUJIAN DAN ANALISIS....coiitieeieeeteeete ettt 51
6.1 PengUJIan WHAILE BOX.....ccccccuueeeieeiiiieeeiiieeeeecieee e eeitee e st e e e e 51
6.1.1 Skenario Pengujian Pilihan Menu Aplikasi.......cccccceeevveccnviveennnnnn. 51
6.1.2 Skenario Pengujian Memutar Audio Narasi.......cccccceeveeuvvvvenennnn. 53
6.1.3 Analisis Hasil Pengujian White BOX ..........ccceceuviveeeeeeeicccirireeennn. 55
6.2 Pengujian BIACK BOX ...........uuuuueeieieieeecciiieeeee e e cecteree e e e e e vaen e e 55
6.2.1 Skenario Pengujian Black BOX .......ccceeeeeeeeeeccciiiieieee e eecciveeeeeenn, 55
6.2.2 Hasil Pengujian Black BOX..........ccccouueeeeeeeieccciiieeeee e e e eecvveeeeea e, 58
6.2.3 Analisis Hasil Pengujian Black BOX ...........cccccevvuvvveeeeeeiecccirerenennn. 59
6.3 Pengujian Performa .......ccccuuiiiiiee e 59
6.3.1 Skenario Pengujian Performa.......ccccccceeeeiieicciiiieeee e, 59
6.3.2 Hasil Pengujian Performa........ccccciiieeeii e, 60
6.3.3 Analisis Hasil Pengujian Performa.......ccccccoecciiiieeeeiiiiccciiieeee, 61
6.4 PengUian USADIlItY .......ccceueieeeeeeiee ettt 61

6.4.1 Lingkungan Pengujian Usability Menggunakan Task Scenario ... 62
6.4.2 Skenario Pengujian Usability Menggunakan Task Scenario........ 63
6.4.3 Hasil Pengujian Usability Menggunakan Task Scenario.............. 65
6.4.4 Analisis Hasil Pengujian Usability Menggunakan Task Scenario. 67
6.4.5 Skenario Pengujian Usability Menggunakan Kuesioner USE ...... 67
6.4.6 Hasil Pengujian Usability Menggunakan Kuesioner USE ............ 68
6.4.7 Analisis Hasil Pengujian Usability Menggunakan Kuesioner USE 70

BAB 7 KESIMPULAN ...ttt e et ttcee e e e e e e e ettt e e e e e e e e e easananeeseeeeeensnnnnnn 73
7.1 KESIMPUIAN ..ottt e e e ab e e e e 73
AT | -] o T 73



DAFTAR PUSTAKA

DAFTAR LAMPIRAN L.ttt e s re e e e s

14



DAFTAR TABEL

Tabel 4.1 Identifikasi AKEOT ......c.coiiiiiieeieee e 25
Tabel 4.2 Analisis Kebutuhan Fungsional..........ccccceeeviiiicciiiieee e, 25
Tabel 4.3 Analisis Kebutuhan Non-Fungsional........cccccoeeeeviiiieeiiiiicccieeee e 26
Tabel 4.4 Skenario Use Case Melihat Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca................ 27
Tabel 4.5 Skenario Use Case Memilih Menu Tentang ........ccccceeeeevvecciiveeee e 28
Tabel 4.6 Skenario Use Case Mendengarkan Suara Narasi......cccceeeeecvvvvveeeereeennnes 29
Tabel 4.7 Skenario Use Case Melihat Profil Pengembang Aplikasi..........c.cc......... 30
Tabel 5.1 Pseudocode Pilihan MeNU ..........ccoocuieiiiiiiiiieiiiiccieieceee e 43
Tabel 5.2 Pseudocode Menjalankan Narasi .......ccccceeeeeeeiccciiieeeeee e cecciieeeee e 43
Tabel 5.3 Skrip Kode Pilihan MENU ......cceeiiiiicciiiiiieiee e e e 45
Tabel 5.5 Skrip Kode Menjalankan Narasi ......cccccceeeeeeiieiccciiieeeee e 46
Tabel 6.1 Pengujian Pilihan Menu Aplikasi ......cccceveeeeiieicciiieeeeee e, 51
Tabel 6.2 Skenario Uji Pilihan Menu Aplikasi.......ccccceeeieiiciiiiieeeeiee e 52
Tabel 6.3 Pengujian Memutar Audio Narasi.......cccccceeeeeecciiiieeeeee e eecciieeeee e e 53
Tabel 6.4 Skenario Uji Memutar Audio Narasi......ccccceceeeeeciviieeeeeeeesecciieeeee e e e 54
Tabel 6.5 Skenario Pengujian Melihat Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca............... 55
Tabel 6.6 Skenario Pengujian Memilih Menu Tentang......ccccccceeeeevecciiveeeeeeeeeennns 56
Tabel 6.7 Skenario Pengujian Mendengarkan Suara Narasi........ccceceevvvvveeeeeeeennes 56
Tabel 6.8 Skenario Pengujian Melihat Profil Pengembang Aplikasi ........c............ 57
Tabel 6.9 Hasil PENGUJIan BIACK BOX ..........couueeeiiueeeeieeeeeieeiireeeeeeeeeeeecirreeeeeaeeseeans 58
Tabel 6.10 Spesifikasi Perangkat Keras Uji......cccoveeeieeieiiiciiniieeeeeeeeeeccireeeee e 59
Tabel 6.11 Nilai fps Hasil Pengujian Performa .....cccccccceeveevivveeeeeeeeieciiireeeeeeeeeeennns 61
Tabel 6.12 Daftar Task Pengujian Task SCENATIO ..........ccccevvveeeeeeeeieeiiiireeereeeeeeenns 63
Tabel 6.13 Hasil Pengujian Task SCENQATIO ........ccoueeeieeeeeiceiirieeieeeeeeeeciireeeeeeeeeeenns 66
Tabel 6.14 Hasil KUeSIONEr USE.........ccooiiiiiieiieeieeere e 68
Tabel 6.15 Presentase Kelayakan Hasil Kuesioner USE..........ccccccovvveinvveeeeeeeeennnnns 70
Tabel 6.16 SKala LIKEIt ......cooeiiieeeeeee e 72

15



DAFTAR GAMBAR

Gambar 2.1 Virtual Reality CONtINUUM ..........cccooeeeeciiiieiee et e e ecaee e 5
Gambar 2.2 Virtual Reality di Bidang Pendidikan .........cccccovvviiiiieieiiiicieeee, 6
Gambar 2.3 Extent of Presence Metaphor (EPM) ..........coooviieiiiiiieeeecciee e 7
Gambar 2.4 Taman Alat Pemantau Cuaca BMKG..........cccocviiiiiiiiiiiiiiicciecceee 8
Gambar 2.5 Alat Pemantau CUACA .....coccveeiiiiiiiiiiiiieceeccsiee e 9
Gambar 2.6 USe CaSe DiGQQram ...........cooecccuuieeeeeeeeeeeiceiieeeee e e e eeciveeeeeeeeseesennseens 16
Gambar 2.7 SequeNce DiQgram ..........cooccccuuveeeeeeee et e e eeccaeree e e e e e neaees 17
Gambar 2.8 ACtiVity DiQQIam...........cccooeeeceuiieeeeeee e et e e e e eeecaee e e e e e e nneeees 17
Gambar 2.9 NOtasi FIOW GraPA .......cccee oottt ecvrree e e e 19
Gambar 3.1 Diagram Alur Penelitian Aplikasi VR.......cccovveeiiinicceeee e, 20
Gambar 4.1 llustrasi Penggunaan Aplikasi......ccccceeeeieiiieeiei e, 24
Gambar 5.1 Diagram Perancangan Work FIOW .............ueeeeeeeeeecciiiienieeeee e, 31
Gambar 5.2 Menampilkan Pilihan MenuU ..........ccooiveiiciiieeiee e 32
Gambar 5.3 Menampilkan Scene Sesuai Menu Yang Dipilih ......ccccccvveeeiiennnneee. 32
Gambar 5.4 Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca BMKG .......cccceevveciiiiieeeee e, 33
Gambar 5.5 Activity Diagram Melihat Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca............... 34
Gambar 5.6 Sequence Diagram Melihat Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca........... 34
Gambar 5.7 Activity Diagram Memilih Menu Tentang.......ccccccevevveeeevcieeeeeeineenn. 35
Gambar 5.8 Sequence Diagram Memilih Menu Tentang ........cccceevvvveeeeeeeeeccnnnneee, 36
Gambar 5.9 Activity Diagram Mendengarkan Suara Narasi........ccocceeeeeeeeercnnnneee. 36
Gambar 5.10 Sequence Diagram Mendengarkan Suara Narasi.......cccccceeeeeennnnneee. 37
Gambar 5.11 Activity Diagram Melihat Profil Pengembang Aplikasi ................... 38
Gambar 5.12 Sequence Diagram Melihat Profil Pengembang Aplikasi................ 38
Gambar 5.13 Class Diagram APLKasi ......cccovveeeiiieiiiiiceeeee e 39
Gambar 5.14 Screen Flow Diagram ApPliKasi .........cooevevvvverieeiiiiiciiiiereeeeee e, 40
Gambar 5.15 Tampilan Antarmuka Splashscreen Aplikasi.........cccovvvveeiieeienccnnnneee. 41
Gambar 5.16 Tampilan Antarmuka MENU .........ccevveeiciiieeeiee e 41
Gambar 5.17 Tampilan Antarmuka Virtual Environment dan Obyek 3D.............. 42
Gambar 5.18 Tampilan Antarmuka Tentang ...........cccevveeeeeeeeeiiciiiineeeeeeee e, 42
Gambar 5.19 Tampilan Implementasi Antarmuka Menu ........ccccccvveeiviiieeenninennn. 48

16



Gambar 5.20 Tampilan Implementasi Antarmuka Obyek 3D Alat Pemantau Cuaca

............................................................................................................................... 48
Gambar 5.21 Tampilan Implementasi Antarmuka Profil Pengembang................ 49
Gambar 5.22 Integrasi Kode Pemrograman dengan Gameobject Button............. 50

Gambar 5.23 Integrasi Kode Pemrograman dengan Obyek 3D Alat Pemantau

(GIT = Lot LR PP PP PPPI 50
Gambar 6.1 Flow Graph Fungsi Pilihan Menu Aplikasi.......ccccccovviieieiniiieeeinineenn, 52
Gambar 6.2 Flow Graph Fungsi Memutar Audio NarasSi.......cccoeeeevveveeeeeeeeeccnnnen, 54
Gambar 6.3 Pengujian Frame Rate Scene MENU ........ccceeeeeeeeeiicciiiveeeeeeeeeeeecinnne 60
Gambar 6.4 Pengujian Frame Rate Scene Taman Alat Pemantau Cuaca ............. 60
Gambar 6.5 Pengujian Frame Rate Scene Profil Pengembang Aplikasi................ 61
Gambar 6.6 Perangkat Keras Pengujian Task Scenario...........cccccevuvveeeeeeeeccccnnnen. 62
Gambar 6.7 llustrasi Pemakaian Perangkat Keras Pengujian Task Scenario ........ 62
Gambar 6.8 llustrasi Arah Pengujian Task Scenario...........ccccccoeeeecvuvvveeeeeeeecccnnnen. 65

17



