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INTISARI
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ABSTRACT

Campus Introduction Activities (KPK), packaged in any form, still contain
intraductions, arientations, and the process of adapting new students o the campus
environment, hoth academically wnd student fife which are cortainly different from
conditiony in high schoe! (SMA), The presence af online-based media allows users
l'ﬂmmr.!qﬁ:mﬂuu Wﬂhﬂj‘iﬂrﬁlg.‘n cafne to the focation. This research was




BAB I

PENDAHULUAN

Indonesia (Syah, 2020). Sejak d
virus COVID-19 digwal bulan Maret 2020

kelumpuhan pada semua bidang.

Berdasarkan latar belakang masalah yang telsh dikemukakan, terdapat
perubahan dalam mendapatkan informasi perguruan tinggi dari luring ke daring
sebagai akibat pandemic covid-19.



1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang masalah vang telah dikemukakan, terdapat
perubahan dalam mendapatkan informasi perguruan tinggi dari luring ke daring
sebagai akibat pandemic covid-19, lebih detail lagi kemudian dirumuskan kembali

secara tegas dan jelas dibawah ini:

1.4. Tujuan Penelitian
Adapun tujuan dari penelitian ini adalsh membuat foto 360 panorama
kampus STIPRAM Yogyakaria dengan metode image stitching atau proses



menggabungkan beberapa gambar foto dengan bidang pandang yang tumpang
memberikan informasi yang jelas mengenai suasana dan fasilitas kampus
STIPRAM disaat calon mahasiswa belum bisa datang ke kampus STIPRAM.




1.o. Hipotesis
b et i T e
Daya Tarik Pengunjung Menggunakan Gambar Equirectangular
360.




Android” Pengenalon tempat wisata alam di Sulawesi Utara menggunakan
Gyroscope.smartphone tersebut dapat terhubung dengan teknologi VR. Teknologi



VR dapat membuat pengguna merasakan pengalaman untuk masuk ke dalam suatu
dunia virtual yang responsive.

Edson Yahuda Putra (201 8) dalam penelitian yang berjudul “Virtual Reality
360 Interaktif Wisata Digital Kota Tomohon dengan Tampilan Stereoscopic” dalam
penelitian tersebut membahas Pengenalan objek wisata kota Tomohon dengan
menernpkan digitalisasi dalam bentuk Foto Panoramic 3600.

Andi, Tw 12ﬂlﬁ}'ﬁlﬂﬂ;ﬁmﬁﬂn yiing lm_iud;ul "Media Promosi
Penangkaran Russ Sambar (Rusa Unicolor) Sebagai Ekowisata di penajam paser
wutara berbasis virtual reality” dalam penelitian tersebut membahas tentang membuat
n@ﬁm untuk mengenai ekowisata penangkﬂmmmm di Desa
Api-api, Kecamatan Waru, Pengjam Paser Utara. Diharapkan bisa menambah
informasi kepads masyarskat dan wisatawan uar doerah mengenai ekowisata
penangkaran rusa di Desa Api-Api, serta menarik minat masyarakat dos isatawan
luar daerah untuk dating ke penangkaran russ sambar yang ada di Penajam Paser
Utara.

Donny lagn (2019) dalam perelitian yang herjud
Vmunlﬂl@pﬁﬁ&mﬁkm park”™ dll-npqpliﬁa.n tersebut membahas
tentong Membuat suatu mﬁﬁ bqﬂﬂ, ?ﬂ_ﬂl tour berbasis Android
penelitian ini sehingga virtual tour ini akan memberikan perkembangan dalam

ul “Implementasi Sistem

bidang promosi akan memberikan perkembangan wisata alam.
Tri Okta Priasmi (2020} dalam penelitian yang berjudul “Inovasi staycation
dalam bidang digital tourism dergan memanfastkan teknologi internet of things dan

virtual reality” dalam penelitian tersebut membahas tentang Merancang sebuah



" i i




2.1, Keaslian Penelitian

Virtual Tour Kampus Sebagai Daya Tarik Pengunjung Menggunakan Gambar Equirectangular 360

Tabel 2. 1. Matrike literatur review dan posisi penelitian

(Studi Kasus: Sekolah Tingai Pariwisata Ambarrukme Y omyakarta)

Mo | Judul Penelin, Media Tujusn Penelitan Kesimpulan Barun ki Kelemahan Perbandingan
Publikasi, dan
Takmn

| Inplementas:  Simulas: Yﬂnﬂ Tujuan dari | Sehagm sariinn | Spron .rr.inﬂ.l:ndus] pada | Perbedaan antars hasil penelinan
Virtuz| Renfity | Jourmal, penchition 1m odeluh | menyampaiken vaitu | schelumnva demgan  penelition
chllengkap Cloud | (2016) Schapan salah sty | etformasi menpena wpcﬂﬁun yang akan dilakukan, dintaranys
Recognition Augmenied corn  bami  untuk | Kebm  Roys  Bogor | wclth dismsum d.upﬂl berkmitan dengan mctode
Reality pada  Aplikasi HICTYY; i michaliat obyek trra diluninitlnm pengembangan vane sebelummys
Kebun  Rayn  Bogor informasi mengennl | dimensi dan simulasi | dikensanekan gy nlc’h mennzpunakon RAD  namun
Berbasis Android Kebun Raova Bopor | doma virual peneliti berdotavn denzun | peneliion im0 akan  lebah

melaln  obek  tiga diberikan mzam tambahan | melenghupi lagi dengan teknik
dimensi don simmafasi datn don pitwk fain seperts | imaee stiching 360,
dhifun virtual Busifites Lebun pya bogor,

dan mapping.

2 | Design Profile  Video | Iwon Hermewen, viden profil destinast | Penpunnam 1eknola katmhln dan | Perbedaan antars hasi] peneliban
Panwissta  Kabupaten Prrrsaﬂ'hﬂ wisaln dspat  di | bomin kepartwizatimn | pemclition meyaiu proscs | schelummya dengan penelitian
Semarang Berbasis | (2017} seharhisskan berbasis instrumens VR | weualiss hamva | yang kan dilakukan,
Virtuzl Reality mhn dun drone dengan difokuskan padz won | dianizronnya  pada  penelitian
Mengrumakon jerinpan - sosal | pendekaton  dseminasi | Kot semarang | sehelummya  Desipn yang
Modifikus  Quadeopier ':fﬂﬂ'ﬂl!l mehalol | sedangkan objek Enmn'm dirancang  hanya  terlwsuskan
Drone untuk Dukungen %ﬂgwm jannzin socinl medin | Gdak dilakuksn, | pada profile ssja sedanghan untuk
Visual| Capture Udara ukan memberikan Reckomendasi saran | penclitian ini akan membenkan

googlevom | dukimean ek  pengembangan | mzam wsulan pembangunan dan

ml:lnlul wcp;ﬂ relitribu padz pencliian | pengembangan pirenti S1T1 baik

di : mformasy dengan bak | sclanjuinyn  diwrplon | wok sisem yong sudsh ada
pada calon wisstawan orar  video  profile




Tabel 2.1, {Lanjutan)

Mo | Judul Peneling, Medin Tujuan Penelitan ¥ campulan Snron aton Kelemahan Perbandingan
Pobitkasi, dan :
Tahun
}mlmlb: video || terschut dapnt | moupun sistem ko vang perlo
| jarimzan suﬂlhmﬂi denzan  kamers | dunteprosiknn. dengan | dibangun secara keselunshan,
Inmnva dun drone adalah sistenesistem lnmnya
i mberikan 'H:.rm[ul,l modifilkasi, vang kelah ada atou vang
dukunzan  teknolozi | vanoble jarak objek di | okondibunt.
ViR odalsh | tnoh demgend | posisi
faechook com drone.  serta’ wanabel
e nsits simar
matahan yang dierimm
kamicra video 360,

3 | Pengembanpan  wvirtual | Handoks,  Jowemel | penpenalan obpek | Penpembangkan  pome Kﬂnmjmpnhpmln Perbedaan antars hasil penclitian
relity berdasarkan | {2015) wisalu Handung | petunlangzan wisatn | ini ymiu  zame  vong | schelumnya dengan  penclitian
observns denpan  carn wang | berbass androsd mobile dlh:rsl]l.m.h&k dilenykapt | vong okan dilakadan, duantoroms
singkat: sehagm mefode menank, yang memanfantkan | dengan © hme | berkaton  dengan pengenalan
pengumpulan dota serin teknobapi Virual | pengenalan  objek wisatm | objek wisailn  padn  penclitian
pengupen keluyakon Reality.  Gome  ini | schimepn  tidake diketshoi | sebelummya meenitikherntkan
oleh user. meniticheratian kepada | Sseam jefas ‘ape sapn vany | kepoada pome petmbangan denpan

pengonalun objek wissts [ ada dodom destinias: wisots | memanfastkon teknologi Virtal
demgan  carn.  yong | lorsebnl.  Samen  untuk | Reabity sodmglan pada
menarik. qu:uhmp:u penclin | penelitan i skan memetokan
st [nrgutaye ditambahknn | pembuaton video  objck wisata
fekmik pesgambaran vang | wink solusi sanl pandermic ke
mendetal untik | depan
mendukung  homl  yange
alurat

4 | 360° Vienml Reolity | Andreas ‘R | Membont desun | Apfikma  mobile VR [ Soran uniek penelitinn o | Perbedaon antara hosil penelinom
Panorarma of Indonesin | Adrivanto,  Jowrnal, | aphkos mobile | Panorama  ‘tnb . diben | kedeparmya dapad diberikan | schelumnya  dengan penelitian
Toursm {2015) berbasis androd | namm Vnﬁ._-] perbandingmn hasil | yang akon dilakukan, dumtarmnys

vang  menjelaskan | INDOMESIA. A 1 | panomars terdshobu dengan | berkniton denymn proscs
secarn keselinthan irtual 1 yang fcrbane pemibuaton dan perencanaan yang

menampilkan  destinasi

digunakan _iollsh Aplikasi 3D.

9




Tabel 2.1, {Lanjutan)

Mo | Judul Peneling, Medin Tujuan Penelitan Kesrmpulan Snron aton Kelemahan Perbandingan
Pubitkasi, dan
Tahun
visanimas: dan | wizatn yang sanzst koyva Penclinon  yang akan  wyang
interaktif  ientang | donbempnm diapukan berbeda dengan penchin
tcmpat sty fyuan | Indoncsia, Konten sehelumnya tickak
voisala i Indopesin | Hnjuon wasots di a menittikberatkan di 30,
dengan
mterakif 2160 Pamoramm
Viruol  Resfity  vone
mermsdahkan wsstawan
umituk menzeinho
kendagn sehenumya dan
burpomn wisnin
5 | Pemantostan wirtual | Much. Rifigi | Penyajinn informasi | Informasi Aplikas | Rekomendas untuk | Perbedson antars hasal penelitan
reality untuk | Moulano Jotmil, teninng potensi | Kiosk Creatton vane | pengombangan  pencliun | sehelummya  dempan  penclibian
pencembangan kios | (206 Wisala Kota | laar bissa menampilkan | ini vaita dapat ditembabkon | vang akon dilakukan. disntammye
informasi objek wisain Peikalonmn pirmk=i  wvirtual  reality | lapi model Wkmik anolists | berkmiton denpan metode yang
dikotn pekalangmn dilakukan  denguy | dikotn pekalonzan | perepcanuan. sehagay upaye | digunskan  padu  penclinan
berhasis mobile model VR yang | berbams andron tmtuk menretitha informast | sebehummya memanaztkan
duntergasikan yung akzn disspikan. kombinas:  berbasis  wehsne
dengan website yang - denpan metode 1mage sitching
berbasis androi sedangken padn penelinn ans
berfokus pada penernpan rekmk
pengombifan  ppmbar  denpan
memanizatkan  beragam  tekmk
dan alat.
6 | Viriwal Tournsm Dalom | Rafidols Marla, | Membusi  simulast | Berdssarkan Kelemahan dori peneliban | Perbedzon antars hasil peneliban
Literature Review Artikel, { 20200 don mtembksy denpan | pembahesan | mongemai [ini varo belum  sdanya | sebelummyva  dempan  peneldition
suiaty [engleumpan | permasalaban viig | proses implementos:  dan | yang akan dilakukan, duanteranys
vang  dismmleskan evaluns:. berkmitan dengan motode  yang

Il hmTucr
olch r
{computer similated

enviromment ).

saluh  sstu  allematil

digunokan, Imovasi, scria
kompleksitns permasalahan yang
dimjukan.
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Tabel 2.1. (Lanjutan}

Mo | Judul Peneling, Medin Tujuan Penelitan Kesrmpulan Snron aton Kelemahan Perbandingan
Pubitkasi, dan
Tahun
masyuraknt dalam
borpistl pals sasl
pinders  COVID-|®
dimana  leknolopt o fm
mermungkinkan
masvuraknt wrick dapat
herwisutn  (wopy s
berada di objck wisan
icrehu
T | Permeangen Aphkasy | Oktovermno Pengenalon  tempat | Aphkast aksn | Pads mhap destgmaplikes, | Perbedsm antara hasil penelitian
WVirtual Reolity | Lenghongdourmal, | wissta  alam i | ;eoampalkan beberapa | peneliti mendessom schelumnya  dengan peneliban
Pengenalon Tempat (2007 § Sulawes Fiare | doerah wisnts alom yang | alporitma kumne  sesun | yeng akon dilakukan. disntarnye
Wisata i Solowes: menrrunzkan ida di Sulawesa Utarn | dengon tajuk yong | berkmion denpan metode  yang
Utara Berbasis Android smartphone’ yang | dolom fampilan gambar | dibicamlan . tedihat poda | diterapkan metode spirl, metode
telzh miendukung | 3606 plomming  dan kerangkn | i Memokan wakio yonge cukup
SEnEcT konseptual splikasi lwmm, Membutuhkan best practice
Accelerometer  dan stnw  pengalaman  sebehmmny
Cyroscope, ksrena  proses  yong  sanpal
smurtphone  terschl komplcks. Resiko dalam whap
dapai terhabung planming cukup besar. - sedonpkan
dengzan teknolom padn penchitan mi okan concept.
VR Teknologn VR desprn,  materinl  collecting,
el bt assembly, festing.
pen U distnbotion.
miernsukan
penpnluman untuk
musuk ke dalom
susty s wirtual
VETLY respOnsive
# [ Vimal Reolity 364 | Edson Yahuda Putra, | Pengenalon ™ objek | Aptikasi mi dibuat untik | Kelemahan poda penclition | Perbedann antara hasil penclitian
Interakiif Wsatn Digrial | Journal, (2018 wiszin kota Tomohon | memberikan  informesi | ing vty Sistem ini tdok | sebelumnva denpan penclitian
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Tabel 2.1, {Lanjutan)

Mo | Judul Peneling, Medin Tujuan Penelitan ¥ campulan Snron aton Kelemahan Perbandingan
Pobitkasi, dan :
Tahun
Kom Tomohon dengam dergan  mencmpkan | ohjck-ohick wrmta yang | bersifst mulirmodal aronya | yang skan dilakekan. dontemnys
Tampilan Sicreiscopic dipitalrsas; ada | i Kota Tomohon | fidak  digsbung  dengun | berknitan dengan hesl panfolio
yang dalom bentuk Fotp | soarn . don  1eks,  hanva | pada penelitinn sehelumnya tidak
Panoramae 360, | memmmpilkan gumbar. bersaifol mulirmodal - sedongkan
Dengen adanya gambar padn  penclinan i nkan
tampilan 360 o, mengabunghoun UnSUr-wnsur
mulimedia,

9 [ Virmal Reality dan | Gede Rashen | Menngkotian  dova | Tercipamye — e-haban | Samn ontuk. pencliion i | Perbedam antars hosil penelition
Augmented  Reality Crantes Towrmal,- dukunz  porrwisats | dalam mngki | kedepurngs dikembangkan | sebelummya  dengan  penclinan
Pemberdoyaan  Wasata | (2006) dengan pemberdovean  wisafn | dori  sclonthperocanzan | yvang skon dilakukan. dnntarmmys
Bawah Lowi  dalam Memberdayakan hawah Lot dan | srategis pembimtan aplikasi | berkoitan denpan metode yang
Rangkas Menginghkathkamn wisain bawnh oot | terbanpennya konten | don ssiem virual pealiti | dizunokan  perankingan dan
Dayo Drukung dalam rameka | otk akan 1 bermanfant | merupakon pabungan metode
Parmwisada mewujudkan:  Bali | menycharhunskon hagy kemartiman.

sebagzui pintu | sumber-  doya  slam
gerhong  puriwissts | baowah lsot di docruh
nssional. Bali Utim  Pada
Penclitean ind-| penchimn i dilakylsmn
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2.3, Virtual Tour
Dalam jurnal yang disusun oleh Dianto G. Thomas, Sherwin R. UL A.
Sompie, Brave A. Sugiarso Virtual Tour Adalah simulasi dari sebuah lokasi yang
sesungguhnya. umemnya terdin dan sequence video atau kumpulan foto. Virtwal
Tour juga dapat menggunakan beberapa elemen multimedia lain, contohnya seperti
sound effect, musik, nirasi, dun teks, Ungkapan “Virtual tour” sering digunakan
terputus, karena pum_dthmqm semnglani.nn_gﬁﬂn_-l.'n-tu:m rekaman video
M. Numun, “tourpanorama” dan “virtual lour” sebaigan besar telah dikaitkan
dengan wisata yang telah dibuat dengan kamera statis ataupun yang terbaru
 Warnneyet al. (2011 7) menambahkan virtual tour merupakan teknologi vang
‘menempatkan user di dalam gambar dan memungkinkan user untuk meningkatkan

virtual secars signifikan. Virtual tour dapat dijadikan sebush media vang bisa
menghadirkan serta menghidupkan imajinasi bagi pars penggunanya. Schingga
senla.ﬁaa:ﬂlll,mp mengalami serta merasakan keadsan yang sesungguhnya
(Suhendar, Fernando. 2016). Daud et al. (2016) menambahikan virtual tour

merupakan sebuah simulasi dari sebuah lokasi yang terdiri dari rentetan gambar,
Rentetan gambar tersebul akan digsbungkan (stitch) untuk menghasilkan foto
pancrama 360 demjat. Virtual tour sendin biasanya digunakan untuk memberi

pengataman pemah berada di suatu tempat hanya dengan melihat layar monitor.
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Penyajian virtual tour dapat dilakukan dengan cara memanfaatkan gambar
ataupun video, selain itu dapat menggunakan model 3 dimensi. Untuk penyajian
dengan menggunakan gambar, dapat digunakan foto panorama. Pemiliban jenis
foto panorama juga mempengaruhi hasil virtual tour yang dihasitkan.

Virtual Tour juga merupakan simulasi dari suatu lingkungan nyata yang
ditampilkan secara onlifie, hiasanyd terdini dari kumpulan foto-foto panorama,

. Virtual Reality Photograph

VRP adalah sebuah Teknik foto panorama vang menyajikan suasana dengan
pemandangan secara spherical view, Yuliana dan Listianto (201 7). Menurut
Dio. Safriadi, dan Sukamto (2019), fote panorama merupakan gabungan

dari beberapa foto dengan tujuan untuk mendapatkan foto dengan sudut



pandang yang lebar dan mencakupi pemandangan yang luas, Foto panorama
bahkan mampu mempresentasikan objek hingga 360°

. Video

Video didefinisikan sebagai potongan gambar tunggal yang disebut frames.

il BBl sanerts Demer Dean BTt i g wessbi
. Hotspot

Hotspot dalam virtual tour merupakan istilah yang dipakai untuk menamai
sebuah node. titik. atau tanda yang berfungsi untuk menghubungkan scene
satu dan yang lainnya. Icon berupa tandah panah bissanya dipilih untuk
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dijadikan hotspot untuk menuju area panorama selanjutnya. Hotspot juga
dapat difungsikan untuk menampilkan informasi berupa text, gambar atau
lainnya tergantung dari pemanfaatannya.

6. Virtual Reality

Virtual Reality (VR) atau realitas maya adalah teknologi yang membuat

(tanpa batns) dan seamless (lidak terpotong). yang bissanya digumakon untuk
pembuatan virtual tour.

Menurut S. Highton, Equirectangular merupakan suatu kreasi visual yang
interaktif, terutama dalam bentuk panorama dan objekgambar. Equirectangular



merupakan gambar yang menampilkan sudut pandang yang luas. Equirectangular
pada dasamya memberikan pandangan seakan user berada di dalam gambar atau
lokusi yang diabadikan oleh fotografer. Gambar vang dihasilkan dapat dibenkan
efek menggunakan komputer, hasil akhimya dapat disebut dengan virtunl reality

panorama.

2.5. Panorams
‘Sebuah panarama adalah sebunh gambaran yang mempunyi sebuah sudut
pandang yang lebar/fuss, mencapai 360 derajat mw panorama sendiri
melukiskan pandangan umum atau secara luss teniang sebagian wiliiyah distiatu
sudut pandang yang diambil. Panorarma dipertunjukkan baginn demi bagian pada
suatu gambar. Panorama ditemukan di Inggris olch Robert Barker pada tahun 1787
gmhmn;-nm vang sangat luas vang menunjukkan setidaknya selebar mata
mndnﬂg, mencakup bidang kiri ke kanan lebih besar dari pandangan yang
pernah bisa dilihat (misalnys menunjukkan 'di belakang Anda’ seperti halnya di
depan) Porbadingan ok gt yon o pd oy TV st ot di
lyar bioskop berbeda di mana layar TV ata monitor mempunyai perbandingan
aspek 4:3 atau 16:9 sedangkan lnyar bioskop mempunyai
Begitu pula dengan gambar ynng dihasilkan untuk pﬂnD!’:]J]‘lﬂ yaitu hisa mencapai

57:14 untuk gambar lebar mendatar. Jika disimpoan dalam format silinder, kubus

atau melingkar maka sebuah panorama bisa mencakup penglihatan dengan sudut
360 derajat hortzontal stau gabungan antara 360 derajat horizontal dan 180 derajat

vertical. Kamera 360 derajat adalah dimana tampilan setiap arah dapat dilihat tanpa
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ada batasan sudut pandang sehingga terciptanya sebuah panorama. Dengan kamera
ini, semua hal yang ada di sekitar kamera pada momen tersebut akan lerabadikan.
Kamerz 360 derajat diresmikan pada tahun 201 1. Nama kamera 360 derajat yang
pertama kali diciptakan dengan sebutan “Panono”. Penulis duni kamera Panono ini
adalah Jonas Pfeil. Semakin berkembangnya teknologi, kamera 360 derajat ini
dimodifikasi menjodi-febih simpel. Salah sstunya dan segi desain. Kamera Gear
360 2017 memiliki desam bundar seperti bola mats dengan dua lensa yang
diletakkan masing-masing di bagian depan dan belakang, Samsung menambahkan
semacom grip Atnu pegsngan untuk versi bamy Desain semacam ini akan
memudahkan pengguna untuk memegang atas mengmunakan perangkatini. Desain
versi sebelumnyva hanvalah bundar. tsnpa dilenpkapi grip. Perangkat versi
sebelumnys  hanya dilengkapi demgan  aksesori semacam triped wuntuk
mempermudsh gengpaman. Kamera Gear 360 ini dilengkapi 2 kamera dengan

resalusi masing-masing | SMP.Berikut ini adalah contoh perbandingan gambar

bizsa dengan panorma:

Aspek 16:9 (TV layar lebar) | Aspek 2009 {Bioskop)

Gambar 2. 1. Perbandingan aspek gambar layar TV dan layar Bioskop




Gambar 2. 2. Perbandmgan aspek gambar panorame dengan sodut 360 derajat.

Menurut I. Brosz dan F. Samavati pengertian panorama adalah gambar yang
menggambarkan (nmpilan sudut lebar yong diproyeksikan ke permukann silinder,
bola. kubus, atas permukaan lan yang mengelilingi titilkepandang. Titik pandang
in, jugn dikenal sebagai pusal proyeksi, yoitn btk di mome Kita  dapat
membayangkan mati penonton untuk diposisikan, Stumbu atas adalah sumbu di
mang aral pandangan diputar sehingga selurult 360 demjat lingkungan dapat
dilihat, Proses menciptakan panorama dapat dibagi menjadi dua langkah yaitu
proveksi melalui mats ke beberapa jenis permuksan proyeksi. kemudian
memetikan permukaan itu ke gambar datar, biasanya persegi panjang. Terdapat
beberapa cara dulam pembuatan virtual tour, dimana metodemetode tersebut
memanipulasi media dua dimensi (2D} kedalam bentuk tiga dimensi (3D) untuk
membentuk ruang atae space yang kemudian diberi sebuash view control sudut

pandang orang pertama sehingga dapat merepresentasikan atan memvirtualisasikan
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objek 2D yang terkesan nyata (real) bagi si pengguna aplikasinya. Jenis — jenis

proveksi panorama di antaranya.

A, Cylindrical Panorama
Cylindrical panorama adalah panorama 360 derajat tetapl memiiki keterbatasan
yaitu sumbu vertikal, sebagian langit ~dangit dan tanah dihilangkan. Untuk
mensmpilkan gombar silindns maks lﬁp‘nﬁhﬂau suatu citra yang dipetakan
pada silinder dengrn menggunakan gnomonik yang digunakan untuk membuat
peta bumi.

Gambar 2. 3 Cylindneal Panorama

B. Spherical Panorama
Spherical panorama adalah panorama vang berbentuk bola. Tidak seperti gambar
silindns. spherical memberikan representasi lengkap lingkungan temasuk langit
hl@hhntmlh. Maka seolah pengouna dm:mplﬂm di tengah bola. Citra ini
terdspat berbagai jenis yang paling umuny adalah membutuhkan proyeksi

equirectangular,

Gambar 2. 4 Spherical panorama



C. Cube Panorama
Cube panorama adalsh panorama yang berbentuk kubus, terdiri dari kubus
yang sama memiliki 6 sudut pandang. Ketika sudut pandang pada tiap sisi
sesuni maka sudut pandang tersebut akan sama dengan tiap sisi lainnya.
it pandang yang sama maka sudut

Ketika kedua sisi tersebut n

Cube Mapping adalah metode yang menggunakan enam sisi sebuah
kubus sebagai bentuk dasar pemetaan. Gambar lingkungan diproyeksikan ke enam
permukaan kubus dan disimpan datam bentuk 6 gambar vang berbeda dari 6 sudut
pandang, Cube Mapping masih merupakan metode mapping yang paling banyak
dipakai hingga sekarang. Karena selain menutupi kelemahan yang ada pada
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Sphere Mapping seperti keterbatasan sudut pandang, distorsi gambar dan titik
buta, Cube Mapping juga menyediakan solusi efisien untuk mengaplikasikan
pencahayaan dan hanya membutuhkan | kali rendering (dimana Sphere Mapping
harus melakukan render berulangulang saat sudut pandang berubah). Selain itu,
Cube Mapping juga tidak memerhukan pemngkat keras yang sangat kuat seperti

an pleh lebih banyak orang. Jika

L.o. Unsur Visual Dalam Karya Fotografl Fanorama

Fotografi Panorama terdapat unsur-unsur visual yang digonakan dalam
berkarva. yang merupakan bahasa ungkapan dalam merealisasikan ide-ide yang
ada. Berikut adalsh unsurunsur visual dalam karya fotografi,



a. Cahaya (Light)
Cahaya merupakan hal paling mutlak dalam seni, khususnya dalam bidang
fotografi. Karena tanpa adanya cahaya tidak akan mungkin terjadi proses
penampakan gambar, yang mendasari istilah fotografi itu sendin. Cahaya

dimensi pada objek (Djclantik, 2010 : 25)

.......

d. Garis (Line)

Garis adalah susunan dari titik — titik yang berhubungan, namun dalam
komposisi fotografi ada istilah garis pembantu komposisi yang
diantaranyn garis penunjuk atau Guideline adalah garis-garis yang



mengarah pada fokus perhatian dan garis pembatas atau framing, yang

berfungsi membatasi pinggiran gambar agar tidak tampak kosong. dan

menghentikan pandangan yang menjauh dari obyek (Soelarko, 1978 : 30).
€. Tekstur (Texture)

atasi oleh suatu batas tepi yang berupa garis. Sedang
2 yang berada di sekitar ruang positif, dalam ha

Berdasarkan Undang-unditng N um 2003 pasal 19 ayat | dan 2

a.  Pendidikan tinggi merupakan jenjang pendidikan setelah pendidikan
menengah yang mencakup program pendidikan diploma, sarjana, magister,
spesialis, dan doktor yang diselenggarakan oleh perguruan tinggi.

b.  Pendidikan tinggi diselenggarakan dengan sistem terbuka.
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Hadi (2008:133) mengemukakan bahwa pendidikan tinggi adalah
kelanjutan pendidikan sebelumnys ataw pendidikan menengoh atas yang
diselenggarakan guna mempersiapkan peserta didik agar menjadi bagian dari
masyarzkat yang memiliki kemampuan dibidang akademik maupun kemampuan
secara professional yang nantinya diharapkan dapat menerapkan, mengembangkan
serta menciptakan teknologi dan ilmu pengetahuan sesuai bidangnya.dalam hal ini
Thsan (2005:23) mjelumguﬂidh tinggi H‘H‘uphhn pendidikan yang
dirancan untuk mempersiapkan peserta didik menjadi anggota dimasyarakat yang
memiliki tingkat pemikiran dan kemampuan tinggi yang bersifat akademik atau
profesional sehingga diharapkan dapat menerapkan ilmu  yang' dipelajari,
ilmu pengetahuan dan menciptakan ilmu pengetahuan, dibidang
l.uhm:lhgi :hn seni dalam rangka pembangunan nasional dan meningkatkan
kesejahiternan masyaraka.

2.8. Sekoluh Tinggl Pariwisata Amharrukmo Yogyakarin

‘Sekolh Tingsi Pasiwssla Ambarruking yang seing disebul dengan
STIPRAM merupakan suaiu jenjang pendidikan yang tang dapat ditempuh setelah
menylesaikan pendidikan sekolah menengah atas (SMA. SMK. dan MA) yang
mencakup jenjang Diploma 3. Sarjana. dan Magister hingga gelar pendidikan
tertinggi di Indonesin yoitu rencanaya program doktor (83 Pariwisata) yang
diselenggarakan oleh perguruan tinggi STIPRAM. Ilmu vang dipelajori pada
Jurusan pariwisats i meliputl, dasar ilmue budaya, tour and travel, bisnis

pariwisata, pariwisata berkelanjutan dan perhotelan. Lulusan jurusan ini nantinya
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diharzpkan dapat memberikan pelayanan dibidang hospitality secara berkualitas,
Selepas dan itu. nantinya mahasiswa diharapkan memiliki ketertarikan lebih pada
kebudayuan Indonesia sekaligus bisnis dibidang pariwisata (Anonim, 2005).
Sekolah Tinggi Pariwisata Ambarrukmo (STIPRAM) Yogyakarta berdiri
tahun 2001 dengan nama waktu itu AKADEMI PARIWISATA AMBARRUKMO
(AKPRAM) Yogyakarta: Saat ity AKPRAM mempunyai program studi tunggal
yaitu Program: Studi Perhotelan, dengan jurssam Perhotelan UNTUK JENJANG
diplonui tiga (D-3); Tahun 2004, AKPRAM telah memperoleh Akreditasi dar
BAN-PT dengan nilai B dan seiring dengan pesatnya perkembangan pariwisata di
Indonesia maka pada awal tahun 2008, pariwisata telah disyahkan pemerintah
sebagai suatu KEILMUAN dan tidak menebeng pada rumpun ilmu yang lain. Maka
pada tahun 2008, AKPRAM meningkat status menjadi SEKOLAH TINGGI
PARIWISATA AMBARRUKMO (STIPRAM) dengan menambunh program studi
Hospitality jurusan Hospitality untuk jenjang STRATA-SATU (S1). Seiring
dengan tingkat kepercayaan masyarakat terhadap m'-mﬂkl-Mimipuu
meningkat menjadi A baik untuk program sudi Perbotelan maupum Hospitality
Pariwisata Dan pads tshun 2015, STIPRAM telsh memperolch Akreditasi Institusi
dari BAN-PT dengan nilai B dan pads tahim 2016 STIPRAM kembali diberi
kepercayaan mengelola program Studi Pasca Samana (S-2) progmm Studi
Pariwisata. Tahun 2019, program studi Hospitality berubah nama menjadi program
studi Pariwisata, hal ini Berdasarkan Keputusan menteri Riset, teknologi dan
Pendidiken Tinggi Nomor 8T2EKPT/I2019 Tangeal 27 September 2019 Tentang

Nama Program Study Hospitality Program Sarjana menjadi Program  Studi



Panwisata Program Sarjana pada Sekolah Tingm Panwisata Ambarmukmo

Yogyakarta,

2.9. Perangkat Pembangun

Perangkat pembangun yang digunakem dalam membangun Firdwal Towr
Campus di Sékolsh Tinggi Pariwisata Ambarrukmo Yogyakarta adalah
sebagai berkut:

a Peranghkat Emmg-ﬁi@mkﬂn

Peranghat keras vang digunakan untuk pembustan Firtua! Tour Campus
dijelaskan pada tabel berikut:

Tabel 2. 2. Perangkal Keras yang Digunokan

No | Perangkat keras Spesifikasi

1 | Komputer Proxesor - Frfed Cope v
Motherdared Crigatrire H2i
RAM - Corsair I-"ﬂgmt# & GE DDR3
oD : Somsung 2 TR

VGA ADurus GafForca GTX
Power Supply (PSL) - Cooler  Master
MasterWatt Lite 6000

2 | Display LCD Menlttor (4

3 Kamera 360 Koy ﬁrur,_?ﬂﬂ.

CMOS S4MP o2 ) F22 lens (Dofauls owiput
pixel count eguivalens to JIMP)Dual Lens
Mode. Single Lens Mode  (Froni/Rear)
Video, Photo Time lapse, VFideo looping,

Landscape HDR
EV,_Sharpness. White Balanece, HDR, Wind Cus,
IS0 Limit {up o FaEN

Horizontal  Corvection, Geo  Tagwing  (via

Smiartphone)
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b, Perangkat Lunak yang Digunakan

HTML (Hyper Text Markup Langusge) adalah sebeah bahasa markup
yang digunakan untuk membuat sebuah halaman web dan menampilkan berbagai
informasi di dalam sebuah browser internet. Bermula dari sebuah bahasa yang
sebelumnya banyak digunakan di dunia penerbitan dan percetakan yang disebut
dengan SGML (Standard Generalized Markup Language). HTML adalah sebuah
standar yang digunakan secara luss untuk menampilkan halaman web. HTML saat
ini_merupakon standar intemet yang didefinisikon  dan - dikendalikan
pengounasnnya oleh World Wide Web Consortinm (W3C)

HTML berupa kode-kode tag yang menginstruksikan browser untuk
menghasilkan tampilsn sesuai dengan yong diinginkan. Sebuah file ymng
merupakan file HTML dapat dibuka dengan mengmmakan web browser seperti
Mozilla Firefox atau Microsoft Internet Explorer. HTML juga dupat dikenali oleh
aplikasi pembuka email ataupun dari PDA dan program lain yang memiliki
kemampuan browser

Perangkat hmak yang digunakan untuk pembustan aplikasi dijelaskan
pada tabet berikut:

Tabel 2. 3. Perangkat Lunak yang Digunakan

No | Perangkat Lunak Ketorangan

| HTML Bzhasa Pemograman
g Sistem Operasi Windows [

3 | Code Editor Mone Develop

4 Analisis Pemodelan Star UML




¢. Implementasi Antarmuka

Implementasi antarmuks Firtua! Tour Campus Di Sekolnh Tinggi

Pariwisata Ambarrukmo Yogyakarta dapat dilihat pada tabel berikut:

Tabel 2. 4. Implementasi Antarmuka yang di Rencanakan

MNama Antarmuka

K eterangan

Antarmuka Menu Utama

Halaman untuk menampilkan menu utama

Antarmuka Cari Ruangan

‘Halaman untuk menentukan posisi awal,

posisi fujuan, dan mencari mute menuju
rusangon

3 | Antarmukns Ruang yang Halomaen yong didalamnva terdapar dafiar
Dituju riunngan vang dopat ditujn

4 | Antarmuky Kategon Info | Halaman  yang  menampilkan  informas:
Rumngan Kategori deskripsi vang ada di STIPRAM

5 [ Antormiua Petunjuk Halaman' untuk menampilkan petunjuk

Penggunaan

penggunaan aplikasi




yang memiliki sifat sistema

A e
(requirements definition), desain (design), —
g Ceating) 6 ol prodik s sl s (opesatie)

s
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Analisis

kebutuhan _l

" oesan | |1

sebagai sumber informasi dalam virtual tour berbantuan 360,
b. Analisis spesifikasl
Analisis spesifikasi digunakan untuk mengetahui spesifikasi dan fitur apa
saja yang ada dalam aplikasi virtual towr sebagai media informasi wilayah
STIPRAM. Spesifikasi yang ada dalam virtual tour ini diantaranya berupa webite
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yang dapai diakses menggunakan internet dengan bantuan browser, Fitur dalam
virtual tour ini berupa bantuan 360 dalam aplikasi vang mampu memberikan kesan
myata bagl pengguna dalam mengakses informasi wilayah STIPRAM.
311 Tahap Desain

Perencanaan model aplikasi virtual tour selain disesuaikan dengan mformasi hasil
pnalisis kebutuhan dan berdasar- atos kajian teon pembuatan produk juga
dibutuhkan lnhpﬂnm Mhﬂiﬁ. Tahap desain mmnjadl doa kategori
yaituz ) ﬂmﬁ: pmthnl’j&smn interfoce. Desgin prosedural akan men-
transformasikan clemen arsitektur aplikasi dalam deskripsi yang prosedural dalam
bﬁqu ﬂi@m alir atau flowchart. Sementara itu. ‘desain interface merupakan
rancangan muka dari virtual tour yang dikembangankan dalam bentuk storyboard.
Melalui flowehart dan storyboard merupakan salah satu cara dimana pengembang
dapat menuangkan gambaran atau ide desain produk dengan baik. Hasil dan desain

yang (elah dibuat sebagai gambaran untuk dapat diimplementasikan dalam proses
ﬂ-’mjlﬂl:.l}lﬂ
Tahap implementasi merupakan proses produksi atau pembuatan produk

yang dilakukan oleh pengembang. Proses implementasi dilakukan sesuai dengan
desain vang telah dibuat sebelumnya. Dalam peﬁélilinn ini, pengembangan
menggunakan  bantuan beberapa bahasa PENMOZTATAn untuk
mengimplementasikan desain virtual tour berbasis web. Bantuan lain menggunakan
perangkat lunak pengolah gambar untuk menghasilkan gambar tour guide yang

akan diimplementasikan dalam web. Keseluruhan proses implementasi dilakukan
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dengan bantuan perangkat lunak pemrograman, gambar 360, don audio untuk
mendapatkan hasil vang dilnginkan dalam virtual tour.
314 Tahap Pengujlan

Proses pengujian merupakan sebuah proses penting dimann menentukan
kelayakan dan produk itu sendin. Pengujian‘produk dilakukan oleh beberapa pakar
ahli (expert judgment) dan menggunakan standar ISO 9126 untuk aspek
functionality, reliability. portubility, dan usability. Tahapan ini bertujuan guna
menm dain chn.l;mﬂmlpm baik oleh ahli, pemnkain tools oleh peneliti,
dan pengguna mengenai kelayakan virtual tour. Fmﬁhim ol:ﬁi'_'ﬂ?li_dia.ntumnyn ahli
IT yang diwakili oleh Tutut Herawan, selaku Ketua Ristek STIPRAM dan
Damiasih selaku wakil ketus STIPRAM. Pengujian aspek relinbility mengminakan
buntuan toals WAPT sedangkun aspek portability menggunakan bantuan browser
_pm.ug&dﬁtﬂ?'dnn laptop. Pengujian akhir untuk aspek usability dilakukan oleh
pengguna. Produk vang layak tidek perlu melakukan revisi dan dapat
diimplementasikan langsung, Hasil dari pengujinu‘*fmi.-w untuk mengukur
kelayakan dari aplikasi virtual tour sebagai media informasi wilaysh STIPRAM.

Produk aplikasi virtual tour ahudlﬂgihnﬁmbﬂ setefah dilakukan
validasi dan revisi pada tahap sebelumnya. Produk akan diuji coba kepada subyek
penelition yaitu pengguna di STIPRAM meliputi mahasiswa yang mengikuti
kegiatan pengenalan kampus secara daring, Uji coba produk akan didapatkan data

penilaian dan segi pengguna serta menguji kelayakan produk yang telah dibuat.
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1.6 FProduk

Proses akhir dalam tshapan pengembangan adalsh produk akhi yang siap

diimplementasikan. Tahapan produk akhir dilakukan untuk:

. Upload, produk aplikasi virtual tour diunggah ke hosting agar dupat diakses
pat diakses secara online melalui

2. Kuesioner ateu pengumpulan data melalui pengiriman sekumpulan Pertanyaan
kepada responden untuk dimintai keterangan tentang virtual tersebut
Pengumpulan data melalui pengiriman sejumlah pertanyaan kepada responden



untuk dimintai keterangan dan kepeminatan tentang virtual tour campus di
lingkungan Sekolah Tinggi Pariwisata Ambarrukmo Yogyakarta. Kuesioner ini
akan disebarluaskan melalui platform email marketing, data set ini diperoleh dan
Panitia PMB mahasiswa di STIPRAM. Hasil Pengolahan Kuesioner Perhitungan

waban kuecsioner

P= Skor 1deal *

3.4. Rerangka Berpikir
tentang kondisi nyata yang ada di obyek penelitian saat implementasi system.
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Kerangka pikir yang diterapkan penulis dalam melakukan penelitian ini
salah satunya permasalshan mengenai media informasi wilayah Kampus
STIPRAM. Masalah yang timbul diantaranya: mahasiswa kesulilan mengakses
informasi wilavah STIPRAM. website kampus belum mengakomodir informasi
wilayah STIPRAM. Permasalshan ini s

asiswa dalam mengakses informasi

petahui unjuk kerja dari

virtual tour, Tahap pengujian meliputi aspe

functionality, materi, media, reliability, portability, dan usability. Tahap
akhir dari pengembangan ini adalah produk akhir berupa virtual tour berbasis 360
sebagai media informasi wilayah STIPRAM.



42

Rerangka Berfikir yang digunakan untuk pembuatan Virtual Tour Campus

dijelaskan pada diagram alir ini:

mﬂmmmmmmmsmu

Website kampus belum mengkoordinir lingkungan kampus

Alternatif penyelesaian yung ada

Membuat  Virtead torwr untuk menampilkan informasi lingkungan
STIPRAM

7. Selesai

S o oD
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3.5. Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitizn ini, data diperoleh dengan cara observasi. Data
yang dikumpulkan berisi sekumpulan gambar dokumentasi yang akan
enggambarkan Virtual Towr Compus di lngkungan Sekolah Tingpi
Panwisata Ambarrukmo Yogyakarta.
351 Observasl
Observasi merupalan suatu pengamatan yang dilakukan secara
langsung terhadap cinforman. (Sugivono, 2017) Ditujukan untuk
miendapatkan gambaran yang jelas mengenal untuk melihat mengetahi
dan medokumentasikan secara langsung berkaitan dengan implementasi
Virtual Tour Campis di lingkungan Sekolsh Tinggi Pariwisata
Ambarrukmo Yogyakarta.
A52 Wawancara
Wawancara adalah kegiatan percakapan dmgm.ﬁth:mh@n
tujuan tertentu. Dimana pewawancars yang mengajukan pertamyaan
‘kepada: orang yang hendak diwawancarai (imterview) dinﬁmura.ng
tersebui akan memberikan jawaban dan perfanyaan yang disjukan.
.{Eugl}-unu 2018} pads wawancars ini, namﬂugu;mgﬁnn yaitu
Damiasih selaku wakil ketua STIPRAM hidang skademik yang tau akan
tip st dari poda ingkungan STIPRAM.
Teknik kuesioner yang digunakan pada penelitian ini adalah
statistika d&k@hf_ Tekmk statistika ini ﬁgmnkan untuk menganalisa

data hasil pengujian d‘mgml peﬂ!itung-: yang telsh ditentukan,
Perhitungan ini akan menghasilkan sejumlsh poin penilsian yang

kemudizn diclash menggurakan rumuos tertentu. Pengumpulsn dota
melalui penginiman sejumlah pertanyaan kepada responden untuk
dimintai keterangan tentang virtwal towr campuy di ingkungan Sekolah
Tinggi Pariwisata Ambarrukmo Yogyakarta.



Perhitungan yang telah didapatkon dikonversi dalam skala
pengukuran  menggunakan skala likert. Hasil persentase tersebut
dibandingkan dengan tingkatan persentase sebagai berikut {Guritno,
2011y

Tabel 3. 2. Hasil Persentase Skala Likert

0% 2% 4k B0 Bl%a 10/

Sangat Tidak | Baik | Netml Baik Sangat Baik

J.o. Flowehart

Menurut {Dewi Trmawati, 201 1) Diagram alir merupakan serangkaian

transaksi vang digunakan oleh sebuah perusalisan, sekaligus menguraikan
I_li[ﬂ_ﬁtl_t_dnlam sebuah system
Jenis Flowehart yang binsa digunakan yaitu sebagai berikut:

l. ﬂwmﬁlﬂﬂ'm {Sevbem Flowchari)

oy ]

Bagan alir sistem fsystem flowchard) merupaksn bagan yang
menunjukkan arus pekerjaan secars keselurihan dari svsem. Bagan ini
menjelaskan urutan dari prosedur-prosedur yang ada didalam spsrer. Bagan

alir system mmjnkkmupn yang dikerjakan di spssem. EE@H alir syssem

digambarkan dengan menggunikan simbol-simbol yang telah ditentukan.
Bagan Alir Dokumen (Document Flowehard)

Bagan alir mlll WMW atuu disebut dengan
bagan alir formulir (form fowchari) atan paperwork fowchart merupakan
bagan alr yang menunjukkan arus don laporan dan formulir termasuk
tembusan-tembusannyn. Bagan alir dokumen ini menggunakmn simbol-
simbol yang sama dengan yang digunakan didalam bagan alir syseem.
Bagan Alir Skematik (Schemtic Flowehart)

Bagan alir skematik fschematic fowchart) merupakan bagan alir
yang mirip dengan bagan alir sysfem, yaitu menggambarkan prosedur



didalam system. Perbedsannya adalah bagan alir skematik selain
menggunnkan simbol-simbol bagan alir syvsiem. juga menggunakan gambar-
gambar komputer dan peralatan lainnya vang digunskan. Maksud
pengpunann gambar-gambar ini adalah untuk memudahkan komunikasi
kepada orang vang kurang paham dengan simbol-simbol bagan alir.

Bagan Alir Program (Program Flaowchart)

Bagan alir program (peogeam flowchart) terdin dari dus macam,
yaitu bagan alir logika pm ferognam fogic fowchart) dan bagan alir
program komputer teringi. Bagan alir logika progmm digunakan untuk
menggambarkan tisp-tiap: langknh didalam pmgnm. kompuoter secara
logika. Bagan alir logika program ini djwmhﬂn'm amalis system
Bagun Alir Proses (Process Flowehars)

. Bagan alir proses iprocess fowchart) menipakan bagan alir yang

‘banyak digunakan di teknik industri. Berguna bagi analis syxtem untuk

menggambarkon proses dolam ssatu prosedur.

Benkut simbol vang digunakasn dalam fowohart-
Tabel 3. 3. Simbol Flowehart

Simba] Mama Keternngan

Fevminator Permulann  atmu  akhir
program

[

Flenw Ling: Arah alimn program

Preparation Proses misialisasi

-
-,

Process Proses pengolahan data

Tnput eniput data Prozes Lrprnt, R,
parameter, informasi




Tabel 3.3. {Lanjutan)

NO Simbaol Nama Keterangan

] Predefined process | Permulaan sub program

T Decion Perbandingan  pemnyataan
penyeleksian  data  yang
memberikan pilihan
longkah selanjutnva

8 O page connector | Penghubung bagian

O Mewehar: vang  berada

pada saiu halaman

o Off page conrecior | Penghubung bagian
{fowehart yang  berada
pada halaman berbeda

3.7, Alur Penelitian
Dalam peneclitian ini akan dilakukan dalam tshapan-tshapan seperti pada

diagram alir penelitian vang dapat dilthat dalam Gambar 3.3 sebagai berikut:
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Gambar 3. 3. Alur Penelitian
Dari disgram alir alur penelitian tersebut dapat dijelaskan:




I, Mahasiswa pada saat kulish secara online belum melihat secara langsung
lingkungan kampus stipram ini

2. Alternatif untuk permasalahon yang ada

3. Membuat alur virtual towr campus di STIPRAM

4. Dari virtual tour campus tersebut ada 3 tahapan yang dilakukan
diantaranya : Analisis kondisi terki ‘mxmmmm
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HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN
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Gambar 4. 2. Flowchart Sistem yang diusulkan

Elljlhitﬂl]] digabungl . N Men|a
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n
=3

I Permbesrian comfrol i Fi

|
|
|
Pencaharasn dan peredupas gambar |
|
|
]
|

Pelurosan =a=mbar

Gambar 4. 4. Flowchart penjahitun gambar panorama

4.3, Pembuoatan Gambar Panorams

Proses pengambilan gambar equirectangular 360 derajat menggunakan
kamera Samsung Gear 360°8M C-200 di knwasan kompus Stipram Yogyakarta.
Kamera ini memungkinkan pengambilan ganbar equirectangular secara instan.
Lantaran kamera tersebul memiliki dun buah lensa I80 derajat di kedua sisinya.
Sehingga menghasilkan dua gambar panorama 180 derajat x 2 yang nantinya di-
stitch atan dijahit pada aplikasi Samsung Gear Manager yang juga dapat dilakukan

SECara mstan.



Gambar 4, 5, Membuat Gambar Panormmi

Adapun proses pengambilan gambar dilakukan dengan bantuan tripod mono,
dan satu bunh smartphone Samsung Galixy Note 5 dan iPhone 7 Plus untuk

dokumentasi material virtual tour 1:ihmyﬂ. Smartphone Samsung Galaxy Note 3
digunakan sebagai pengendali joruk jauh daleom mengambil gambar sehingga
peneliti tidak masuk dalam frame gambar. Kendah jarak jauh ini menggunakan
sambungan bluetooth dan wifi yang terhubung menggunakan aplikasi Samsung
Gear Manager di Smartphone. Dalam praktiknya, peneliti menempatkan titik-titik
pemberhentian virtual tour dan melakukan pengambilan gambar pada titik-titik
tersebut. Titik-titik pemberhentian itu dibuat sesuai dengan perencanasn awal

mengenal skenano rute pegalanan virtual tour,



« Uploading materi foto equirectangular ke platform virtual tour

Proses uploading dilakukan secars massal (bulk) dengan pertimbangan
kepraktisan. Peneliti tidak menghadapi kesulitan mengenai uratan gambar dan
skenario rute lantaran file foto sudah berupa angka yang berurutan. Sehingga
dengan demikian diketahui dengan mudah foto mana saja yang akan menjadi
foto pertama, kedua, ketiga. hingga seterusnya sampai menjangkau foto

- View : merupakan parameter untuk menentukan sudut pandang
pengunjung virtual tour

- Positions : merupakan parameter untuk mengatur jika ada horizon yang
tidak lurus. Menu ini jupa berfungsi untuk membuat limit sudut
pandangan pengunjung baik itu secara vertikal maupun horizontal.



A
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- North : merupakan menu vang digunakan untuk menentukan arah Utara.
Opsi ini dipertukan untuk tampilan pada menu MAP.

- Effect ; merupakan menu yong digunakan untuk mengatur ulang
pewarnaan foto semisal kecerahan atau saturasi dan lamnya.

Dalam hal ini. peneliti tidak menggunakan menu view, positions dan effect

lantarun semuanya sudah dipersiapkan pada saal pengambilan gambar. Hanya

menu North saja yang digunakan untuk menyesuaikan arah mata angin, utara.

Selain itu. proses ini juga merupakan tahapan dalam mengisi deskripsi
penjelasin mangan yang akan ditampilkan di sisi kiri atas layar virtual tour.
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Cambar 4, 7. Desain Tampilan Foto 360 Derajat

*  Proses pembuatan marker
Proses ini dilakukan setelah semua foto equirectangular dioleh dalam proses
sebelumnya, Nomun foto-foto itu masih berdiri sendin-sendini atau tidak

tersambung satu suma lain. Sehingga diperfukan proses selanjutnya yakni



proses pembuatan market atan penanda untuk beralih dari satu ruangan ke

ruangan lainnya.

Proses ini dilakukan dengan mengolah foto satu per satu kemudian
menempatkan penanda {marker) di titik yang mudah terhihat. serta terakhir

menentukan reangan mana yang akan menjadi tujusn marker tersebut.

Gambar 4. 8. Proses pembuatan marker dilakukan secara konsisten hingga ke titik
terakhir virtual tour.

« Proses pembuatan POI'S
POl adalah tombol tambahan vang memuat informasi tambahan dalam satu
ruangan tertentu. Dalam hal ini POl digunakan untuk menyisipkan foto
ruangan yang tak diwakili oleh foto equirectangular.
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Gambar 4. 9. Proses pembuatan POI'S

« Proses penentuan titik kordinat
Ini merupakan proses dalam menentukan titik koordinat dalam peta sesuai
dengan lokasi obyek yang dijadikan virtual towr. Dalam hal ini yaitu kampus



STIPRAM Yogvakarta. Proses ini dilakukan dengan menyeret pointer ke titik
koordinat yang telsh ditentukan.
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cara mempersispkan dan mengatur kamera dan tripod sedemikian rupa
agar foto vang diambil dapat dijahit dan digabungkan menjadi satu
gambar untuk setiap titik Tokasi. Penentuan titik-titik lokasi pemotretan
menggunakan beberapa kriteria sebagai berikut:

1. Mewnkili minimal satu sisi penglihatan untuk obyek utama dan obyek
tambahan. Obyek utama dalam penelition ini adalah gedung-pedung yang
terdapat di Kampus STIPRAM seperti gedung wtama, Auditorium,



Gedung pascasarjana, Gedung pendopo, Hotel, Asrama dan Mesjid,
Obyek tambahan dalam penelitian ind adalah fasilitas-fasilitas vang
terdapat di Kampus STIPRAM seperti Gerbang, ATM, Tempat Parkir,
Lopangan Olshraga, Taman, dan Restoran. Dapat menjadi titik
penghubeng ke ttik terdekat. Setiap titik minimal terhubung dengan satu
titik terdekat agar pengguna bisa lebih mudah mengeksplorasi titik lain
di lokasi tersebut.,

Unfuk Jokasi Kampus STIPRAM. jumiah titik yang telah
ditentukan sdalaly 32 6k, Titik-tiuk vang telah ditentukan untuk
pengambilan foto adalah sehagai berikut - '

4. Depan Ecole de Hote!
Berada pada koordinat 5%12728.19" Lintang Selatan dan
119°29'S0.84" Bujur Timur (Google Emh.lﬂi’.] Mencakup
penglihatan ke gedung auditorium, Asrama dan Gedung Utama.

Gambar 4. 1. Depan Ecole de Hotel

b. Belakang gedung Astana Amarta
Berada pada koordinat 5°12'18.04" Lintang Selatan dan
119°29'39.20" Bujur Tinmwr (Google Earth, 2021). Mencakup



penglihatan ke gedung pascasarjana, masjid dan lapangan voly,
Mencakup tiga titik panorama terdekat yoitun Sisi kanan Gedung

utama.

Gambar 4. 12. Belakang gedung Astana Amarta
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c. Astana Amarta
Berada pada koordinal 5712'15.29" Lintang Selatan dan
119°29'40.09" Bujur Timuwr (Google Earth, 2021)..




iﬂﬁm Indrakila (kantorkelas D3-S1) :
. Berada pada koordinat §712'29.62" Lmlmu M"
119:29'49.58" Bujur Timur (Google Earih, 2021). LY



Gambar 4, 14, Astana Indrakila (kantor'kelas D3-S1)

2. Astana Pancawat {Pendopo)
Berada pada_keordinat 5°1226,01* Lintang Selatmn dan
e S (GooplaRher -

Gambar 4. 15. Astana Pancawati {Pendopo)



f. Pasca Sarjana
Beradn pada koordinat 5°12°11.48" Lintang Selotsn dan
119°29'45.33" Bujur Timur (Google Earth, 2021).

Gambar 4. 16, Pasca Sarjang.

' Berada pada koordinat 5°12'9.00" Lintang Selatan dan
119°29'45.23" Bujur Timur (Google Emhﬁ@ll- :



h. EDR Resto
Berada pada koordinat 5°12'9.07" Lintang Selstan dan
119°29'45.80" Bujur Timuwr (Google Earth, 2021).

Gambar 4, 18, Prambanan



j- Borobudur
Beradn pada koordinat 5°12'23.20" Lintang Selotsn dan
119°29'56,97" Bujur Timur (Google Earth, 2021).

" Gamibar 4. 19. Borobisdur

%ﬁﬁisi depan Pendopo e
Berads pada koordinat $°12°14.00" Lintang
119°29'44.85" Bujur Timur (Google Earth, 2021),

5

L Lorong di Pascssarjnna
Berada pada koordinat 5°12'16.76" Lintang Selatan dan
119°29"48.01" Bujur Timur {Google Earth, 2021 ).
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119729'53.30" Bujur Timur (Google E

5 = _i""
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rﬂﬂhﬁt ﬁ x h chen

o. Bagian dalam Mesjid _
Berada pada koordinat 5712°26.08" Lintang Selotan dan
119°29'55,04" Bujur Timur (Google Farth, 2021),

Gambar 4. 24. Bagian dalam Mesjid
p Sist depen Mesfid
Beradi pada koordinat 5°12'25.51" Lintang Selatan dan
119°29'55.31" Bujur Timur (Google Earth, 2021).
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Gambar 4. 25. Sisi depan Mesjid

q. Tempat parkir Kampus
Berada pada koordinat MWIM Selatan dan
119°29'41.89" Bujur Timur (Google Earth, 2021).

Gamnbar 4. 26. Tempat parkir Kampns

r. Ruong Perpusiokaan
Berads pada koordinat 5°12'14.58" Lintang Selstan dan
119°29'42.81" Bujur Timur (Google Earth, 2021).



Pada setiap berkas VFirtual Touwr Campus STIPRAM terdapat
mienu dengan tombol navigasi dan peta titik penglibatan kampus,
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Tabel 4. 1. Tombol navigasi pada Firinal Tour Campus

e Tombal Keterangan [Fungsi
| MNavigasi kiriMengarahkan penglihatan gambar  kiri.
|
Mavigasi  [Mengamahkan penglihatan gambar ke kanan.
kanan mﬂsﬁ dengan tombol Right padal
; |
Navigasi  [Mengarahkan penglihitan gambar ke atas.
3 pitas Bisa jugs diskses &mpn tombol Up pada|
[eyboard.
Mavigasi  [Mengorahkan penglihaton  gambar kel
= bawah. Bisa juga dizkses dengan tembol
Down pada keyboard.
4
Sorot masuk [Menyorot penglibatan gambar lebih dekat,
Bisa juga diakses dengan tombol Shift padal
_ keyboard atan scroll down pada mouse.
=
Borot keluar Menyorot penglihstan gambar lebih jauh
Bisa juga diskses dengan tombol Ctrl padal
[keyboard atau scroll up pada mouse,
4]
"_,___;.‘ Berputar  |Memutar penglihatan  gambar  Secarn|
T L) ptomatis  [ptomatis atau menghentikan putaran.




Tabel 4.1. {Lanjutan)

No Tombol  [Keterangan [Fungsi

Informasi  |Menampilkan  kotak  informasi  dan|

B mengarahkan ke link tertentu.
Mode penunjuk (cursor/ pointer) dar
9 pergerakan  |panah penggerak menjadi panah penyeret.

Sefiap berkas Firual Tour Campus menampilkan gambar 360 derajat
horizontal don mampu menyorot tampilan gambar dengan detail. Pada saat Virtual
Tonrr Campues dinkses akan tampil proses pemuma;m_rmg_ﬂngm ukuran
kapasitas berkas. Perputaran gambar akan terjadi sccara otomatis setiap | 1 detik
untuk memberi jeda waktu kepada pengguna untuk melihat lebih jelas.

4.7, Technical Terhadap Virtual Tour
Al W setiap gambar poorams
Mengunggah file gambar satu per satu ke server ( hosting) untuk mendapatkan base
url.

1. Menayangkan file gambar menggunakan iframe dengan confoh sebagai
berikut :

<iframe width="600" height="400" allowfullscreen style="border-stylemane;" src
="https:/fedn. pannellunmﬁlﬂﬁnnﬂmmma https:/fi.imgur.co

m/c1GERFO.jpg"></iframes

2. Memasukan file gambar tersebut ke dalam file html dengan formulasi
sebagai berikut :

<TDOCTYPE HTML=
<html|>



<head>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>imaur-hosted Image</title>
<link rel="stylesheet” href="https://cdn jsdelivr.net/npm/pannellum@2.5.6/b

Hasil pratayang di peramban Google Chrome dengan fitur rotate dan tombol
navigasi untuk fullscreen, serta zoom in dan zoom out.
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Gambar 4. 28, Hasil pratayang di peramban Google Chirome
3. Langkah di atas dilakukan untuk setiap gambar panorama yang sudah
‘dibuat. Hingga mencakup selurub gambar vang mewakili kawasan ebyek
yang ditavangkan melalui virtual tour, Jika ada 50 gambar, maka-akan ada
50 file html vang selanjuinya akan dijahit satu sama lsin sehingga
tersambung menjadi virtual tour,
!\I:_npmhunglinn setlap gambar panorama
G menyanibungkan setiap panorama, maka dibutuhkan ‘marker” atsu penanda
atau: hotspot yang harus di-klik antuk berpindah dari satu ruangan ke ruangan
lainnya.

Marker aton hotspot stau penands dibuat dengan code iframe berikut ini :

<iframe width="600" height="400" allowfullscreen style="border-stylemnone;" src
="https:/fcdn.pannellum.org/2.5/pannellum. htm#config=https:/ fpannellum.org,
configs/hot-spots.json"></frame>

Selanjutnya, dibuat file html dengan configurasi berikut ini :

<|DOCTYPE HTML



Fie

<html>
<meta charset="utf-8">
<meta name="viewport" content="width=device-width, initial-scale=1.0">
<title>Hot spots</title>

<link rel="stylesheet” href="https://cdngsdelivr net/npm/pannelium@2.5.6/b
ulld/pannellum,css”/>

* Uncomment the next ling to print' the coordinates of motse ciicks
* to the browser s developer consofe, which mokes it much éosier

* to figure out where to ploce hot spots. Alwnys remove T when
* finished, though.
*f




JMhotspotDebug”: trve,
"hotSpots”: |

[
“pitch": 14.1,
"yaw': 15,
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Sampai pada tahapan ini. paling tidak sudah ada 3 foto panorama yang tersambung
satu sama lainnya: ' .
Selanjutnya berikut ini bd:mp-mdnwnsdigﬂmhn:hhmwmlmur pri:
dalamnya :

Efek peralihan ruangan (sceneFadely

* allowfullseresn style="border-style:none:" src
<iframe width="G0 1**; | :

um htméconfig=hites / /pannellum org/

autalua.d, autoRotate, firsiScene, lglme(Fan}{h{P preview, andfn]lbu:k

General Options Konfigurasi JSON

1. type (string)
2. title (string)
3. author (string)



29, northOffset (number)

3. preview (string)

31. previewTitle (string)

32. previewAuthor (string)

33. horizonPitch and horizonRoll (number)



34. animationTimingFunction (finction) [API only]
35. hotSpots {object)

36. pitch (number)

37. yaw (number)

38, type (string)

39, text (string)

40. URL (string)

2. basePath (string)
3. path (string)
4. fallbackPath (string)



‘3. extension (string)

6. tileResolution (number)

7. maxLevel (number)

8. cubeResolution (number)

9. Dynamic content specific options
10. dynmm: {boolean)

| B0 mﬂ]

mﬂeg:mmkmunghtkmpemmhuhm;mdnhmhmmhwunmkmdch
Sekolah Tinggi Pariwisata Ambarrukmo ‘E'umrni:ftln {sm m:-
kegiatan sosialisasi oleh bagian promosi dan penerimaan mahasiswa



Y|

4.8. Pembahasan Program

Berikut ini memspakan model yang diterapkan pada fowehart sudah
berjalan  sebagaimana mestinya. Pembahasan i diproses  dengan
mengguniakan kondisi berikut ini :

. Batas ruang cache di browser sebesar 1024 MB

2. Kecepatan koneksi intemet sebesar}00 Kbps sampai | Mbps

3. Pengujian terhadap virtual teur pancrama fitik dengan ukuran kapasites
berkas 17654 KB, dimensi 800 x 600 pixed diin rendering frame rate 30
FPS

4. Pengujian transisi terhadnp kegiotin pengenslan lingkungan kampus
berbasis virtual four dengan ukuran kapasitas berkis 18570 KB, dimensi
Bﬁl X 000 pivef don revdering frame m#‘!’-iﬁ FI'S -

5. Pengujian hotspot link yang terdapat pada Iinmm;mnuju
ke situs web blogspot.com.

¢ a

1 i aml Mo r U Sy

- —

Gambar 4. 29 Halaman sab menu virtual tour pada sites website



Untuk mengakses virtual kampus STIPRAM, pengpuna dapat

langsung menuju ke situs’ yaitu  httpsvirtualloorkampas blagspol com
kemudian menuju ke sub menu Klik di Sini untuk Masuk ke Virtual Tour di
bawah meno kuesioner atan  hisa lmpgsung mempu ke  alamat

hittps: Mvirtualbourkompos. bfogspot com/ 202 1/ 1 v ol -tour-kompus-stpoim-

vogvakartahtml seperti pada gambar 4.11, pengguna tinggal memilih titik
penglihatan yang akan dilihat.dalam contoh kasus ini titik penglihatan di depan
halaman e'colede’hotel seperti pada gambar dibawah ini:

Gambar 4. 30 Titik Penglihaton Depan Halamin e'cole d’hotel
Untuk mengarshkan penglihaton ke kanon, kiri, atas don bawah,
pengguni bisa menggunokan tombol navigasi kanan, kin, atas dan bawah yang
terdapal pada menu virtual tour atan menggunakan layer sentuh pada padget.
dengan menggunakan fitur tersebul, pengguna dapal melihat secara 360°

horizortal dan 1807 vertikal sehingga bisa melihat bagian paling atas atau
bawah pambar dan seluruh bagian gambar seperti pada gambar dibawah ini:



Gambar 4. 32 Penggunaan tombol navigasi bawah

Untuk mengubah volume suara lagu yang sedang berputar, pengguna
dapat menggunokan tombol volume musik seperti pada gambar dibawah ini.

Tombol volume musik warna merah untuk volume [(0%, jingga (orange)
untuk volume 75%, kuning untuk volume 5096, hijze untuk volume 25% dan
biru untuk volume 0% atau tidak terdengar lagu. Lagu vang dipakai adalah
Mars STIPRAM.



84

Gambar 4. 33 Penggunaan tombal volume musik pada virtual tour kampus
STIPRAM

Selain tombol hotspot titik penalthatan vang ada terdapat juga Bukun
Tamu terletak di depan halaman gedung setelah masuk perbang. Buku tamu ini
wajib diisi.aleh penpunjung ketika akan masuk kedalam lingkungan kampus
STIPRAM seperti padn gnmbar dibawzh ini:

Gambar 4. 34 Buku Tamu Pengunjung Virtual Tour

Pembahasan hasil pengujisn pengenalan’ ingkungan kampus berbasis
virtual “tour berbantu 360" sehagnl media informas: wilayah STIPRAM
mengunakan beberapa alat yang dipakal diantaranva serangkaian imstrumen
dalam penelitian sebagal berikutl:

4.9, Argumen

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI online) Argumen

merupakan alssan vang dopat dipakai untuk memperkust atau menolak suatu



pendapat, pendirian, atau gagasan. Menurut Hasani (20035: 43) argumentasi adalah
suatu jemis karanpgan yang berussha mempegaruhl orang lain dengan cara
menyjikan bukti-bukti sebagai penguat argumentasi yang dinyatakan secara logis
dan faktval dengan tuuan pembaca atau pendengar tertarik dengen yang
dikemukakan oleh penulis. Alwasilah (2005; 116) berpendaat argumentasi adalah
karangan yang membuktikan kebenaran atan ‘ketidokbenaran dari sebuah
pertiyataan (SiafESt).

Kenapa menggunakan konfigurasi JSON atau JavaScript Object Notation.
‘!’mpmm JSON Lebih Cepat. Sintaks JSON sangst mudah digunakan. Kita
hanis menggunakan hanya sebagai sintaks yang memisers kits penguatin data yang
mudah dan eksekusi data yang lebih cepst. Karena sintaksnyn sangat kecil dan
m:lgaﬂ,.wﬁu Parsing Server yang diinginkan penge:nhangjikit"m akan
eepat disisi servermaka hanya pengguna yang bisa mendapatkan respons cepat dari
respans mereka sehingga dalam hal ini parsing sisi server JSON adalah poin kuat
itu menunjukkan kita untuk menggunakan JSON di sist server Selain itu JSON
sehagai Alat untuk berbagi data - JSON adalah alat terbaik untuk berbagi data dari
berbagal ukuran bahkon audio, video, dil. lm kqnmﬁbﬂ'men}limpan data dalam
array sehingga transfer data menjadi febih mudah. Untuk alasan ini, JSON adalah
format file yang unggul untuk APl web dan untuk pengemnbangan web.

Berdasar dari penelition dan pembahasan yang sudah penulis jabarkan dan
juga melihat keterkaitannya antara kejadian dilapangan serta teknologi yang ada,

maka penulis mengajukan argumen utanya sebapai benkut:



I.  konfigurasi JSON adalah yang pertama JSON Lebih Cepat, Sintaks
JSON sangat mudah digunakan. Kita harus menggunakan hanya sebagai sintaks
yang memben kita penguraian data yang mudah dan eksekusi data yang lebih cepat,
Karena sintaksnya sangat kecil dan nngan, Kemudion Parsing Server yang

mengounakan kamera Samsung Gear 360 SM C-200 yang mana hanya
mengandalkan Cahaya alami dan di perpadukan dengan penganturan kamera mulai
dari, diafragma, ISO dan Shutter Speed.



diafragma atau Aperture merupakan bukaan diafragma pada sensor kamera,
Semakin diafragma terbuka lebar, maka akan semakin banyak cahaya yang masuk
sehingga mampu menghasilkan gambar dengan pencahayaan yang cukup. Setiap
kamera memiliki ambang bukzan diafragma yang berbeda-beda Aperture atau
buksan diafragma pada kamera disimbolkandengan angka seperti 1.4,1.8, atau 2.8,
ca skan semakin terang gambar yang dihasilkan.

dipakai dalam menguii
kelayakan virtusl tour sebagai media informasi wilayash STIPRAM. Instrumen
penelitian yang dipakai dibagi menjadi dua kategori yaitu instrumen ahli meliputi
ahli media dan ahli maten mtninﬂ:mnmupek&]m[ﬁﬂﬂllﬁmﬂipuﬁmpﬁ

functionality, reliability, usablitiy, dan portability.



2

. Instrumen Narasumber Ahll Materl
Materi dalam pengembangan virfual towe berisi mengenni informasi wilayoh di
STIPRAM. Informasi wilayah STIPRAM terbag menjadi beberapa kategon seperti
Prodi, laboratorium. dan perpustakaan. Instrumen maten dalam penelitian ini dapat
dilihat pada dibawah ini.

Tabel 4. 2. Tnstrumen untuk narasumber ahli mater

MNo. | Aspek Indikator Pemyataan

“Setuju | TidakSetuju

T [Materi | Kescounian isi dengan gombar dengan | v
virtue/ | kondisi  sesuai  pada  kenyataan
tour Bangunan, lnboratoritim, dan
perpustakaan di STIPRAM.

2 Kesesuaian Kerangkn Berpikir v

3 Matenn mencakup sebagian mformasi ¥
berupa lingkmmgan STIPRAM

Kejelasan gambar berupa informasi,

Kelengkapan gambar yang ditayengkan, ¥

Hasil pengujisn materi dopat diketabui bahwa oda oda
persetujuan  yung vang disjukan. Narasumber ibu  damiasih
menvatakan kahwa penpujion aspek maten layak.

bv. Instrumen Media

Instrumen untuk media diambil beérdasarkan penilaian virtual
tour sebagai mediz informasi. Instrumen ini ditujukan kepada
narasumber ahli media untuk dibenikan penilaian. Ahli media akan
menilai dari beberapa kategorni penilaian sesuai dalam indikator

instumen yang telah dibuat seperti pada tabel dibawah im :



Tabel 4. 3. Indikator Instrumen Media

B

Mo Aspek Indikator Pemyataan
I | Komunikasi Kesesuaian gambar dengan kondisi 3 {
visnal
sebenarnya
Kejelasan gambar, 3 |
Konsistensi ukuran huruf di virtual tour, 4 0
Konsisten pemiliban e atou huruf, 4 0
Pemakaian ikon tombol mudah dipahami 4 0
Bantunn teks di tkon tombol atau navigasi | 4 0
Konsistensi ikon 1ombaol dalom virtol tode. | 3 0
1| Tota Konsistensi tata letak gambar sesum 3 a
letak forvour fengan kerangka berpikir
3 | Fungsionalitas | Fungsi website pada virtual 3 i
video di
halaman towr | Fungsi tombol navigusi pada virtwal pour i |
Fungsi tombsol navigasi info untuk 3 0
menampilkan Profil web
Fungsi tombsol navigasi info untuk 3 0
menampilkan Info PMB
a Perangkat Kemudahan pengoperasian virfual four o l
lunak
Total 45 | 3

Poin yang bemilni 1 setelah dilakukan klanfikesi kepada ahli media
kemudian dijadikan bahan untuk perbaikan kedepan. Perbaikan kedepan
dilakukan guna menghisilkan produk yang sempuma. Proses perbaikan yang

dilakukan belum sepenuhnya memperbaiki hosil penilaian akan produk yvang

dibuat. Penilaian ini dapat dipakai dalam pengembangan produk selanjuinya

Keseluruhan penilaian didapatkan hasil vang selanjutnya dilakukan perhitungan

dengan rumus:

.45
Persentase kelayakan mcdm=EX1ﬂﬂ“fn=93.75 %



Berdasarkan perhitungan diatas. maka pengujian aspek media
mendapatkan persentase 93.75 % Hasil penilaian aspek media menunjukan
kegiatan pengenalan kampus virfeal ronr sebagal media informasi di STIPRAM

termasuk kategori sangat layak.

. Instrumen Aspek Functienallty
Instrumen aspek functionality imengacu pada kesesunian fungsi dan
dengan tugas dan tujian sesuai ketentuan. Aspek in mengarahkan pada kinerja
fungsi virtual tour yang felah dibust Hasil Pengujian Instrumen aspek
functionality tersaji padn tabel dibawah ini:

Tabel 4. 4. Instrumen Aspek Funetionality

No Fungsi Pemyatnan Ya | Tudak
| Tombol Tombol masuk virtual tour di tampilan 4 0
masuk website berfungsi dengan baik dan
virtual tour benar.
2 Tombol Tombe! lokasi berfungsi dengan baik - ]
lokasi dan benar,
3 Tombaol Tombol galeni di tampilan berfungs: 4 L
mileri dengan baik dan benar.
4 | Tombaol Tombol caroise! text di mmpilan 4 0
cromse! berfungsi dengan baik dan benar.
text
berbentuk
panah
5 Tombol Tombol carawsel text yperimk di 4 ]
carouse! tampilan berfungsi dengan baik dan
fext benar.
hyperlink
f Tombal Tombol scrall page di tampilan 3 0
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Tabel 4. 4. (Lanjutan )

Mo Fungsi Pemyataan Ya | Tidak

seroll up- berfungsi dengan baik dan berar.

botiom page

7 | Tombol ik | Tombol ik hataman PME di tampilan 5 0

hetlamen berfungsi dengan baik dan benar.
PMR
8 | Tombol Tombol velumefmute di tampilan 4 ]
velume) halaman berfungsi dengon baik dan
e bersar,
9 | Tombol Tombol fulfsereen di tampilan berfimgs 3 i
Sudllscrem dengan Baik dan benar.
10 | Tombaol Tombol profite pengembang di tompilan | 4 1
profile halaman page dowa berfungst dengan
pengembang | baik dan benar.
di page
e 4
Il | 'BukuTamu | Isian kotak buku tamu di tampilan 5 ]
pugedown 3 | halaman ulama berfungsi dengan baik
dan benar.
Total 46 2
Setelah didapatkan total selanjuinys dilakukan perhitungan dengan rumus

sebagai berikut:

Persentise functionaline= ji—g X100"e=95.83 %

Hasil klanfikasi dari ahli fusctionalite yakni menmngmkan detil-detil
navigasi perlu diperhatikan kembali, dan setelah dilakukan revisi ulang dupat
dijalankan. Berdasarkan perhitungan diatss maka pengujian aspek functionality
mendapatkan persentase 95.83% artinya kelayakan functione/ine vang diharapkan



pada pengenalan kampus berbasis virtual tour di wilayah STIPRAM termasuk
dalam kategori sangal layak dengan tingkat fungsionalitas sangat baik,

d. Instrumen aspek rellability
Instrumen aspek reliability dipakai dalam penelitian ini guna mengarahkan
kemampuan virtual murdalammnmpumhnnkunkmﬂ]npafhknndmtmmhh

3 T A L) v m_,g,
by P, | S, R O L T 1
Maroisibis edmd binl ' ' e S TURERRTR,
sy CRomil amae T VS T B RO oWd4 [weras | |mseds
BeBaiimnir:  Boes e :"‘“ 5 ool O L TS :iﬂ!"l!hn-ll maids | |omam [P
lag LT I ] [ | k0] dcmmy  emin|  mem] e |
[T g am zanj wewa| o e | T A g | [T R

Gambar 4. 35 Hasil Pengujian Reability dengan WAPT 8.1
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Berdasarkan hasil pengujian reability dengan WAPT 8.1 dapat diketahui

rekapitulasi hasil dalam bentuk tabel berikut ini:

Tabel 4. 5. Rekapitulasi Hasil Pengujian Reability dengan WAPT 8.1

Aspek Sukses Gagal Persentase | Keterangan
penilialan

Sesxion 450 {1 100 Memenuhi
Pages 1361 i 100 Memenuhi
Hits 1361 f T Memenuhi

Hasil rekapitulasi: pada tabel diates menunjukan bahwa pengujian
reliahility virtual iour berbasis web telnh memenuhi ufi aspek reliability dengan
persentase 100% dan termasuk kategori sangat lsyak.

. Insirumen Aspek Portabilify

Pengujian  aspek

partability

dulaleulcam

oleh  peneliti

semdir

menggunakan bantuan browser den menggunakan androit dan 108 yaite
Google Chrome, Safari, Moxilla Firefo. Hasil Pengujian Pr:rﬂqﬁﬁftr tersaji

pada tabel berikut ini:
Tabel 4. 6. Instrumen Aspek Periability
Mo | Perangkat Sereen Shoot Tampllan keterangan
| | Google T L) .+ | Berjalan
chmuw 1 i - EPENL s PTRLENTEY haik
[~
2 [ Mozilla .—- Berjalun
Firefox baik
-]




94

Tabel 4. 6. (Lanjutan)

Mo | Perungkat Screen Shoot Tampllan Keterangan

3 | Safan - ; Berjalan
baik

4 | Androit Berjalan
baik

5 | 10S Apple Berjalan
baik

Pemilihan kelima alat yeng dipakai dalam penilaian virfwal
fenr karena browser ini banyak dipakai oleh pengguna sama halnya
dengan peneliti. Hasil pengujian portability yang teloh dilakukon oleh
peneliti sendiri dapat diketahui bahwa virtual tour sebagai media
informasi di STIPRAM dapat berjalan dengan baik pada kelima alat
tanpa ada kendala.
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4.1, Spesifikasi Produk
Sepesifikasi produk adalah proses yang diungkapan secara detail-
detail yang tepat dan tersetuktur mengenai apa yang akan dilakukan
produk. spesifikasi produk menampilkan pernyataan:
a. Produk virfwal tour dapat dijalankan menggunakan web | yang
mendukung mﬁ : o

_ coordina hapm
o Fﬁldllk virtual four mm unsitr i

diakses dengan Pada

3 pat puluh enam) pratinjau
{thumbunil}sahap il gttt i ko it et 1tk
penglihatan dan kondisi nyata. Saat mengakses sebuah titik penglihatan,
pengguna dapat beralih ke titik penglihatan lain dengan menggunakan
peta atau memilih tombol hotspot yang terdapat pada gambar dibawah

ik,




Gambar 4, 36 Implementss Produk

4.12. Skala Pengukuran

Skala Pengukuran yang digunakan dalam penelitian ini adalah skala Likent
karens data yang didapat dari penelifi bersifst kuantitatif sehingga data yang
bersifat kuantitatif itu diberi skala untuk menghasilkan data yang bersifat kuantitatif
yang skan menentukan panjang pendeknya interval unfik dilakukan pengukuran.
m Likert digunakan dalam pembuatan kuesioner &mﬂmpw diminta
untuk menjawab pertanyaan tanggapan terhadap pengenalan lingkungan kampus
berbasis irfieal four, adapun pesilainn yang digunakan dalam Skala Likert ini
adalah sebagai berikut:

TH.‘&.T.'SI‘IIHI.._IEHI

“Sangat Setuju
Setuju
Metral
Tidak Setuju
Sangat Tidak Setuu

—| ra| wi| | ] e




4.11.1 Populasi

Populasi merupskan jumish keseluruhan yang mencakup seluruh
mahasiswa pads suatu lingkungan yang dilakukan penelitian. Populasi dalam
penelitian ini adalah mahasiswa Tahun Akademik. 202012021 dan atau mahasiswa
yang mengikufi kegiatan pengenalan kampus secara daring kemudian disaat ini
disemester 2 mahasiswa yang

Apabila populasi yang ingin diteliti tidak diketahui atau tidak pasti maka
berdasarkan rumusan Hair et al (2014) ukuran responden yang ideal dan
representatif tergantung pada berapa jumlah item indikator pada variabel penelitian.
kemudian dikalikan lima sampai dengan sepuluh. Sampel yang akan digunakan



dalam penelitian adalah jumlah minimal 3 dikalikan jumlah indikator, dimana
terdapat 23 indikator dalam penelitian ini, sehingga hasilnya adalah sebagai berikut,
Rumus: 5 X Jumlah Indikator.

4.13. Data Responden




@ Laki-ak
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Gamhar 4. 37 Disgram Jenis Kelamin
Sumber: Data alahan pribadi

B. Mahasiswn Semester

Karakteris!ik responden berdasarkan Semester dibagi menjadi tiga kategori,
yaitu samester 1,2.3.4.5.6.7 dan 8, Pada gambar mengepai karkteristik responden
Berdisark g 'semesier diatss dapat dilihat bahwa poISHRE Erbanyek adalah
responden yung semester 6 dengan presentase 62, 1%, kemudian semester 8 dengan
prem 25.49%, semester 4 dengan presentase 10.3%, dan vang paling sedikit
adalah responden yang mi dengan presentase 1,7% vaitu hanya 3 orang
responden.
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Gambar 4. 18 Diagram preseniast semesier
Sumher: Dt olshan prihadt

c. Pengguna Teknologi

Rarakteristik responden berdasarkan penggunateknolog dibagi menjadi 5
kategori. yaitu pengguna androit, pengguna 105, pﬂmﬂuhﬁpum* pengguna
laptop, pengguna tablet. Dari 125 orang responden diketahui responden paling
banyak adalah mmmhnﬂ 114 orang dengan presentase 1%, kemudian
sebanyak 11 orang atau 9% merupakan responden yang menggunakan 10S, dan
pengguna laptop, komputer atau tablet tidak ada atau 0 %,
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414, Analisls Statistik Deskripstif

Amalisis statistik deskriptif pada lima variabel yang terdiri dari 25 ifem
secara umum dan min-rata dapat digambarkan sebagai berikut:

‘- oW Em4 W

Layanan virfuzl four danat diakess kapae 3aié dan @i mana sajs
) e

Gambar 4. 40 Analisis Statistik Deskriptif
Sumber: Data olahan pribsdi

4.15.  Analisis Analisis Statistik Deskriptf Kuantitatif Faktor Pribadi

Skor jawaban tersaji dalam tabel dibawah ini:



Tabel 4. 8. Descriptive Stativtics Faktor Pribads

102

Varlabel SKOR (%)
5 4 3 2 1

Faktor Psikologi Sangat ; Tidak Sangat Tidak

- Surlfju i i Setuju ngetu u
Persepsi 41 ] 32.8% 56][448%| 23 [184% | 5 4% _
Motivasi 55 | 44% 50| 40 % 17 | 1346% | 3 2.4%
Sikap 61 | 48.8% 46 | 36,8% ) 112% | 3 2.4% | ,8%
Rasa Penasaran 25 | 2% 63 | 50.4% 30024 5 4% 2 1.6%:
Pengetahusan 12| 9.6% 58 |- 43.32% Al 33 R% | 15 | M 3 2.4%

Sumber: Datw olohan 2022

Berdasarkan diatas dapat dilihat bahwa vanabel faktor pribadi yang
terdini otas 5 item sty indikator yoito usia, pendapatan; gayn hidup, kepribadian,

dan pekerjoan memilikl rata - rata nilai keseluruhan mencapai 3,57 yaitu netral

mendekati setuju.
Tabel 4. 9. Analisis Statistik Desknptif Kuantitatif Faktor Pribadi
Vartabel SKOR (%)
5 4 3 2 |
Faktor Sosial Sangat . g Tidak Sangat Tidak

Setuju e b by Setuju Setuju
Keluarga 4 32% 15 12% 62| 49.6% [ 37[29.6% 5.6%
Teman 4 3.2% | 36| IERW SR 464%0 26 20.R%W(01 0.8%
Kerabat 5 4% 12 |'9.6% 49 1 39. 2% S0 4% g9 7.2%
Status Sosial y 7.2% | 36 [ 288% 40| 32% IR | 2240 12 9.6%
Interaksi Sosial | i4 2% b2 40| 34 [27 2% 2% | 0,8%

Sumber: Date olshan 2022

Nilai paling besar pada vanabel faktor pribadi dipengaruhi oleh gaya hidup

vaitu dengan rata-rata 4,25, dimans pada mdikafor gava hidup terdapat 54 orang
responden ateu 43.2% sangat setuju bahwa milenial pady saat ini menyukai gaya
hidup expenential (pengalaman baru) khususnya wirtua! towr yang ada di
STIPRAM. Untuk indikator usia dan kepribadian responden lebih banyak memilik
kategori setuju dan berdasarkan rata-rota memiliki nilai lebih dari 3.5 yaitu 3,86 dan
3.66 dimana artinya responden hampir setuju bahwa Kegiatan Pengenalan Kampus

Stipram Berbasis Firtwal Towr Menggunakan Gambar Egquirectangulor 360
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dinikmati oleh berbagai usia dan alasan mereka berkunjung ke STIPRAM untuk
mengetahui kondisi nyatn vang ada di lingkunpan STIPRAM. Pada indikator
pendapatan diperoleh nilai rata-rata jawaban 3,38 vang artinya responden memiliki
tanggapan netral meskipun responden lebih banyak menjawab setuju yaitu
sebanyak 49 orang atau 39 .2 % menjawab setuju bahwa pendapatan menjadi salah
satu yang memengaruhi kunjungan mereka ke STIPRAM Yogvakarta pada saat
pandemic covid 19, dan yang terakhir untuk indikutor pekerjaan memiliki nilai rata-
rata 2,69, dengan pilihan dori 49 prang responden atan 37,6% dari 125 responden
memilth tidak sefuju mendekati netral bahwa pekerjaan memengaruhi kunjungan
ke STIPRAM secara virtua! foir.

4.0,  Analisis Statistik Deskriptil Faktor Budaya

Skor jawaban tersaji dalam tabel dibawah niz
Tabel 4, 10, Analisis Statistik Deskriptif Kuantitatif Faktor Budaya

Varlabel SKOR (0]
5 4 3 2 1
Faktor Budava Sangat Tidak Sangat Tidak
Seinjo Seinjn Hetii Setnju Setuju
Budaya teknologi 2 | 21.6% 0 43133500 41 | 38A% 12
Perpeseman Budaya | 42 [33.6% || 65] 52% 17 136% |
Lingkunganfreoprafis] 35 | 28% 5T | 45.6% 20 2370% 4
Perkembangan
Kemajuan Teknologi | 15 12% |57 1 456% | 41 Jp328% | 11
Sumbers Dots slahan 2022

Vamabel faktor budaye terdm dan budaya teknelogi vang memiliki rata-
rata 3,62 yaitu termasuk dalam kategori netral dan setuju, tetapi lebih cenderung ke
kmegori setuju don 33.6% dart 125 orang yaite 42 responden menjawab setuju,
kemudian pergeseran budaya yang memiliki reta-rata paling besar di variabel faktor
budaya yaitu 4.18 vang berarti responden setuju bahwa berkunjung ke kampus
memiliki pergeseran budaya vaitu dari luring ke daring. selain pergeseran budaya
jugn terdapat indikator Lingkunpan Geografis yang memiliki nilai rata-rata 3,08
sehingga dopat disimpulkan bahwa responden cenderung mendekati setuju bahwa

mayoritas masyarakat dilihat dan Lingkungan Geografis menjadi salsh satu



keputusan berkunjung secara daring. dan yang terakhir dalam faktor budaya adalah
itemn perkembangan dan kemajuan teknologi yang memiliki nilai rata-rata 3,59 vang
berarti responden menjawab netral dan cenderung ke setuju bahwa perkembangan
dan kemajuan teknologi memengaruhi keputusan kunjungan secara virtual ke
kampus STIPRAM.

4.17.  Analisis Statistik Deskriptilf Kuantitatllf Keputusan Kunjungan

Skior jawaban tersaji dalam tabel dibawah ini:
Tabeld. 1 1. Analisis Statistik Deskeptif Kuantitatif Keputusan Kunjungan

Variabel SKOHR (%)
] 5 4 i e |
Faktor Laln Sangat Tidak Sangat Tidak
Eetugﬂl Hctujy N Setuju E's:tu}u

Kebutuhan Il | B.B% | 44| 352% 49 | 39267006 12.8% 5 4%
Pendidikan
Jurusan Pariwisata 29 232% | 57 [4546% 3 | M3% | 8 6,4%
3 Program Siugi A2 25.6% | 52 [ 47.0% 12 | 256% | 9 7.2
ProgramPendidikan 12 [ 9.6% 59 | 47.2% i | 28.8% | 17 13.6% | 0,.8%
Pengalaman Mo | 40] 32% 35| 8% .. 22 17.6% 4 32%
Rekomendasi 38 [304% | 45 36% 76 [ 20.8% [T %.5% 5 4%

Sumber: Data olahan 2022

Pada variasbel Faktor Laln kunjungan terdifl dari kebutuhan pendidikan
dengan nilai mitn-rmta 332 yang berrti responden mta-rata menjawab netral bahwa
kunjungan ke STIPRAM karena adanya kebutuhan pendidikan pada sast ini, selain
itu terdapat indikator furisan pariwisaty yang dimaliki dan 3 Program Studi yang
mierniliki milai rata-rata yang sama yaitu sebesar 380 dimana responden cenderung
menjawab setuju babwa mashasiswa memutuskan ke STIPRAM karena jurusan
pariwisatn yang dimiliki serfa keunggulan masing-masing program studi vang
ditawarkan, kemudian terdapat item Program Pendidikan dengan nilai rata-rata 3.51
yang artinya responden menjawab netral bahwa alasan muhasiswa berkunjung
karena memperoleh berbagai program pendidikan vang ditowzrkan STIPRAM.
kemudian terdapat pengalaman dalam vanabel keputusan kunjurgan yang memiliki

rata -rata 3,46 yang menjelaskan bahwa responden menjawab netral bahwa alasan
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mereka mengunjungi Vi
karena pengalaman sebelumnya atay sudah berulangkali

mm‘:‘}“ﬂ” el sekiotiadidi:  difii ha
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dengan 45 responds berk 36% dari 125 responden mahasiswa i
O S i
setelah mengunjunginya secara virtual four. -




BAB YV

Menggunakan Gambar Equirectangular 360 lebih lanjut, seperti:
I. Pembuatan web menjadi web yang Dinamis.
2. Aplikasi virtual tour Mendukung banyak paket Database

106



3. Dibutuhkan sistem website yang baik dikarenakan aplikasi dijalankan
secara lerpusal, sehingga apabila server di pusat down maka sistem
aplikasi tidak bisa berjalan,

4. Menambahkan tanda pada informasi pada setiap gambar.
5. Menampilkon spot lokasi/runngan yang terbaik.

14, Virtual Tour dapat di simpan commpres lebih kecil Ing agar aplikasi tidak
besar.

15. Menemukan metode tambahan lain untuk mempercepat performa aplikasi.
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16. Membuat kotak pencarian dengan input nama Ruang yang menampilkan
penunjuk jalan dari “karakter” menuju ruangan yang dicari saat
penjelajahan.

17. Teknik pengujian dilengkapi lagi untuk eficiency dan maintainability.
18. Virtual Tour Menggunakan Gambar Equirectangular 360 bisa diaskes
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