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Lingkungan kampus mencakup hubungan antara kampus dan masyarakat sekitarnya,
termasuk dampak sosial, ekonomi, dan lingkungan yang dimiliki oleh institusi
pendidikan tinggi tersebut. Secara keseluruhan, lingkungan kampus adalah ruang
tempat mahasiswa belajar, berkembang, dan berinteraksi, serta menciptakan
pengalaman yang memengaruhi pertumbuhan pribadi dan akademik mereka. Dalam
memperkenalkan lingkungan kampus kepada mahasiswa baru, sangat penting untuk
memastikan bahwa mereka dapat mengenalinya sebelum benar-benar memasuki area
kampus. Namun, hal ini menjadi tidak efisien terutama bagi mahasiswa yang tinggal
jauh karena mereka memerlukan waktu yang cukup lama untuk mengunjungi kampus
Universitas Pakuan. Oleh karena itu, penggunaan teknologi Virtual Reality (VR) oleh
Fakultas Matematika dan lImu Pengetahuan Alam (FMIPA) Universitas Pakuan dapat
membantu mempersingkat proses pengenalan lingkungan kampus dengan cepat dan
mudah. Dengan kehadiran teknologi Virtual Reality ini, pengetahuan mahasiswa dapat
ditingkatkan serta memperkenalkan pengalaman Virtual Reality dari Universitas
Pakuan kepada calon mahasiswa baru. Ini sangat berguna karena seringkali calon
mahasiswa baru masih bingung ketika mereka pertama kali berada di lingkungan
kampus. Dengan menggunakan Virtual Reality, pemahaman mengenai lokasi jalan dan
posisi setiap ruangan serta bangunan di Universitas Pakuan, khususnya gedung MIPA
1 dan MIPA 2, dapat ditingkatkan. Adapun hasil penilaian dari 50 responden terhadap
Virtual Reality Fakultas MIPA Universitas Pakuan dengan 30 pertanyaan
menunjukkan bahwa secara keseluruhan mencapai 85,54%, dan kategori yang
diperoleh adalah "SANGAT LAYAK?”, dan Penilaian dari dua ahli multimedia, yaitu
Muhammad Igbaludin dan Wendys Dwi Aprilian, terhadap Virtual Reality dengan
menggunakan 15 pertanyaan, menunjukkan nilai sebesar 95,41% dan termasuk dalam
kategori "SANGAT LAYAK”.

Kata kunci : Virtual Reality Universitas Pakuan
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Virtual Tour merupakan sebuah simulasi dari suatu lokasi yang terdiri dari
serangkaian gambar diam yang disusun sedemikian rupa sehingga membentuk
sebuah panorama yang pandangannya tidak terputus. Pada Virtual Tour, pengguna
dapat menambahkan berbagai elemen multimedia seperti efek suara, musik, narasi,
dan teks. Teknik yang digunakan dalam Virtual Tour dikenal juga dengan istilah
Virtual Reality Photography (VRP) atau Immersive Photography. Teknik VRP
memanfaatkan sejumlah foto yang disambung agar dapat berputar 360° dan
digunakan untuk membuat Virtual Tour pada suatu lokasi. Teknik ini biasanya
menggunakan gambar 360° Horisontal yang ditambahkan dengan gambar 180°
Vertikal. Dengan teknologi Virtual Tour ini, pengguna dapat merasa seakan-akan
berada di dalam gambar dan meningkatkan kesadaran situasional serta kemampuan
dalam menganalisis data virtual secara signifikan.

Hasil studi yang dilakukan oleh Nurlinda, Abadi Nugroho, dan Turahyo
(2023) dengan judul "Aplikasi Virtual Tour Kampus Sekolah Tinggi Teknologi
(STITEK) Bontang Dengan Menggunakan Metode Multimedia Development Live
Cycle (MDLC)" menunjukkan bahwa Virtual Tour merupakan simulasi dari lokasi
yang ada, yang umumnya terdiri dari serangkaian video atau gambar diam. Selain
itu, Virtual Tour dapat menggunakan unsur multimedia lainnya seperti efek suara,
musik, narasi, dan teks. Istilah “virtual tour" sering digunakan untuk
menggambarkan berbagai video dan media fotografi berbasis panorama yang
menampilkan pandangan yang tidak terputus, yang bisa berupa rangkaian foto atau
panning video rekaman. Frasa "tour panorama" dan "virtual tour" banyak digunakan
untuk menggambarkan wisata virtual yang dibuat menggunakan kamera, di mana
wisata virtual tersebut terdiri dari sejumlah foto yang diambil dari satu sudut
pandang. Kamera dan lensa kemudian diputar di sekitar titik yang disebut sebagai
"ada guna paralaks" (titik di belakang lensa di mana cahaya konvergen). Dengan
teknologi Virtual Tour, pengguna dapat merasakan sensasi seperti berada langsung
di lokasi tersebut dan mendapatkan informasi secara spesifik, seperti sebuah gambar
360° yang dapat dilihat oleh seluruh pengguna jaringan internet secara langsung.

Dalam sebuah studi yang dilakukan oleh Danang Satrio dan Ari Muhardono
(2023) berjudul "Virtual Tour Berbasis Website Sebagai Pendukung Media
Pemasaran Kampus," diungkapkan bahwa saat ini, pemasaran dilakukan melalui
berbagai platform media sosial dalam bentuk media dua atau tiga dimensi. Namun,
bagaimana membuatnya lebih interaktif dan menarik bagi calon mahasiswa? Oleh
karena itu, salah satu cara yang dapat dilakukan adalah dengan menggunakan
teknologi Virtual Tour berbasis Website dengan konsep Virtual Reality (VR) atau
realitas maya, untuk mendukung media pemasaran Universitas Pekalongan.
Teknologi Virtual Reality tidak hanya menggabungkan indra penglihatan dan
pendengaran saja, tetapi juga memungkinkan indra lain untuk merasakan sensasi
nyata dari dunia maya. Diharapkan bahwa teknologi ini dapat meningkatkan daya
ingat dan ketertarikan orang terhadap konten tersebut. Virtual Tour berbasis
Website dengan konsep Virtual Reality akan menjadi alat pemasaran yang efektif
bagi calon mahasiswa dalam memilih perguruan tinggi. Untuk perguruan tinggi,



rangsangan pemasaran adalah variabel yang dapat dikendalikan, oleh karena itu
pengetahuan dan pemahaman atas keinginan calon mahasiswa adalah kunci
keberhasilan aktivitas pemasaran. Selain sebagai dasar pengambilan keputusan bagi
calon mahasiswa, rangsangan pemasaran juga digunakan sebagai dasar berbagai
kebijakan dan strategi dalam rangka mempengaruhi aktivitas calon mahasiswa
untuk memilih perguruan tinggi yang diinginkan.

Dalam suatu penelitian yang dilakukan oleh Erin Ardiyanti (2022) berjudul
"Virtual Reality Tour Menggunakan Metode Gambar Panorama Sebagai Media
Pengenalan Lingkungan Sekolah SMK KHIARA UMMAH", disebutkan bahwa
teknologi Virtual Tour memiliki banyak kelebihan, salah satunya adalah dapat
digunakan sebagai alat untuk memperkenalkan suatu lingkungan tanpa harus secara
fisik datang ke tempat tersebut. Contohnya dalam bidang pendidikan, Virtual Tour
dapat digunakan untuk memperkenalkan kampus kepada mahasiswa baru sehingga
mempermudah pengenalan lingkungan dan tidak memerlukan waktu yang lama atau
tenaga yang banyak. Ketika dilakukan promosi sekolah, seringkali sulit bagi tim
promosi untuk menggambarkan kondisi real sekolah seperti ruang kelas,
laboratorium, dan kantin. Dengan memanfaatkan teknologi Virtual Tour, para calon
siswa baru dapat menjelajahi sekolah secara virtual dengan lebih mudah dan praktis.

Dalam sebuah studi yang dilakukan oleh Muhammad Al Kautsar dan
Yuswardi (2023) yang berjudul "Aplikasi Virtual Tour Kampus Dengan Google
Street View Pada Fakultas Teknik Informatika Universitas JABAL GHAFUR
Berbasis Android”, dikemukakan bahwa Fakultas Teknik di Universitas Jabal
Ghafur memiliki banyak fasilitas seperti ruang SBAK, ruang kelas, laboratorium,
tempat parkir, dan perpustakaan. Saat ini, informasi mengenai fasilitas-fasilitas di
Fakultas Teknik Universitas Jabal Ghafur masih disampaikan melalui penjelasan
lisan, poster, atau website. Namun, saat ini sudah ada media informasi yang lebih
mudah dan realistis dalam mensimulasikan lokasi objek, yaitu Virtual Tour. Tujuan
dari penelitian ini adalah untuk merancang dan membangun aplikasi Virtual Tour
kampus dengan menggunakan Google Street View pada Fakultas Teknik
Universitas Jabal Ghafur berbasis Android. Aplikasi ini dibangun dengan
menggunakan bahasa pemrograman berbasis web dan Android. Untuk membuat
gambar panorama 360, penelitian ini menggunakan Google Street View. Dengan
adanya aplikasi ini, proses jelajah kampus bisa lebih mudah dan efisien tanpa harus
datang langsung ke lokasi kampus Fakultas Teknik Universitas Jabal Ghafur.
Aplikasi ini dapat diakses dengan menggunakan smartphone berbasis Android.

Dalam sebuah penelitian yang dilakukan oleh Dhia Elhaq Rzig, Nafees Igbal,
Isabella Attisano, Xue Qin, dan Foyzul Hassan pada tahun 2022 yang berjudul
"Characterizing Virtual Reality Software Testing," disebutkan bahwa Virtual
Reality (VR) adalah teknologi baru yang memberikan pengalaman waktu nyata
yang unik bagi penggunanya. Penggunaan teknologi VR telah menghadirkan
pengalaman revolusioner dalam berbagai skenario seperti pelatihan, pendidikan,
desain produk/arsitektur, game, konferensi/tur jarak jauh, dan sebagainya. Aplikasi
VR memberikan pengalaman yang mendalam kepada pengguna akhir dengan
menciptakan lingkungan komputer yang mencakup pemandangan dan objek yang
terlinat nyata di dalamnya. Meskipun diperkenalkan tiga dekade yang lalu,
perkembangannya benar-benar meroket sekitar tahun 2016 dengan diluncurkannya
perangkat VR seperti Oculus Rift dan HTC Vive dan perangkat lunak dari Unity.

Penggunaan Virtual Reality di lingkungan Universitas PAKUAN masih



belum begitu dikenal dan banyak orang yang tidak menyadari adanya teknologi
tersebut di kampus. Virtual Reality sangat bermanfaat bagi calon mahasiswa baru
dalam mengenal Universitas PAKUAN tanpa harus datang langsung ke kampus.
Terlebih lagi, pada tahun 2020 ketika penyebaran virus corona menyebabkan
pembatasan pergerakan di Indonesia, banyak sekolah dan kampus tidak dapat
dikunjungi oleh banyak orang. Hal ini menyulitkan calon mahasiswa baru untuk
memahami lingkungan kampus. Dan juga penggunaan Virtual Reality dapat
meningkatkan kualitas promosi dengan cara yang lebih interaktif dan menarik.

Berdasarkan permasalahan diatas maka akan dibuat “Virtual Reality
Fakultas Mipa Universitas PAKUAN”. Penelitian ini diharapkan dapat menjadi
media promosi yang lebih efisien serta dapat menarik perhatian dan minat calon
mahasiswa baru yang ingin menempuh pendidikan terutama di Gedung Fakultas
MIPA Universitas Pakuan.

1.2 Tujuan Penelitian
Tujuan penelitian yaitu membuat sistem Virtual Reality Fakultas MIPA
Universitas Pakuan.

1.3 Ruang Lingkup Penelitian
Adapun ruang lingkup penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Aplikasi ini dibangun menggunakan software 3sixty sebagai media untuk
membuat Virtual Tour Reality.
2. Aplikasi Virtual Tour Reality ini dapat digunakan oleh calon mahasiswa
baru agar dapat melihat kampus dalam dunia maya.
3. Objek gambar meliputi Gedung FMIPA 1 dan 2.

1.4 Manfaat Penelitian
Adapun manfaat penelitian ini adalah sebagai berikut:
1. Membantu mempermudah pengenalan FMIPA Universitas Pakuan kepada
calon mahasiswa baru
2. Membantu mempermudah calon mahasiswa baru yang memiliki
keterbatasan dalam pergerakan
3. Sebagai alternatif media promosi kampus Universitas Pakuan
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TINJAUAN PUSTAKA
2.1 Landasan Teori

2.1.1 Virtual Reality Tour

Virtual Reality Tour sering disebut juga panoramic tour merupakan suatu
simulasi dari sebuah lokasi, biasanya terdiri beberapa foto 360°, kumpulan gambar
yang saling terhubung oleh hyperlink, ataupun video, bisa juga memakai beberapa
komponen multimedia seperti efek-efek suara, backsound, narasi, dan tulisan (Wijaya
et al., 2023). Cara kerja Teknologi virtual tour mengadopsi dari teknologi virtual
reality, Ini menampilkan deretan gambar 360° yang diambil menggunakan kamera
khusus yang bisa menangkap pemandangan sekitarnya dalam satu pengambilan,
menciptakan tampilan panorama yang tak terbatas atau berbentuk lingkaran. Konsep
dari virtual tour ini dipakai untuk memperkenalkan dan memberikan informasi
tentang suatu lokasi, baik di dalam maupun di luar ruangan (Fauzan Dianta et
al.,2022.) Virtual Reality dapat memunculkan gambar-gambar tiga dimensi yang
dibuat di komputer sehingga terlihat nyata dengan bantuan sejumlah peralatan
tertentu, yang menjadikan penggunanya seolah-olah terlibat langsung secara fisik
dalam lingkungan tersebut. Virtual Reality membutuhkan perangkat yang dirancang
untuk tujuan tertentu dalam teknologi ini, sehingga mampu menjadikan orang yakin
bahwa yang dialaminya adalah nyata (Ghina Almiraetal., 2021.) Virtual Reality (VR)
adalah teknologi yang memungkinkan pengguna untuk merasakan keberadaan dalam
dunia maya yang dibuat dengan bantuan komputer. Teknologi ini biasanya melibatkan
penggunaan headset yang menampilkan tampilan 3D dan kontroler yang digunakan
untuk berinteraksi dengan lingkungan virtual. Tujuan utama dari Virtual Reality
adalah untuk menciptakan pengalaman yang menyerupai kehidupan nyata dengan
lingkungan digital. Ini mencakup pengalaman yang dapat diaplikasikan pada bidang
seperti hiburan, pendidikan, pelatihan, desain produk, simulasi, dan banyak lagi.
Pengembangan VR ini melibatkan multidisiplin ilmu dalam ilmu komputer seperti
komputer grafis, pengolahan citra, pengenalan pola dan kecerdasan buatan, jaringan,
dan multimedia. VR memiliki tiga fitur utama yang disebut 3I, yaitu: Immersion,
Interaction, dan Imagination. Immersion merupakan aspek perasaan kehadiran diri
sendiri di dalam lingkungan digital yang dibangun. Interaction merupakan cara
pengguna berkomunikasi dengan sistem VR yang berada di lingkungan 3 dimensi.
Imagination adalah kemampuan dari pengembang VR untuk mencapai tujuan tertentu
ketika mengembangkan sebuah aplikasi VR.(Nugroho et al., 2023.)

2.1.2 Foto Panorama

Panorama merupakan sebuah gambar yang memiliki sudut pandang (Point of
view) yang lebih luas dari gambar biasanya. Untuk menghasilkan gambar seperti ini,
dapat dilakukan dengan mengambil gambar dari sebuah objek beberapa kali sebelum
akhirnya gambargambar tersebut digabungkan. Setiap gambar harus pada sumber
yang berkelanjutan dan memiliki bagian saling tumpang tindih. Foto panorama
merupakan foto yang dihasilkan dari penggabungan gambar untuk menghasilkan foto
yang memanjang dan lebar. Foto yang diambil biasanya tentang pemandangan atau
keseluruhan area (Adi Khairul Anshary et al., 2023).

2.1.3 Aplikasi Kamera 360°
Aplikasi Kamera 360° adalah jenis kamera yang dapat mendeteksi objek dari
berbagai arah, berbeda dengan kamera lainnya seperti CMUCam yang hanya dapat



mendeteksi kamera dari satu arah saja tergantung peletakan kamera. Untuk itu dengan
menggunakan kamera 360° pendeteksian akan lebih optimal (Moha et al., 2019).

2.1.4 3sixty

Software 3sixty adalah salah satu aplikasi untuk membuat berbagai keperluan
dalam pembuatan virtual tour kampus. Dimulai dari animasi sampai dengan
pemrogramannya. 3sixty banyak diaplikasikan untuk membuat animasi, iklan,
integrasi serta video virtual reality (Karlitasari et al., 2022).

2.1.5 Website

Website biasanya diartikan sebagai kumpulan halaman yang menampilkan
informasi data teks, data gambar, data animasi, suara, video dan atau gabungan dari
semuanya, baik yang bersifat statis maupun dinamis yang membentuk satu rangkaian
yang saling terkait dimana masing-masing dihubungkan dengan jaringan-jaringan
halaman (hyperlink). Bersifat statis apabila isi informasi website tetap, jarang
berubah, dan isi informasinya searah hanya dari pemilik website. Bersifat dinamis
apabila isi informasi website selalu berubah-ubah, dan isi informasinya interaktif dua
arah berasal dari pemilik serta pengguna website (Hanif Batubara et al., 2022).

2.1.6 Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Metode pengembangan pada penelitian ini adalah menggunakan metodologi
pengembangan multimedia yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC).
Metode MDLC adalaah metode yang sesuai dalam merancang dan mengembangkan
suatu aplikasi media yang merupakan gabungan dari media gambar, suara, video,
animasi dan lainnya. Metode MDLC memiliki 6 tahapan yaitu dimulai dari concept,
design, material collecting, assembly, testing dan distribution (Fitriyah et al., 2023).
Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat
saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus menjadi hal
yang pertama kali dikerjakan. Pada prosedur pengembangan dan penelitian (And &
Expert, 2021). Dalam Virtual Reality, juga digunakan metode untuk melakukan
pengujian guna mengidentifikasi kelemahan yang ada. Salah satunya adalah Recruit
Participants, di mana beberapa orang digunakan untuk mengumpulkan informasi
setelah menggunakan Virtual Reality. Selanjutnya, Arrange the Place and Materials
adalah persiapan bahan-bahan yang diperlukan, seperti ponsel yang diperlukan untuk
menjalankan Virtual Reality. Kemudian, Plant the Test menjelaskan cara penggunaan
kepada pengguna, sehingga mereka dapat memahaminya. Dalam Virtual Reality,
pengguna dapat mengetahui detail setiap lantai, ruangan, dan objek tanpa harus
melihatnya secara langsung, berkat bantuan suara yang muncul di tempat yang
dikunjungi. Selanjutnya, Make the Participants Feel Comfortable adalah tahap uji
coba di mana pengujian dilakukan dengan pendampingan dari pengembang untuk
memberikan informasi secara langsung kepada pengguna. Record the Participants
Initial Reaction bertujuan untuk mengetahui reaksi pertama pengguna terhadap
Virtual Reality tersebut. Selanjutnya, Let Participant Explore on Their Own
mengizinkan pengguna untuk menjelajahi Virtual Reality tanpa instruksi dari
pengembang. Kemudian, Record Application Usage memungkinkan pengguna untuk
melaporkan kekurangan yang ditemui dalam Virtual Reality ini. Terakhir, Evaluated



the Sessions dan Create Documentation digunakan untuk melakukan perbaikan dan
penyempurnaan pada Virtual Reality berdasarkan informasi yang diperoleh.

2.1.7 Usability Testing

Usability testing merupakan pengujian yang digunakan untuk menilai sejauh
mana kemudahan pengguna atau pengguna dalam menggunakan suatu produk atau
layanan untuk mencapai tujuan yang diharapkan, dengan tujuan menghasilkan nilai
kepuasan bagi pengguna (Nurmiati & Shidga Irahman et al.,2023 ).

2.2 Penelitian Terdahulu
1. Nama . Nurlinda, Abdi Nugroho, dan Turahyo

Judul . Aplikasi Virtual Tour Kampus Sekolah Tinggi
Teknologi (STITEK) Bontang Dengan Menggunakan
Metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
Tahun : 2023

Isi : Virtual tour yang digunakan pada tahapan ini
menawarkan informasi secara spesifik seperti sebuah
gambar 360° yang dapat dilihat oleh seluruh pengakses
jaringan internet secara langsung yang memberikan
sensasi seperti berada langsung di lokasi tersebut.
Sehingga calon mahasiswa dapat melihat walaupun
Tidak berada langsung di kampus STITEK dan
menentukan pilihan untuk berkuliah di kampus STITEK
Bontang yang tentunya tidak kalah menarik dengan
kampus-kampus swasta di luar kota Bontang

2. Nama . Danang Satrio, dan Ari Muhardono
Judul : Virtual Tour Berbasis Website Sebagai Pendukung
Media Pemasaran Kampus
Tahun : 2023
Isi . Virtual Tour Universitas Pekalongan akan memberikan

informasi lokasi ruangan ke pengunjung website, yang
menggambarkan seperti apa tempat yang dituju berupa
ruangan tiap lantai dalam bentuk virtual. Pembuatan
Virtua Kampus ini bertujuan untuk memperkenalkan
sekaligus menginformasikan lokasi gedung universitas
secara menarik dan inovatif

3. Nama : Erin Ardiyanti

Judul : Virtual Reality Tour Menggunakan Metode Gambar
Panorama Sebagai Media Pengenalan Lingkungan
Sekolah SMK KHIARA UMMAH

Tahun : 2022

Isi . Kelebihan utama dari virtual reality adalah pengalaman
yang membuat user merasakan sensasi dunia nyata dalam
dunia maya. Bahkan perkembangan teknologi virtual
reality saat ini memungkinkan tidak hanya indra
penglihatan dan pendengaran saja yang bisa merasakan



4, Nama
Judul

Tahun
Isi

5. Nama

Judul
Tahun
Isi

sensasi nyata dari dunia maya dari virtual reality, namun
juga indra yang lainnya

Muhammad Al Kautsar, dan Yuswardi

Aplikasi Virtual Tour Kampus Dengan Google Street
View Pada Fakultas Teknik Informatika Universitas
JABAL GHAFUR Berbasis Android

2023

Fakultas teknik universitas jabal ghafur memiliki banyak
fasilitas-fasilitas, seperti ruang SBAK, ruang Kelas,
laboratorium, tempat parkir, dan perpustakaan. Saat ini
penyampai informasi mengenai fasilitas-fasilitas pada
Fakultas Teknik Universitas Jabal Ghafur kepada
mahasiswa maupun pengunjung kampus masih
dilakukan secara lisan, poster maupun browser. saat ini
telah hadir suatu media informasi yang mempermudah
simulasi dari suatu lokasi objek yaitu Virtual Tour.

Dhia Elhag Rzig, Nafees Igbal, Isabella Attisano, Xue
Qin, dan Foyul Hassan
Characterizing Virtual Reality Software Testing

2022

Untuk menghasilkan simulasi yang akurat bagi
pengalaman pengguna, terutama dalam bidang-bidang
seperti pendidikan, desain produk/arsitektur,
konferensi/tur jarak jauh, dan prosedur bedah,
keberadaan perangkat lunak VR berkualitas tinggi
menjadi sangat penting.



2.3  Tabel Perbandingan Penelitian
Berdasarkan pembahasan pada penelitian terdahulu, perbandingan penelitian
terdahulu dengan penelitian saat ini dapat dilihat pada Tabel 1.

Tabel 1. Tabel perbandingan penelitian

Aplikasi

Pengambilan foto| pembuatan
panorama virtual

reality

Akses
menuju
website

Target

Hasil
Pengguna

Nama
No| peneliti,
tahun

Street View
Panoweaver
3dvista
Google Street View
kamera
Aplikasi Kamera 360°
Theasys.io
Tourweaver
3dvista
Bahasa Pemrograman
3sixty
Login / Daftar
Tidak perlu login
Calon Mahasiswa Baru
Umum
Umum dan Calon
Mahasiswa Baru
Website Virtual
Tour Sendiri
Apliaksi Android
Website

Website terpisah
dari website kampus

Nurlinda et
Lo 029)| ¥ v VI v

Satrio et
2 al. (2023) \ \ \ v oA

Ardiyanti
3 (2022) V Xl V V

Kautsar et
4 al., (2023) v VIO \

Rzig et al.,
5 (2022) \ \ \

Harry
6| oodus v v N v v

Pratama
(2023)




BAB Il
METODE PENELITIAN

3.1 Metodologi Penelitian

Studi ini menggunakan pendekatan Metodologi Multimedia Development Life
Cycle. Tahapan - tahapan dalam metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
dapat dilihat pada Gambar 1.

=

2
Design

7.

Concept

3
Material
Collecting

6

R Distribution

4

Assembl%

Gambar 1. Tahapan metode MDLC (Tri Ferga Prasetyo, 2017)

3.1.1 Konsep (Concept)

Pada tahap pengembangan Konsep (Concept), yang disebut sebagai Tahapan
Konsep, dilakukan identifikasi ide dasar dari program yang akan dikembangkan,
tujuan pembelajaran yang ingin dicapai, serta penetapan konsep materi dan isi konten
dalam media. Tahap ini dimulai dengan pengamatan di lapangan dan pengumpulan
referensi terkait materi pokok yang diambil.

3.1.2 Perancangan (Design)

Tahapan Desain ini mencakup perancangan materi ajar dan pembuatan gambar
panorama dan tur virtual reality. Tujuan dari tahap ini adalah untuk memberikan
struktur yang lebih terorganisir dan memudahkan pemahaman dalam pembuatan
media.

3.1.3 Pengumpulan bahan materi (Material Collecting)

Tahap pengumpulan bahan (material collecting) melibatkan proses
pengumpulan materi - materi virtual tour reality yang akan diproses dan ditampilkan
pada media. Materi - materi tersebut termasuk gambar panorama, suara, informasi,
dan elemen lain yang akan mendukung program multimedia.

3.1.4 Pembuatan (assembly)

Tahap pembuatan (assembly) merupakan proses pengolahan materi-materi
yang telah dikumpulkan dan digabungkan menjadi sebuah media multimedia yang
terstruktur, dengan memanfaatkan gambar panorama dan tur virtual reality.



3.1.5 Pengujian (testing)
Setelah berhasil membuat media, langkah berikutnya adalah melakukan

pengujian media melalui operasi untuk mengidentifikasi kelemahan atau kesalahan
dalam sistem.

3.1.6 Distribusi (distribution)

Tahap distribusi melibatkan tindakan menyimpan media pembelajaran dalam
bentuk media penyimpanan, yang dalam konteks penelitian ini adalah sebuah situs
web.

3.2  Waktu dan tempat penelitian
Penelitian ini dilakukan selama 7 bulan, dimulai pada bulan Juli 2023 sampai
dengan bulan Januari 2024. Penelitian ini dilakukan di Universitas Pakuan Bogor.

3.3  Alat dan bahan
3.3.1 Alat

Alat yang dibutuhkan pada penelitian ini merupakan perangkat lunak
(software) dan perangkat keras (hardware) yaitu:

1. Perangkat Lunak (software)
a. Operating System Windows 10
b. 3sixty
c. Visual Studio Code
d. Google Street View
1. Perangkat Keras (hardware)
a. Personal Computer
b. Processor AMD Ryzen 5 5600G with Radeon Graphics 3.9GHz
c. RAM16GB
d. SSD 512 GB

3.3.2 Bahan

Bahan — bahan yang digunakan dalam penelitian ini adalah buku panduan
penulisan skripsi dan tugas akhir, jurnal metode MDLC buku dan dokumen uji bahan
— bahan penelitian yang lainnya berdasarkan sumber — sumber yang berkaitan dengan
rancangan bangun Virtual Reality yang dibuat.
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BAB IV
PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI

4.1  Konsep (Concept)

Tahapan Dalam penelitian ini, berujuan dalam peneliti adalah untuk
menetapkan konsep mulai dari tahap pengambilan gambar, pengolahan gambar
menjadi panorama, hingga pembuatan aplikasi yang dapat digunakan oleh banyak
orang dengan dukungan aplikasi lainnya.

1. Tujuan media pengenalan Universitas Pakuan
Media pengenalan kampus interaktif untuk mahasiswa baru bertujuan untuk
membantu mahasiswa baru Universitas Pakuan mengenali kondisi dan
informasi lokasi kampus Universitas Pakuan.

2. Menentukan konsep gambar

Dalam pembuatan media pengenalan Kampus Universitas Pakuan, digunakan
teknologi Virtual Reality yang berkaitan dengan fotografi. Oleh karena itu,
untuk membuat media pengenalan kampus Universitas Pakuan, diperlukan
beberapa gambar panorama 360° agar pengguna dapat melihat lokasi kampus
Universitas Pakuan. Pembentukan gambar panorama dilakukan dengan
menggunakan data langsung dari tempat yang bersangkutan, yaitu Gedung
MIPA.

3. Konsep isi media pengenalan Kampus Universitas Pakuan
Media pengenalan kampus Universitas Pakuan yang interaktif terdiri dari
tampilan awal yang menampilkan bagian depan Gedung Fakultas MIPA saat
aplikasi dibuka. Menu awal terdiri dari beberapa tombol yang berisi informasi
mengenai kampus Universitas Pakuan.

4. Aplikasi ini menggunakan teknologi Virtual Reality yang berbasis android
dengan tampilan 360°.

Deskripsi konsep Virtual Reality dapat dilihat pada Tabel 2.

Tabel 2. Deskripsi konsep virtual reality

Keterangan Deskripsi
Judul Virtual Reality Fakultas Mipa Universitas Pakuan
. Edukasi dan Informasi tentang profil tempat kampus
Tujuan . . - . )
serta sebagai media alternatif media promosi
Pengguna Mahasiswa baru Kampus Universitas Pakuan
Objek 3D interaktif, penjelasan dan virtual Reality
Fitur yang memungkinkan pengguna seolah-olah berjalan
dan berada di lokasi
Gambar Yang digunakan Menggunakan format file jpeg
Suara Suara dengan format mp3

Tombol start tour, tombol penunjuk arah, tombol
informasi, tombol keluar aplikasi

Interaktivitas
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4.2  Perancangan (Design)
4.2.1 Perancangan denah dan titik pengambilan gambar

Tahapan ini merupakan tahapan pembuatan denah untuk gedung FMIPA 1 dan
FMIPA 2 yang mencakup denah setiap lantai. Proses ini juga melibatkan pengambilan
gambar 360° untuk ruang - ruang di dalam gedung. Namun, tidak semua ruangan
dapat difoto karena beberapa di antaranya bersifat privasi. Perancangan denah dan
titik pengambilan gambar dapat dilihat pada Tabel 3.

Tabel 3. Denah dan titik pengambilan gambar

Lokasi Denah Titik pengambilan gambar
Gedun e 1. Halaman parkir
Mi g - 2. Gerbang kanan Gedung Mipa 1
Ipa 1 LOBBY MIPA 1LT1 - - - -
Lantai 1 3. Pintu kiri Gedung Mipa 1
B | 4. Ruang AULA Mipa 1
'RUANG DEXAN
TANGGA 4 TUFMPA
PANTRY %
- 1. Ruang Prodi Kimia
— 2. Ruang Prodi Matematika
T e 3. Ruang ketua dan asisten prodi
farmasi
Mol | romormssar | 4. Ruang sidang prodi ilkom
5. Ruang ketua dan asisten prodi
(s ko P
Gedung . .
Mipa 1 RUANG Proot KA S Euang s!gang ilmu korr_liE)uter
: . Ruang sidang matematika
Lantai 2 [ 8. Ruang sekertariat prodi ilkom
Siwe o [— 9. Ruang sidang prodi farmasi
v 10. Toilet wanita
o 11. Ruang kelas 1.2.2
oy e e 12. Ruang sekertariat prodi ilkom
= @l 13. Ruang sidang prodi kimia
‘ 14. Ruang sidang prodi biologi

1

N



Lokasi

Denah

Titik pengambilan gambar

Gedung
Mipa 1
Lantai 3

TOILETPRIA

TANGGA

RUANG RAPAT FAKULTAS
MIPA

RUANG KELAS 1.3.1

TANGGA

4

&

RUANG PROGRAM STUDI

RUANG SIDANG PSPPA

I

A .

10.
11.
12.

13.
14.

Ruang kelas 1.3.1

Lorong OSCE PSPPA
Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 1 kanan

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 2 kanan

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 2 Kiri

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 3 kanan

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 3 Kiri

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 4 kanan

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 4 Kiri

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 6 Kiri

Ruang OSCE PSPPA ruang
sidang 1 Kiri

Ruang rapat fakultas mipa
Toilet pria

Toilet wanita

Gedung
Mipa 1
Lantai 4

TANGGA

RUANG KELAS 1.4.1

RUANG DISKUSI PERPUS

TANGGA

TOILET WANITA

RUANG THEATER AULA

RUANG RAPAT FAKULTAS
MIPA

RUANG LABORATORIUM
TERPADU

PERPUSTAKAAN

©CoN~ LN R

Perpustakaan FMIPA
Podcast studio

Ruang rapat fakultas MIPA
Ruang jurnal helium

Ruang jurnal inferfal
Toilet pria

Toilet Wanita

Ruang jurnal ekologia
Ruang jurnal komputasi

. Ruang kelas 1.4.1

. Ruang diskusi perpustakaan
. Ruang jurnal fitofarmaka

. Ruang labolatorium terpadu
. Ruang teater aula

Pelataran
MIPA 2

Upk
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Lokasi

Denah

Titik pengambilan gambar

MUSHOLAH WANITA

RUANG HMB DAN HIMATIKA

LAB PENELITIAN FARMASI

LAB MIKROKONTROLER

RUANG LABORAN LAB

Lab workshop laboran
Lab workshop ruang kelas

Gedung 1. Mushola Wanita
Mipa2 | B 2. Lab farmasi
Lantai 1 | 8 3. Mushola pria
I
L. |
LAB WORKSHOP
1. Lab mikro kontroler
S 2. Lab multimedia
 onraior 3. Lam pemrograman cerdas
Gedung pemrog
: 4. Lab robotic
Mipa 2 ; . .
. 5. Lab sistem informasi
Lantai 2 5
7.
8.

KOMPUTER

RUANG KEPALA LAB
KOMPUTER

RUANG
SERVER

Lab sistem cerdas
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Lokasi Denah Titik pengambilan gambar
1. Lab 1 bidang biologi farmasi
Lx8 ssmne oo 2. Lab 2 bidang kimia farmasi
Gedung o st 3. Lab 3 bidang farmakologi
Mipa 2 4. Musholah dosen dan
Lantai 3 o karyawan
e A 9. Lab 4 bidang teknologi
farmasi
‘ p— 1. Lab fisika
Gedung 2. Mushola pria dan wanita
: | maseusmcn | 3. Lab kimia 1 dan ruang
Mipa 2 -
Lantai tlmbapggn
3A A8 WA DAN RUANG 4. Lab kimia 2
5. Lab kimia (penelitian dan jasa
U o 1
@1 e apLA Lam anc

4.2.2 Perancangan storyboard virtual reality

Tahap ini dilakukan untuk membuat arsitektur aplikasi seperti antarmuka
pengguna, suara, dan bahan lainnya. Tahap ini dilakukan untuk menggambarkan
setiap adegan yang akan ditampilkan dalam Virtual Reality. Perancangan storyboard
virtual reality dapat dilihat pada Tabel 4.

Tabel 4. Perancangan storyboard virtual reality

Widget
Scene Storyboard Penjelasan ButtonVoicel Teks Image
Panorama

: Tampilan ini

Scene 1 menu '| adalah tampilan

pilihan jalan ot pertamayang | Y | vV | ¥ \

Virtual Reality|" = akan keluar

' ketika user
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Widget

Scene Storyboard Penjelasan Image

ButtonVoice| Teks
Panorama

mengunjungi
website virtual
reality kampus

Scene 2 v Tampilan setelah
tampilan arah | mengunjungi
jalan website kampus | Y | v | \
universitas dan memilih arah
pakuan virtual reality
Scene 3 Tampilan untuk
Tampilan memilih sudut
pindah posisi pandang yang v VN v
ruangan lain
Tampilan icon
Scene 4 ini

Tampilan icon
Ketika menuju (8
tiap-tiap lantai

memberitahukan
anda akan v v v v
menuju ke lantai

berikutnya
Scene 5
Tampilan Tampilan bentuk
fasilitas | fasilitasyangada| v | V | V V
kampus dengan|§ ™| di tiap ruangan
icon objek

4.4.1 Struktur Navigasi

Struktur Navigasi merujuk pada susunan alur informasi dalam suatu aplikasi
multimedia. Dengan menerapkan struktur navigasi bebas, maksudnya jika suatu
tampilan memerlukan percabangan maka dibuat percabangan, struktur navigasi ini
paling banyak digunakan dalam pembuatan aplikasi multimedia dan sebagainya.
Dengan menerapkan struktur navigasi bebas aplikasi multimedia dapat memiliki
panduan dan arah informasi dengan jelas. Pada langkah ini, struktur navigasi untuk
Virtual Reality dirancang dengan membuat rencana alur, dimulai dari pengguna
berada di pelataran MIPA 1 hingga dapat menjelajahi gedung MIPA 1 dan MIPA 2.
Struktur navigasi ini dibuat agar pengguna dapat memahami jenis ruangan yang ada
di setiap gedung dan lantai. Struktur navigasi Gedung MIPA 2 dapat dilihat pada
Gambar 2 dan struktur navigasi Gedung MIPA 1 dapat dilihat pada Gambar 3.
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MULAI

v

LOADING FOTO
PANORAMA
(PENGGUNA BERADA
DI PELATARAN MIPA 1)

v

MENUJU MIPA 2

v

MPA2LT 1

h

MUSHOLAH PRIA

LAB FARMASI

3

Y

MUSHOLAH WANITA

v

v

MPA 21T 2 MIPA 2 LT 3
i A
Y
LAB 1 BIDANG BIOLOGI
ILAB MKROKONTROLER|  [LAB SISTEM INFORMASI| s
7 A A
A 4 Y
LAB WORKSHOP LAB 2 BIDANG KIMA
LAS MULTRIEDIX LABORAN FARMASI

7 A A
y A4 v

LAB PEMROGRAMAN LAB WORKSHOP LAB 3 BIDANG

DASAR RUANG KELAS FARMAKOLOGI
A A
4 4 Y

MUSHOLAH DOSEN
LAB ROBOTIK LAB SISTEM CERDAS R

A
Y

LAB 4 BIDANG

TEKNOLOGI FARMAS!

v

MIPA 2 LT 3A

Gambar 2. Struktur Navigasi Gedung MIPA 2 Virtual Reality

LOADING FOTO
PAN

NORAMA
(PENGGUNA BERADA
DI PELATARAN MIPA 1)

MPA2LT 1

MPA2LT2

MIPA 21T 3
RUANG KETUA DAN RUANG SIDANG RUANG RAPAT
‘RUANG AULAMIPA 1| | TOILET WANITA | Pt ‘ | et | | TOILET WANITA l | Heaisial
RUANG SIDANG RUANG SIDANG
IRUANG PRODI KWIA| ity ‘ I e | I TOILET PRIA I IRUANG osc PSPPA]
RUANOEROCY SEKERTARIAT TOILET PRIA e
PRODY ILKOM ;
l |R. OSCE PSPPA nm| | e |
| RUANG KETUA DAN RUANG SIDANG ‘ I
ASISTEN FARMASI PRODI FARMASI
7 7 | R Soame S Lol m osce parea
RUANG SIDANG i t
| pr s | RUANG KELAS 1 2.2‘

R.SIDANG OSCE

I BBPEAS H R OSCE PSPPA2 |
R. SIDANG OSCE

I sl H R OSCE PSPPA3 |
R SIDANG OSCE

| PSPPA4 R OSCE PSPPA4 |

! !

| R. OSCE PSPPA 6 |1—)| R OSCE PSPPA S |

OSCE PSPPA7

v

v v
| TOILET WANITA | R JURNALHELIUM |  [R DisKuSI PERPUS|
i {
PERPUSTAKAAN | I R JURNAL ‘ I R LABORATORIUM |
FMPA INTERFAL TERPADU
! { !
|FODCASTSTUIDO| l ooy ‘ I TEATER AULA |
{ {
o] [ | [T |
{ !
| R FITOFARMAKA | | R KELAS 141

|

Gambar 3. Struktur Navigasi Gedung MIPA 1 Virtual Reality
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4.4.2 Flowchart ground plane virtual reality

Flowchart Ground Plane merupakan jenis diagram pada flowchart yang
umumnya diterapkan dalam industri film, animasi, serta grafis komputer. Fungsinya
adalah untuk mendukung proses perencanaan visual guna menetapkan posisi objek
dan arah pergerakan dalam adegan yang sedang direncanakan. Flowchart ground
plane dapat dilihat pada Gambar 4.

Menuiju link
universitas pakuan
Membuka fitur
Virtual Reality

Proses loading
mendonwlolad aset
untuk ditampilkan

di tampilkan
sesudah di
download,

Foto panorama
di tampilkan

Gambar 4. Flowchart ground plane virtual reality

4.3  Pengumpulan bahan materi (Material Collecting)

Tahap Material Collecting merupakan tahap pengumpulan bahan yang
diperlukan untuk membangun aplikasi Virtual Reality Fakultas MIPA Universitas
Pakuan, seperti gambar panorama dan suara. Seluruh data tersebut dicari dan
dikumpulkan dengan cermat untuk membentuk informasi yang dibutuhkan. (Akip
Suhendar, DKK. 2018).

Berikut adalah salah satu contoh foto panorama 360° untuk material collecting
yang nantinya akan di proses dan dimasukan dengan aplikasi 3sixty untuk menjadi
Virtual Reality. Panorama 360° Lorong FMIPA dapat dilihat pada Gambar 5.

Gambar 5. Panorama 360° Lorong FMIPA

Adapun Material collecting yang dibutuhkan untuk Virtual Reality ini yaitu:

1. Proses pengambilan foto secara langsung
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Pengambilan foto secara langsung dilakukan dengan cara mengamati secara
langsung lokasi Gedung Fakultas MIPA, dengan tujuan untuk mengumpulkan
data tentang ruangan, objek, fasilitas, dan tata letak yang tersedia di lokasi
tersebut.

2. Wawancara
Untuk mendapatkan informasi mengenai fasilitas-fasilitas yang tersedia di
Gedung Fakultas MIPA, Peneliti melakukan wawancara dan izin kepada pihak
pengurus gedung.

3. Pengumpulan database icon
Pengumpulan database icon diambil dari situs website yang menyediakan icon
secara gratis, seperti icons8.com dan pngfree.com. Pemilihan icon sesuai
kebutuhan dalam pembuatan Virtual Reality bertujuan untuk memudahkan
pengguna dalam menggunakan teknologi Virtual Reality tersebut, seperti ikon
informasi, ikon pintu, dan ikon denah.

4.4  Pembuatan (Assembly)

Tahapan pembuatan (Assembly) adalah tahapan dimana semua objek atau
bahan aplikasi disatukan. Pembuatan aplikasi didasarkan pada rancangan design yang
telah dibuat. Semua objek atau material dibuat dan digabungkan menjadi satu aplikasi
yang utuh. Dalam tahapan ini digunakan beberapa aplikasi seperti kamera 360°,
software 3sixty serta objek yang akan ditampilkan.

4.4.1 Pengambilan foto panorama

Hasil dari pemotretan panorama diperoleh melalui penggunaan kamera khusus
yang mampu mengabadikan gambar sekitar dalam satu kali pemotretan. Setelah
mendapatkan foto dengan presisi, gambar hasilnya akan memiliki bentuk melengkung,
namun kualitas fotonya tidak terlalu baik. Untuk meningkatkan kualitasnya, dilakukan
proses penyempurnaan menggunakan layanan di nightmare.ai sehingga foto dapat
ditingkatkan kejernihan nya, Kejernihan dalam foto mengacu pada sejauh mana detail
dan elemen gambar terlihat dengan jelas dan tajam. Ini melibatkan beberapa faktor
yang dapat mempengaruhi kualitas gambar, antara lain Resolusi Gambar mengacu
pada jumlah piksel yang terdapat dalam gambar. Piksel adalah singkatan dari "elemen
gambar" atau "elemen gambar kecil." Ini adalah unit terkecil yang membentuk suatu
gambar digital, kemudian pencahayaan yang baik, cahaya yang cukup dan tepat
membantu mengungkapkan detail kecil dalam gambar. Ketajaman, Menggunakan
pengaturan ketajaman pada kamera atau perangkat lunak pengeditan foto dapat
meningkatkan kejernihan. Selanjutnya, foto tersebut akan diproses dalam aplikasi
3sixty untuk membentuk sebuah 360 °. Pengambilan foto panorama dapat dilihat pada
Gambar 6.

Gambar 6. Pengambilan foto panorama
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4.4.2 Pembuatan elemen suara

Proses selanjutnya dalam pembuatan Virtual Reality melibatkan penciptaan
elemen suara. Suara menjadi penting dalam konteks virtual reality untuk membantu
pengguna dalam mengidentifikasi ruangan dan lokasi yang sedang mereka kunjungi.
Proses pembuatan suara dilakukan melalui platform soundoftext.com dengan
mengetikkan kalimat kemudian akan dikonversi menjadi suara. Setelah itu, hasil suara
tersebut akan diproses di dalam aplikasi 3sixty untuk menjadi elemen suara informasi.
Pembuatan elemen suara dapat dilihat pada Gambar 7.

MIPAT Play - o X

Home  Share  View Music Tools (7]
=] o cut 5| x iﬁ - T Open - Fselectan
V|
B Haenn S e

Select none
Pinto Quick Copy Paste Move Copy  Delete Rename  New Properties
access [ Paste shortcut 1o+ 1o+ S =

@tistory B Invert selection
Clipboard Organize New Open Select

14 h =

L€ “ 4 | « Sudah di hapus objek + di perjelas » Sound » MIPAT v & | Search MIPAT P

~  Name
MILLT32
MILLT33
MILLT35
MILLT310
MILT21
MiLT22

+ Emispc
3 30 Objects
[ Desktop

MILT26
MILT27
MILT28

MILTS3
i, Local Disk (C) ¥ o

I - " .een - - . v
| 35items 1 item selected =

Gambar 7. Pembuatan elemen suara

4.4.3 Pembuatan file proyek

Pembuatan file proyek sangat penting untuk menyimpan semua elemen yang
akan digabungkan dan diproses ke dalam 3sixty. Dalam file ini mencakup berbagai
aset seperti foto panorama, icon, suara, dan PDF. File proyek ini memungkinkan
penggabungan berbagai elemen tersebut untuk menciptakan virtual reality yang
dilengkapi dengan fitur tertentu dan tampilan icon. Pembuatan file proyek dapat dilihat
pada Gambar 8.

Gambar 8. Pembuatan file proyek

4.4.4 Proses penataan foto panorama

Langkah ini melibatkan serangkaian proses penataan foto panorama secara
berurutan untuk menghindari kesalahan saat menggabungkan beberapa gambar. Proses
ini mencakup setiap elemen, mulai dari setiap gedung, pelataran, lorong, lantai, hingga
ruangan. Selain itu, dalam tahap ini menetapkan titik awal pengguna di virtual reality,
di mana pengguna akan memulai pengalaman mereka di pelataran MIPA 1. Proses
penataan foto panorama dapat dilihat pada Gambar 9.
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Gambar 9. Proses penataan foto panorama

4.4.5 Proses pembuatan Hotspot
Pembuatan hotspot bertujuan untuk menggabungkan 2 hingga 3 gambar

menjadi satu alur serta menambahkan fitur seperti PDF, suara, dan icon. Pada tahap
ini, setiap foto panorama dilengkapi dengan hotspot karena setiap gambar memiliki
arah yang ditunjukkan untuk beralih ke foto berikutnya. Proses pembuatan hotspot

dapat dilihat pada Gambar 10.

Gambar 10. Proses pembuatan Hotspot

4.4.6 Penambahan Icon ke dalam 3sixty
Dibawah ini adalah tampilan untuk menambahkan icon pada setiap foto

panorama, termasuk icon informasi, icon pintu, icon denah, icon panah, dan icon
objek. Hal ini bertujuan agar pengguna dapat mengenali ruangan dan barang yang
dapat diamati dengan jelas. Penambahan icon ke dalam 3sixty dapat dilihat pada

Gambar 11.

Gambar 11. Penambahan Icon kedalam 3sixty
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4.4.7 Proses pemasukan suara ke dalam 3sixty

Berikut merupakan tampilan untuk memproses suara dalam konteks virtual
reality. Suara yang telah dibuat akan dimasukkan ke dalam aplikasi 3sixty kemudian
ditempatkan di setiap ruangan dan lantai. Suara ini berfungsi sebagai sumber informasi
untuk pengguna dalam bentuk audio. Pengguna juga dapat mengatur tingkat suara dan
memutarnya secara berulang sesuai keinginan. Proses pemasukan suara ke dalam
3sixty dapat dilihat pada Gambar 12.

Gambar 12. Proses pemasukan suara kedalam 3sixty

4.4.8 Proses memasukan file PDF

Dibawah ini merupakan tampilan PDF yang akan diproses di aplikasi 3sixty.
PDF ini berisi penjelasan terkait setiap objek yang ada di dalam virtual reality,
terutama pada gedung MIPA 2 yang memiliki banyak laboratorium dan objek menarik.
Dokumen PDF ini memberikan informasi rinci tentang objek - objek yang dapat dilihat
dan dijelaskan dalam setiap ruangan yang akan dikunjungi oleh pengguna dalam
bentuk teks dan gambar. Proses memasukan file PDF pada Gambar 13.

Gambar 13. Proses memasukan file PDF

4.4.9 Proses penggabungan aset

Penggabungan seluruh elemen yang telah dibuat akan dilakukan melalui
aplikasi 3sixty. Mulai dari suara, foto panorama, icon, PDF, dan elemen icon lainnya
akan disatukan untuk membentuk fitur dalam lingkungan virtual reality. Setelah
semua aset digabungkan, terutama pada foto panorama, hasilnya akan memiliki
tampilan seperti foto pada umumnya. Namun, perbedaannya terletak pada kemampuan
untuk memutar foto tersebut dari kiri ke kanan, atas, dan bawah, memberikan
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pengalaman tampilan 360 derajat kepada pengguna. Proses building dapat dilihat pada
Gambar 14 dan proses selesai building dapat dilihat pada Gambar 15.

Gambar 14. Proses building
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Gambar 15. Proses selesai building

4.5 Pengujian (Testing)

Setelah tahap pembuatan (assembly) selesai, aplikasi atau program dijalankan
untuk memeriksa keberadaan kesalahan. Tahap ini dikenal sebagai pengujian alpha
(alpha test), di mana pembuat atau lingkungan pembuat melakukan pengujian. Dalam
tahap ini, Virtual Reality yang telah dibuat dijalankan dan semua fitur diuji untuk
mengecek keberadaan kesalahan. Pada tahap ini, pengguna akan terlibat dalam tiga
jenis pengujian yang berbeda yaitu:

1. Uji coba struktural
Uji coba struktural merupakan evaluasi yang dilakukan dengan
membandingkan kecocokan struktur atau alur program dengan perancangan,
dengan tujuan untuk menentukan apakah sistem beroperasi sesuai dengan
rencana atau tidak.

2. Uji coba fungsional
Uji coba fungsional merupakan pengujian untuk menentukan apakah setiap
fungsi dalam aplikasi dapat digunakan dan beroperasi dengan efektif.

3. Uji coba validasi
Tahap ini adalah evaluasi yang diterapkan pada hasil implementasi untuk
memastikan apakah hasilnya sudah tepat atau belum.
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4. Usability testing
Usability testing dan hasil survei digunakan untuk mengumpulkan data dan
memberikan rekomendasi pengeditan. Pengumpulan data dilakukan melalui
observasi langsung untuk meningkatkan aplikasi. Tahap berikutnya adalah
menyajikan pertanyaan yang telah dirangkum dalam bentuk kuesioner bebas kepada
responden yang mengevaluasi sistem.

5. Uji coba kompatibilitas
Ujicoba kompatibilitas merujuk pada serangkaian pengujian yang dilakukan untuk
memastikan bahwa suatu perangkat lunak atau perangkat keras dapat berfungsi
dengan baik dan kompatibel dengan berbagai lingkungan atau komponen lainnya.

4.6  Distribusi (Distribution)

Tahap ini mencakup proses mengumpulkan aplikasi yang telah selesai dan
lulus dalam tahap pengujian, kemudian mengkompilasi ke dalam bentuk APK dan
mendistribusikannya dengan mengunggahnya ke sebuah situs web yang telah
disediakan oleh Universitas Pakuan.
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BAB V
HASIL DAN PEMBAHASAN

51 Hasil

Tahapan ini akan dijelaskan secara rinci hasil akhir dari pembuatan Virtual
Tour Reality. Syarat minimum agar dapat menggunakan virtual reality tanpa masalah
adalah memiliki komputer atau laptop yang dilengkapi dengan Processor minimal
Core i5, dengan RAM lebih dari 2GB, serta VGA yang memiliki kapasitas
penyimpanan minimal 2GB.

5.1.1 Tampilan Memilih Tempat Dengan Informasi Sound dan Teks

Tampilan icon arah dan informasi akan muncul dengan sendirinya dan ketika
user menekan icon informasi, maka akan muncul sound atau teks yang akan
memberitahukan kita tempat - tempat yang ada di arah tersebut. Tampilan pelataran
gedung FMIPA 1 dapat dilihat pada Gambar 16 dan tampilan sound informasi dapat
dilihat pada Gambar 17.

LY

‘Q
Wit
Wl

Gambar 16. Pelataran gedung FMIPA 1 dengan informasi teks

Gambar 17. Sound informasi
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5.1.2 Tampilan Icon Masuk Dan Informasi Ruangan

Tampilan icon pintu masuk berguna untuk memberitahu user apakah ruangan
tersebut dapat dikunjungi atau tidak, jika tidak ada icon di pintu yang ingin dikunjungi,
maka ruangan tersebut tidak dapat dikunjungi, serta icon informasi didekat pintu
berguna untuk memberitahu user tentang informasi ruangan yang akan dikunjungi.
Tampilan Icon pintu masuk dan informasi ruangan dapat dilihat pada Gambar 18.

Gambar 18. Icon pintu masuk dan informasi ruangan

5.1.3 Tampilan Pilih Posisi

Tampilan pilih posisi hanya akan muncul di beberapa ruangan saja, seperti
ruang aula yang sering digunakan untuk acara atau kegiatan mahasiswa kampus
Universitas PAKUAN. Tampilan Icon perpindahan posisi dapat dilihat pada Gambar
19.

Gambar 19. Icon perpindahan posisi

5.1.4 Tampilan Icon Objek Tiap Ruangan

Tampilan objek ini terdapat di setiap ruangan yang dapat dikunjungi, icon
tampilan objek ini berupa sebuah penjelasan dari alat — alat yang ada di ruangan
tersebut dalam bentuk gambar dan tulisan. Tampilan Icon objek dapat dilihat pada
Gambar 20 dan tampilan Penjelasan objek dapat dilihat pada Gambar 21.
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Gambar 21. Penjelasan objek

5.2 Pembahasan

Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah metode MDLC. Metode
ini memberikan sebuah tahapan — tahapan untuk membangun sebuah aplikasi
multimedia dengan cara memberikan arahan seperti pengumpulan gambar, suara,
video yang nantinya di gabungkan menjadi satu dan dapat digunakan.

Dalam penerapan Virtual Tour FMIPA, terdapat beberapa Langkah yang
menentukan gambar pertama atau awal sebagai titik point untuk menuju setiap ruangan
yang ada di FMIPA terutama Gedung MIPA 1 dan MIPA 2.

Terdapat banyak ruangan yang dapat dikunjungi di setiap lantai pada Gedung
MIPA 1 dan Mipa 2 dengan informasi dan penjelasan serta objek yang berbeda di
setiap ruangan

5.3 Uji Coba

Tahapan selanjutnya adalah pengujian sistem Virtual Tour pada tiap perangkat
komputer untuk mengetahui kekurangan atau kelemahan aplikasi, seperti icon arah,
icon objek, icon informasi yang tidak berfungsi secara benar. Pengujian aplikasi
memiliki beberapa tahapan yaitu:

1. Uji Coba Struktural
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2.
3.
4.

5.3.1

Uji Coba Fungsional

Uji Coba Validasi

Uji coba Kompatibilitas

Uji Coba Struktural
Tahapan uji coba structural digunakan untuk mengetahui apakah sistem sudah
terstruktur sesuai dengan perencanaan yang telah dibuat dengan benar. Setelah
dilakukan uji coba pada tiap icon, objek, serta tiap tiap tampilan gambar, maka dapat
dikatakan bahwa validasi structural telah berhasil. Uji coba Struktural dapat dilihat

pada Tabel 5.
Tabel 5. Uji coba struktural
No Alur Hasil
1 | User — Icon Arah — Pindah Gambar Sesuai
2 | User — Icon Informasi — Sound Informasi Sesuai
3 | User — Icon Arah Tangga — Naik/turun 1 lantai Sesuai
3 | User — Icon Pindah Posisi — Pindah Posisi Sesuai
4 | User — Icon Pintu — Masuk Ruangan Sesuai
5 | User — Icon Objek — Memunculkan PDF Sesuai
6 | User — Zoom in/out — View jauh/dekat Sesuai

5.3.2 Uji Coba Fungsional
Tahapan uji coba ini dilakukan untuk mengetahui apakah tombol pada virtual
reality ini berfungsi secara sinkron atau tidak. Uji coba fungsional dapat dilihat pada

Tabel

6.

Tabel 6. Uji coba fungsional

No | Icon | Fungsi | Keterangan
Gambar Virtual Tour Utama
1 | Arah Menampilkan gambar berikutnya Berfungsi
2 | Informasi Menampilkan sound dapat di putar Berfungsi
3 | Informasi ruangan | Menampilkan sound ruangan Berfungsi
4 | Memutar view Melihat sekeliling Berfungsi
5 | Zoom in/out Memperbesar/Memperkecil gambar Berfungsi
Gambar Virtual Tour Ruangan
1 | Pintu Menampilkan gambar ruangan Berfungsi
2 | Objek Menampilkan penjelasan tentang Objek Berfungsi
3 | Memutar View Melihat sekeliling Berfungsi
4 | Zoom in/out Memperbesar/Memperkecil gambar Berfungsi
5 | Informasi ruangan | Menampilkan sound ruangan Berfungsi

5.3.3 Uji Coba Validasi

Tahap pengujian menggunakan kuesioner yang akan dilakukan dengan
memberikan Kkuesioner kepada 50 orang diantaranya 33 mahasiswa FMIPA
Universitas PAKUAN, 2 ahli Media, dan 15 orang luar kampus. Dengan tujuan untuk
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mengevaluasi apakah aplikasi ini layak atau tidak untuk digunakan di lingkungan
Kampus Universitas Pakuan.

Berikut dibawah ini adalah tabel uji coba validasi. Hasil uji coba dapat dilihat pada
Tabel 7.

Tabel 7. Uji coba validasi

Gambar Penjelasan

Sebelum dimasukan icon pintu
sebagai trigger serta menjadi
penghubung antara dua gambar,
user tidak bisa masuk ke
ruangan

Setelah diberikan icon pintu
sebagai tombol trigger, user bisa
masuk kedalam ruangan

Sebelum dimasukan icon arah
sebagai trigger serta menjadi
petunjuk arah user, user tidak
dapat bergerak ke titik point
selanjutnya

Setelah diberikan icon arah
sebagai penghubung, user dapat
bergerak mengikuti arah yang
telah disediakan

Sebelum dimasukan icon
informasi user tidak dapat
mengetahui ruangan serta posisi
pada saat itu

Setelah diberikan icon informasi
serta tampilan suara, maka user
dapat mengetahui posisi pada
saat itu di virtual tour
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Sebelum diberikan icon naik,
user tidak dapat berpindah ke
lantai berikutnya pada tiap
bangunan

Setelah diberikan icon naik, user
dapat berpindah ke tiap lantai
pada setiap gedung dengan
informasi yang didapatkan dari
icon informasi berbentuk suara

Sebelum diberikan icon objek,
user tidak dapat melihat dan
mengetahui objek — objek apa
saja yang ada dalam ruangan
tersebut

Setelah diberikan icon objek,
user dapat melihat benda —
benda apa saja yang ada di
ruangan tersebut, dalam bentuk
PDF yang berupa gambar dan
tulisan informasi

Sebelum diberikan teks user
hanya mengetahui informasi
melalui suara

Setelah diberikan teks user dapat
mengetahui lokasi yang
dikunjungi

5.3.4 Uji coba kompatibilitas

Uji coba kompatibilitas, atau uji coba kesesuaian, merujuk pada proses
pengujian untuk memastikan bahwa suatu produk atau sistem dapat berfungsi dengan
baik di lingkungan atau platform yang berbeda. Pada pengujian kompatibilitas,
pengujian dilakukan menggunakan tiga laptop dan tiga komputer yang memiliki
variasi spesifikasi yang berbeda, dengan tujuan menentukan spesifikasi minimum
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yang diperlukan untuk penggunaan virtual reality. Pengujian kompatibilitas dapat
dilihat pada Tabel 8.

Tabel 8. Uji coba kompatibilitas

No | Virtual Reality dijalankan di Laptop/Komputer Berhasil | Gagal
Laptop ACER ASPIRE 5, Intel® Core ™ 5 1.60GHz,
RAM 8GB + 4GB, VGA NVIDIA GeForce mx230, v

! memory VGA 2GB
Laptop ASUS TUF Gaming F15, 11" Gen Intel ® Core ™

5 i5 2.70GHz, RAM 8GB, VGA NVIDIA GeForce RTX v
3050, Memory VGA 4GB
AMD Ryzen 5 5600G with Radeon Graphics, RAM 16GB,

3 AMD Radeon Graphics Processor (0x699f), memory VGA v

4GB
Laptop ASUS VIVO BOOK, AMD Ryzen 5 3500 2.1GHz,
4 | Ram 8GB, VGA AMD Ryzen Graphics Processor, memory v

VGA 2GB
HP Pro 3330MT, Intel ® Core i3 3.40GHz, RAM 2GB,

5 VGA Intel® HD Graphics Family, memory VGA 774MB v
HP Pro 3330MT, Intel ® Core i3 3.40GHz, RAM 2GB, v

6 | VGA Intel® HD Graphics Family, memory VGA 767MB

Setelah menjalani uji kompatibilitas, dapat diamati bahwa alasan keberhasilan nomor
1 sampai 4 terletak pada spesifikasi laptop dan computernya, yang dilengkapi dengan
VGA berkapasitas minimal 2 GB dan RAM di atas 4 GB. Hal ini memungkinkan
proses render gambar menjadi lebih cepat dibandingkan dengan komputer nomor 5
dan 6 yang memiliki VGA di bawah 2 GB dan RAM di bawah 4 GB. Hal ini
menunjukan bahwa spesifikasi minimum yang dibutuhkan untuk menggunakan virtual
reality pada laptop atau komputer adalah Processor minimal Core i5, RAM lebih dari
2GB, dan VGA yang memiliki kapasitas minimal 2GB.

5.3.5 Usability Testing
Usability testing dilakukan untuk mengetahui sejauh mana virtual reality dapat

digunakan secara efektif dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengujian ini
menggunakan metode USE Questionnaire dan melibatkan empat aspek pengujian,
yaitu Easy To Use, Easy Of Learning, Satisfaction, Usefulness.

Dalam kuesioner ini, pengguna dan ahli multimedia akan memberikan
penilaian menggunakan skala likert yang memiliki bobot (1-5) sebagai petunjuk
penilaian terhadap setiap pertanyaan. Nilai bobot skala likert dapat dilihat pada Tabel
9.

Tabel 9. Skala likert

Tingkat Kepuasan Skala
Sangat Tidak Setuju 1
Tidak Setuju 2
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Netral 3
Setuju 4
Sangat Setuju 5
Untuk memperoleh presentase dari masing - masing jawaban dapat diperoleh
menggunakan rumus:

- - 0,
Y Skor Ideal x 100%
Keterangan:
Y = Nilai Presentase
TS = Total skor responden = bobot x frekuensi

Skor Ideal = Bobot Maksimal x Jumlah Responden

Tabel 10. Kategori penilaian

Penilaian Pengujian
No Presentase Hasil
1 0% - 20% Sangat Tidak Layak
2 21% - 40% Tidak Layak
3 41% - 60% Cukup Layak
4 61% - 80% Layak
5 81% - 100% Sangat Layak

5.3.4.1Usability Testing Kepada Ahli Multimedia

Pengujian ini dilakukan dengan cara memberikan kuesioner kepada ahli media
sebanyak 2 orang. Lembar validasi ahli multimedia pertama dapat dilihat pada
lampiran 3 dan surat keterangan validasi ahli multimedia pertama dapat dilihat pada
Lampiran 4 sedangkan untuk lembar validasi ahli multimedia kedua dapat dilihat
pada Lampiran 5 dan surat keterangan validasi ahli multimedia kedua dapat dilihat
pada Lampiran 6. Hasil pengisian dan pengelolaan data kuesioner ahli multimedia
dapat dilihat pada Lampiran 7. Rangkuman hasil kuesioner ahli multimedia dapat
dilihat pada Tabel 11.

Tabel 11. Rangkuman hasil kuesioner ahli multimedia

Pertanyaan | Jumlah | Total Skor Responden/Skor Ideal | Presentase
Easy To Use
1 9 9/10=0,9 90%
2 9 9/10=0,9 90%
3 9 9/10=0,9 90%
4 9 9/10=0,9 90%
5 9 9/10=0,9 90%
Rata- Rata 90%
Easy Of Learning
6 10 10/10=1 100%
7 10 10/10=1 100%
8 9 9/10=0,9 90%
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Rata - Rata | 96,67%
Satisfaction
9 10 10/10=1 100%
10 10 10/10=1 100%
11 10 10/10=1 100%
12 10 10/10=1 100%
13 10 10/10=1 100%
Rata — Rata 100%
Usefulness
14 10 10/10=1 100%
15 9 9/10=0,9 90%
Rata - Rata 95%

90+96,67+100+95 _ 381,67
" =

Hasil keseluruhan = =95,41%

Berdasarkan hasil perhitungan pada Tabel 11, didapatkan hasil keseluruhan yaitu
sebesar 95,41% dengan kategori “Sangat Layak”.

5.3.4.2 Usability Testing Kepada Calon Pengguna

Penyebaran kuesioner ini mendapatkan hasil sebanyak 50 responden. Data 50
responden dapat dilihat pada Lampiran 8. Hasil pengisian dan pengolahan data
kuesioner 50 responden dapat dilihat pada Lampiran 9. Rangkuman hasil kuesioner
50 responden dapat dilihat pada Tabel 12.

Tabel 12. Rangkuman hasil kuesioner 50 responden

Pertanyaan | Jumlah | Total Skor Responden/Skor Ideal | Presentase

Easy To Use
1 231 231/250 = 0,924 92,4%
2 220 220/250 =0,88 88%
3 213 213/250 =0,825 82,5%
4 213 213/250 =0,825 82,5%
5 215 215/250 =0,86 86%
6 213 213/250 =0,825 82,5%
Rata — Rata 84,65%
Easy Of Learning
7 218 218/250 =0,872 87,2%
8 213 213/250 = 0,825 82,5%
9 211 211/250 = 0,844 84,4%
10 212 212/250 =0,848 84,8%
11 219 219/250 =0,876 87,6%
Rata — Rata 85,3%
Satisfaction
12 206 206/250 =0,824 82,4%
13 212 212/250 =0,848 84,8%
14 210 210/250 =0,84 84%
15 209 209/250 =0,836 83,6%
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16 215 215/250 =0,86 86%
17 213 213/250 =0,852 85,2%
18 217 217/250 =0,868 86,8%
19 214 214/250 =0,856 85,6%
20 205 205/250 =0,82 82%
21 210 210/250 =0,84 84%
22 221 221/250 =0,884 88,4%
23 212 212/250 =0,848 84,8%
Rata — Rata 84,8%
Usefulness
24 228 228/250 =0,912 91,2%
25 234 234/250 =0,936 93,6%
26 207 207/250 =0,828 82,8%
27 218 218/250 =0,872 87,2%
28 208 208/250 =0,832 83,2%
29 214 214/250 =0,856 85,6%
30 221 221/250 =0,884 88,4%
Rata - Rata 87,42%

84,65+85,3+84,8+87,42 _ 342,17
" =

Hasil keseluruhan = = 85,54%

Berdasarkan hasil perhitungan pada Tabel 12, didapatkan hasil keseluruhan yaitu
sebesar 85,54% dengan kategori “Sangat Layak”.

Pertanyaan yang menghasilkan skor rendah, seperti pada nomor 6 dengan
pertanyaan "apakah fitur atau tombol yang ada di Virtual Reality dapat digunakan?"
mendorong pengembangan untuk melakukan pengecekan ulang dan melakukan
perubahan pada tata letak tombol agar lebih mudah digunakan. Begitu juga dengan
pertanyaan nomor 8 "apakah fitur tombol dalam Virtual Reality dipelajari cara
penggunaannya?”, pengembang merespons dengan menambahkan fitur pengenalan
icon dan objek pada Virtual Reality. Pertanyaan nomor 20 "apakah perpindahan dari
satu tempat ke tempat yang lain tidak memakan waktu yang lama?" mendorong
pengembangan untuk mengurangi ukuran gambar dari 100 MB setiap 1 foto panorama
menjadi 34 MB, tetapi tetap menjaga kualitas gambar yang jernih. Sedangkan pada
pertanyaan nomor 26 "apakah Virtual Reality ini membantu anda mengetahui nama
dan fungsi dari alat-alat di ruangan tertentu?”, pengembangan menambahkan icon dan
objek yang dapat disentuh, khususnya dalam ruangan laboratorium. Pertanyaan dapat
dilihat pada Lampiran 9.
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BAB VI
KESIMPULAN

6.1 Kesimpulan

Berdasarkan perancangan dan pengujian yang telah dilakukan pada penelitian
ini maka dapat disimpulkan bahwa metode yang digunakan dalam pembuatan Virtual
Tour FMIPA ini adalah metode MDLC. Pembuatan Virtual Reality ini menghasilkan
beberapa keuntungan diantaranya penggunaan gambar 360° dapat menjadikan user
dapat berkeliling di dalam lingkungan kampus Universitas PAKUAN terutama di
Gedung MIPA 1 dan MIPA 2, terdapat sound informasi dan teks untuk mempermudah
user mengetahui letak posisinya pada saat itu, terdapat objek — objek yang dapat
disentuh kemudian akan memunculkan informasi tentang alat tersebut, penerapan
metode MDLC dalam software 3sixty sangat memberikan dukungan penuh dalam
pembuatan Virtual Reality Fakultas MIPA Universitas PAKUAN sehingga berjalan
dengan lancar dan juga agar calon mahasiswa dapat mengenal kampus dengan lebih
mudah dan efisien.

Software 3sixty memberikan fitur yang sangat dibutuhkan dalam pembuatan
Virtual agar beberapa foto, video, sound, text dapat dilihat dan dirasakan dalam satu
Website.

Dilakukan Juga pengujian usability untuk menilai sejauh mana Virtual Reality
tersebut memenuhi standar kegunaan menggunakan metode USE Questionnaire yang
mencakup 4 elemen yaitu Ease of Use, Ease of Learning, Satisfaction and Usefulness.
Pengujian usability kepada ahli media mendapatkan hasil keseluruhan sebesar 95,41%
dengan kategori “Sangat Layak”. Selain itu dilakukan juga pengujian usability
kepada 50 responden mendapatkan hasil keseluruhan sebesar 85,54% dengan kategori
“Sangat Layak”.

Untuk skor yang rendah pada pertanyaan tentang Easy of use, Easy of learning,
Satisfaction dan usefulness perbaikan perlu dilakukan sehingga pengguna dapat
merasakan kenyamanan dan bantuan yang lebih baik saat menggunakan Virtual
Reality. Skor rendah tersebut juga memberikan petunjuk kepada pengembang untuk
mengetahui elemen apa yang perlu ditambahkan atau dikurangi, seperti menambahkan
Icon dan mengurangi resolusi foto panorama.

6.2 Saran
Untuk penelitian ini terdapat saran untuk peneliti selanjutnya agar bisa
mengembangkan fitur yang belum ada pada virtual reality ini yaitu:

1. Penambahan lokasi dengan foto 360° menjadi lebih luas lagi

2. Objek yang diberi label dapat ditingkatkan

3. Menjadikan penilaian sebagai acuan untuk menjadikan Virtual Reality
berkembang lebih baik

4. Mengambil gambar 360° yang menampilkan kegiatan manusia di dalam
ruangan untuk menciptakan kesan yang lebih autentik.
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Lembar penilaian Virtual Reality ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak / Ibu
mengenai kelayakan Virtual Reality yang telah dibuat. Penilaian dan saran dari Bapak / Ibu akan
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Virtual Reality ini. Atas

perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket ini saya ucapkan terimakasih.

A. Petunjuk pengisian lembar penilaian

Bapak / Ibu dimohon memberikan penilaian dengan memberi tanda checklist () pada
kolom skor penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah sebagai

berikut:

1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju

3 Netral

4 Setuju

5 Sangat Setuju

B. Penilaian

Pertanyaan

Skor Penilaian

1|z|3‘4|5

To Use

\Apakah menurut anda Virtual reality ini mudah digunakan
bagi pengguna awam?

\Apakah fitur yang ada di virtu Apakah fitur yang ada di
wvirtual reality dapat dipahami?

|Apakah tata letak fitur dalam virtual reality ini sudah
baik?

\Apakah fitur / tombol yang ada di virtual reality mudah
di temukan?

lapakah menurut anda navigasi atau kontrol yang tersedia
dalam lingkungan virtual reality ini mudah di gunakan?

A g

Of Learning

lapakah virtual reality ini mudah digunakan?

lapakah ketersediaan informasi pemberitahuan objek dan
suara dapat membantu pengguna?
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8 fapakah icon yang ada di dalam virtual reality ini sudah
dapat mendeskripsikan fungsi nya masing — masing?

\Satisfaction

9 [apakah virtual reality ini nyaman untuk digunakan?

\Apakah virtual reality ini merespon pergerakan dan
perubahan yang anda lakukan dengan cepat? Apakah
virtual reality ini sesuai dengan yang diharapkan?

10

11 [apakah menurut anda kualitas gambar pada virutal reality
saat ini cukup jelas?

12 lapakah penjelasan objek — objek yang ada dalam virtul
reality ini sudah jelas?

13 |Apakah suara dalam virtual reality ini nyaman untuk di
dengarkan?

Usefulness

lapakah menurut anda virtual reality ini memberikan
peningkatan dalam efisensi dan produktivitas dalam
lingkungan kampus

14

lapakah virtual reality ini memberikan pengalaman baru
dalam mengakses tempat - tempat yang yang selumnya
belum diketahui?

15

Saran / Perbaikan

sudah cukup

. Kesimpulan
Uji coba “Virtual Reality Fakultas Mipa Universitas Pakuan” ini dinyatakan:

25

Layak digunakan tanpa revisi
O Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
T Tidak layak untuk digunakan

Catatan:
Beri tanda checklist (V) pada kotak yang telah disediakan
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Lampiran 4. Surat keterangan validasi ahli media pertama

SURAT KETERANGAN VALIDASI
Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Muhammad Igbaludin
Pekerjaan . Content creator animasi dan tim lapangan Yayasan Yogyakarta

Telah memberikan penilaian pada penelitian dengan judul “Virtual Reality Fakultas Mipa
Universitas Pakuan” oleh:

Nama . Harry Bagus Pratama
NPM : 065119109
Program Studi : Ilmu Komputer

Setelah melakukan uji coba terhadap Virtual Reality tersebut berdasarkan aspek penilaian dapat
dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak untuk digunakan

[

Dengan saran / perbaikan sebagaimana terlampir. Demikian keterangan ini dibuat agar dapat
digunakan sebagaimana mestinya

Yogyakarta, 03 Desember 2023
Validator

Muhammad Igbaludin

Catatan:
Beri tanda checklist (V) pada kotak yang telah disediakan
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Lampiran 5. Lembar validasi ahli media kedua

Judul Penelitian

Peneliti Harry Bagus Pratama

Validator Wendys Dwi Aprilian

Pekerjaan : Freelancer design animasi , Content creator
Tanggal Validasi : 03 Desember 2023

Lembar penilaian Virtual Reality ini bertujuan untuk mengetahui pendapat Bapak / Ibu
mengenai kelayakan Virtual Reality yang telah dibuat. Penilaian dan saran dari Bapak / Ibu akan
sangat bermanfaat untuk memperbaiki dan meningkatkan kualitas Virtual Reality ini. Atas

LEMBAR VALIDASI AHLI MULTIMEDIA

Virtual Reality Fakultas Mipa Universitas Pakuan

perhatian dan kesediaannya untuk mengisi angket ini saya ucapkan terimakasih.

A. Petunjuk pengisian lembar penilaian

Bapak / Ibu dimohon memberikan penilaian dengan memberi tanda checklist (V) pada
kolom skor penilaian yang tersedia. Adapun deskripsi skala penilaian adalah sebagai

berikut:
1 Sangat Tidak Setuju
2 Tidak Setuju
3 Netral
4 Setuju
5 Sangat Setuju
B. Penilaian
Skor Penilaian
t.
No Pertanyaan 1 ‘ 3 ‘3 ‘ 3 |5
Easy To Use
1 | Apakah menurut anda Virtual reality ini mudah Vv
digunakan bagi pengguna awam?
2 | Apakah fitur yang ada di virtu Apakah fitur yang ada v
di virtual reality dapat dipahami?
3 | Apakah tata letak fitur dalam virtual reality ini sudah N
baik?
4 | Apakah fitur / tombol yang ada di virtual reality v
mudah di temukan?
5 | apakah menurut anda navigasi atau kontrol yang tersedia 3
dalam lingkungan virtual reality ini mudah di gunakan?
Easy Of Learning
6 | apakah virtual reality ini mudah digunakan? ‘ ’ ‘ , N
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7 | apakah ketersediaan informasi pemberitahuan objek dan
suara dapat membantu pengguna?

8 | apakah icon yang ada di dalam virtual reality ini sudah
dapat mendeskripsikan fungsi nya masing — masing?

Satisfaction

9 | apakah virtual reality ini nyaman untuk digunakan?

Apakah virtual reality ini merespon pergerakan dan
perubahan yang anda lakukan dengan cepat? Apakah
virtual reality ini sesuai dengan yang diharapkan?

10

11 | apakah menurut anda kualitas gambar pada virutal
reality saat ini cukup jelas?

12 | apakah penjelasan objek — objek yang ada dalam virtul
reality ini sudah jelas?

13 | Apakah suara dalam virtual reality ini nyaman untuk di
dengarkan?

Usefulness

apakah menurut anda virtual reality ini memberikan

14 peningkatan dalam efisensi dan produktivitas dalam
lingkungan kampus
15 apakah virtual reality ini memberikan pengalaman baru

dalam mengakses tempat - tempat yang yang selumnya
belum diketahui?

A. Saran/Perbaikan

B. Kesimpulan
Uji coba “Virtual Reality Fakultas Mipa Universitas Pakuan” ini dinyatakan:

<2

Layak digunakan tanpa revisi
O Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
C Tidak layak untuk digunakan

Catatan:
Beri tanda checklist (V) pada kotak yang telah disediakan
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Lampiran 6. Surat keterangan validasi ahli media kedua

SURAT KETERANGAN VALIDASI
Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Wendys Dwi Aprilian
Pekerjaan . Freelancer design animasi, Content creator

Telah memberikan penilaian pada penelitian dengan judul “Virtual Reality Fakultas Mipa
Universitas Pakuan” oleh:

Nama . Harry Bagus Pratama
NPM : 065119109
Program Studi : Ilmu Komputer

Setelah melakukan uji coba terhadap Virtual Reality tersebut berdasarkan aspek penilaian dapat
dinyatakan:

Layak digunakan tanpa revisi
Layak untuk digunakan dengan revisi sesuai saran
Tidak layak untuk digunakan

[

Dengan saran / perbaikan sebagaimana terlampir. Demikian keterangan ini dibuat agar dapat
digunakan sebagaimana mestinya

Bogor, 03 Desember 2023
Validator

A M/

Yy Vg
Wendys Dv@ﬁ’;ﬁﬁlian

Catatan:

Beri tanda checklist (V) pada kotak yang telah disediakan
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Lampiran 7. Hasil pengisian dan pengelolaan data kuesioner ahli multimedia

Jumlah | Hasil Bobot x
No | Pertanyaan | Pilih Jawaban | Bobot | Respon Jumlah Jumlah
den Responden
Easy To Use
Apakah Sangat Tidak
. 1 0 0
menurut anda Setuju
virtual reality | Tidak Setuju 2 0 0
ini mudah Netral 3 0 0
! digunakan Setuju 4 1 4 9
bagi
pengguna | Sangat Setuju 5 1 5
awam?
Apakah fitur Sangg:u']rlljdak 1 0 0
n i - .
) vmuglardezl:jity Tidak Setuju 2 0 0 9
dapat Netrgl 3 0 0
dipahami? Setuju _ 4 1 4
' Sangat Setuju 5 1 5
Apakah tata Sanéq:ttu'}'l:dak 1 0 0
3 da:ieat;k\fil:gljral Tidak Setuju | 2 0 0
reality ini Netral 3 0 0
dah baik? Setuju _ 4 1 4
suda "~ | Sangat Setuju 5 1 5
Apakah fitur Sangat T'dak 1 0 0
/ tombol yang - Setuju -
. Tidak Setuju 2 0 0
4 | adadi virtual 9
. Netral 3 0 0
reality mudah -
di temukan? Setuju - 4 L 4
" | Sangat Setuju 5 1 5
apakah Sangat Tidak 1 0 0
menurut anda Setuju
navigasi atau | Tidak Setuju 2 0 0
kontrol yang Netral 3 0 0
tersedia Setuju 4 1 4
5 9
dalam
lingkungan
virtual reality | Sangat Setuju 5 1 5
ini mudah di
gunakan?
Easy Of Learning
Sangat Tidak
6 virtﬁg?krzglity Setuju § ° ° 10
Tidak Setuju 2 0 0
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Jumlah | Hasil Bobot x
No | Pertanyaan | Pilih Jawaban | Bobot | Respon Jumlah Jumlah
den Responden
ini mudah Netral 3 0 0
digunakan? Setuju 4 0 0
Sangat Setuju 5 2 10
apakah Sangat Tidak 1 0 0
ketersediaan Setuju
informasi Tidak Setuju 2 0 0
. pemberitahua Netrgl 3 0 0 10
n objek dan Setuju 4 0 0
suara dapat
membantu | Sangat Setuju 5 2 10
pengguna?
apakah icon | Sangat Tidak 1 0 0
yang ada di Setuju
dalam virtual | Tidak Setuju 2 0 0
reality ini Netral 3 0 0
8 | sudah dapat Setuju 4 1 4 9
mendeskripsi
kan fur_193| Sangat Setuju 5 1 5
nya masing —
masing?
Satisfaction
apakah Sang::u}'lzdak 1 0 0
. V'i:i“ﬁ:/;rena;:y Tidak Setuju | 2 0 0 0
untuk Netrgl 3 0 0
digunakan? Setuju - 4 0 0
Sangat Setuju 5 2 10
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
virtual reality Setuju
ini merespon | Tidak Setuju 2 0 0
pergerakan Netral 3 0 0
dan Setuju 4 0 0
perubahan
yang anda
10 lakukan 10
dengan
cepat? .
Apakah Sangat Setuju 5 2 10
virtual reality
ini sesuai
dengan yang
diharapkan?
11 Sangat Tidak 1 0 0 10

50




Jumlah | Hasil Bobot x
No | Pertanyaan | Pilih Jawaban | Bobot | Respon Jumlah Jumlah
den Responden
Apakah Setuju
menurut anda | Tidak Setuju 2 0 0
kualitas Netral 3 0 0
gambar pada Setuju 4 0 0
virtual reality
saat ini cukup | Sangat Setuju 5 2 10
jelas?
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
penjelasan Setuju
objek — objek | Tidak Setuju 2 0 0
12 yang ada Netral 3 0 0 10
dalam virtual Setuju 4 0 0
reality ini .
sudah jelas? Sangat Setuju 5 2 10
Apakah suara | Sangat Tidak
. . 1 0 0
dalam virtual Setuju
reality ini Tidak Setuju 2 0 0
13 nyaman Netral 3 0 0 10
untuk di Setuju 4 0 0
dengarkan? | Sangat Setuju 5 2 10
Usefulness
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
menurut anda Setuju
virtual reality | Tidak Setuju 2 0 0
ini Netral 3 0 0
memberikan Setuju 4 0
14 peningkatan 10
dalam
efisensi dan
produktivitas | Sangat Setuju 5 2 10
dalam
lingkungan
kampus
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
virtual reality Setuju
ini Tidak Setuju 2 0 0
memberikan Netral 3 0 0
15 | pengalaman Setuju 4 1 4 9
baru dalam
mengakses Sangat Setuju 5 1 5
tempat -
tempat yang
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Jumlah | Hasil Bobot x
No | Pertanyaan | Pilih Jawaban | Bobot | Respon Jumlah Jumlah
den Responden
yang
selumnya
belum
diketahui?
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Lampiran 8. Data kuesioner 50 responden
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Lampiran 9. Hasil pengisian dan pengelolaan data kuesioner 50 responden

Hasil
No Pertanyaan Jas\;zl;t?an Bobot Rg:;gl:gen ?Sr?ﬁ;ﬁ Jumlah
Responden
Easy To Use
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
penggunaan _Setuju_
. . Tidak Setuju 2 0 0
1 virtual reality 231
.. : Netral 3 0 0
ini mudah di Setuju 1 21 86
gunakan? Sangat Setuju 5 29 145
Sangat Tidak
Apakah fitur getuju 1 0 0
) yang ada di Tidak Setuju 2 0 0 220
virtual reality Netral 3 3 9
dapat dipahami? Setuju__ 4 24 96
Sangat Setuju 5 23 115
Sangat Tidak
Apakah tata Setuju 1 0 0
3 letak fitur dalam | Tidak Setuju 2 0 0 213
virtual reality Netral 3 7 21
ini sudah baik? Setuju 4 23 92
Sangat Setuju 5 20 100
Sangat Tidak
Apakah virtual Setuju 1 0 0
4 reality ini ramah | Tidak Setuju 2 1 2 213
pengguna (user Netral 3 6 18
fr|end|y)’? Setuju 4 22 88
Sangat Setuju 5 21 105
Apakah fitur / Sanga: Tidak | 4 0 0
tombol yang ada |—>EtUY
5 | divirtual reality Tidak Setuju 2 0 0 215
. Netral 3 3 9
mudah di Setuju 4 29 116
temukan? Sangat Setuju | 5 18 90
Apakah fitur / | Sangat Tidak |, 0 0
tombol yang ada |—. Setuju_
6 | divirtual reality Tidak Setuju 2 0 0 213
Netral 3 2 6
 dapat Setuju 4 33 132
digunakan? Sangat Setuju 5 15 75
Easy Of Learning
Sangat Tidak
Apakah virtual getuju 1 0 0
; reality ini Tidak Setuju 2 0 0 218
mudah Netral 3 4 12
digunakan? Setuju 4 24 96
Sangat Setuju 5 22 110
8 Sangat Tidak 1 0 0 213
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Hasil

Pilih Jumlah Bobot x
No Pertanyaan Jawaban Bobot Responden Jumlah Jumlah
Responden
Apakah fitur / Setuju
tombol dalam Tidak Setuju 2 1 2
virtual reality Netral 3 5 15
dipelajari cara Setuju 4 24 96
penggunaannya? | Sangat Setuju 5 20 100
Apakah semua | Sangat Tidak 1 0 )
fitur / tombol T_dsﬁtgju _ S - -
i tuju
pada virtual 1daK Se
9 : Netral 3 7 30 211
reality mudah Setuju 4 21 86
diingat cara _
penggunaannya? Sangat Setuju 5 19 95
Apakah fitur / | Sangat Tidak | 0 0
tombol dalam v Setuju
s Tidak Setuju 2 0 0
10 meml_I|I|<| Ia(ljbel Netral 3 7 1 212
yang Jelas dan Setuju 4 24 96
deskriptif? Sangat Setuju | 5 19 95
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
penggunaan _Setuju
1y | virtual reality Tidak Setuju | 2 0 0 ",
.. . Netral 3 4 12
ini memberikan Setuju 2 >3 %
pengalaman
yang baik? Sangat Setuju | 5 23 115
Statisfaction
Apakah anda | Sangat Tidak
. . 1 0 0
tidak merasa _dSEtUJU _
kesulitan dalam | _Tidak Setuju | 2 1 2
12 - Netral 3 9 27 206
menjalankan -
. . 4 2 2
virtual reality Setuju 3 9
ini? Sangat Setuju 5 17 85
Apakah virtual | Sangat Tidak
o : 1 0 0
reality ini _Setuju_
merespon Tidak Setuju 2 1 2
Netral 3 6 18
pergerakan dan . 212
13 | perubahan yang Setuju 4 23 92
anda lakukan | sangat Setuju | 5 20 100
dengan cepat?
Apakah anda | Sangat Tidak | 0 0
nyaman _ Setuju _
14 | menggunakan T'd;l;tsrzltuju g ; 227 210
_ \{lrtual rgallty Setuju 4 19 75
ini dalam jangka "sangat Setuju | 5 21 105
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Hasil

Pilih Jumlah Bobot x
No Pertanyaan Jawaban Bobot Responden Jumlah Jumlah
Responden
waktu yang
lama?
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
ketajaman, _Setuju_
warna. dan Tidak Setuju 2 0 0
15 detail v'i rtual Netral 3 6 15 209
. Setuj 4 26 104
reality ini sudah L
baik? Sangat Setuju 5 18 90
Apakah volume Sanga: Tidak | 0 0
suara atau audio clju
. Tidak Setuju 2 0 0
16 | dalam virutal Netral 3 4 12 215
reality ini sudah Setuju 4 57 108
baik? Sangat Setuju 5 19 95
Sangat Tidak 1 0 0
Apakah audio = dsitg”f[ - 5 0 0
17 | yang disediakan : Iiletrzluju 3 3 9 213
sangat jelas? Setuju 4 31 124
Sangat Setuju 5 16 80
Apakah virtual | Sangat Tidak 1 0 0
reality ini _Setuju_
memenuhi Tidak Setuju 2 0 0
Netral 3 7 21
18 har?jp;allg nimda Setuju A 19 =6 217
pengenalan di | sangat Setuju 5 24 120
kampus?
Apakah virtual | Sangat Tidak | 0 0
reality ini Tidiitgjeliuju 2 0 0
19 | berjalan sg!oertl Netral 3 5 15 214
yang di Setuju 4 26 104
harapkan? Sangat Setuju 5 19 95
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
perpindahan _Setuju
dari satu tempat T'dzk Selt“J“ g g 204
20 | ke tempat lain S;tl:f"‘u A 29 116 205
tidak memakan J
waktu yang Sangat Setuju 5 13 65
lama?
Apakah objek di Sa”g;‘:u}u'dak 1 0 0
21 sztlap r(ljJ_e:pr?an Tidak Setuju 2 1 2 210
apat dilihat Netral 3 6 18
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Hasil
Pilih Jumlah Bobot x
No Pertanyaan Jawaban Bobot Responden Jumlah Jumlah
Responden
dengan jelas? Setuju 4 25 100
Sangat Setuju 5 18 90
Apakah virtual Sang:ttu}l:dak ! ° °
paxah VIrtlal =gk setuju | 2 0 0
realitity ini Netral 3 3 9 221
22 menarik? Setuju 4 23 92
Sangat Setuju 5 24 120
Apakah virtual | Sangat Tidak | 0 0
reality ini sangat —. Setuju_
Tidak Setuju 2 0 0
menyenangkan | 212
23 | Ketika Netrg 3 6 18
; Setuju 4 26 104
digunakan? Sangat Setuju | 5 18 90
Usefulness
Apakah virtual | Sangat Tidak 1 0 0
reality ini dapat | S€tuju
menjadi media Tidak Setuju 2 0 0
. Netral 3 1 3
24 | untuk promosi - 228
opa d‘; alon Setuju 4 20 80
mahasiswa | sangat Setuju | 5 29 145
baru?
Apakah virtual | Sangat Tidak 1 0 0
reality ini _Setuju
membantu anda |_Tidak Setuju 2 0 0
Netral 3 3 9
25 untuk Setuju 4 23 92 234
menjelajahi
lingkungan
kampus dengan Sangat Setuju 5 24 120
efektif?
Apakah virtual | Sangat Tidak 1 0 0
reality ini _Setuju__
membantu anda |_Tidak Setuju 2 1 2
. Netral 3 6 18
26 | Mmengetahui oo 4 24 92 207
nama dan fungsi
dari alat — alat di
ruangan Sangat Setuju 5 19 95
tertentu?
Apakah Sangat Tidak 1 0 0
informasi i dsitgjli - > 0 0
27 | berupa suara di ! IiletrZIUJu 3 5 15 218
_v_|rtual rea_llty Setuju 1 27 88
ini memberikan ["sangat Setuju 5 23 115
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Hasil

Pilih Jumlah Bobot x
No Pertanyaan Jawaban Bobot Responden Jumlah Jumlah
Responden
informasi yang
jelas untuk
mengenal setiap
ruangan?
Apakah virtual | Sangat Tidak
o : 1 1 1
reality ini _Setuju
membantu Tidak Setuju 2 1 2
. Netral 3 5 15
28 mencapal Setuju 4 25 100 208
berbagai
keperluan anda? .
Sangat Setuju 5 18 90
Apakah virtual | Sangat Tidak
T : 1 0 0
realitity ini _Setuju
memberikan Tidak Setuju 2 1 2
Netral 3 5 15
ke:eegg‘aa??;ttan Setuju 4 23 92
29 Jarac 214
eksplorasi
dibandingkan
dengan datang | Sangat Setuju 5 21 105
sendiri ke
lokasi?
Apakah virtual | Sangat Tidak
o : 1 0 0
reality ini _Setuju
membantu anda |_Tidak Setuju 2 0 0
30 menaetahui Netral 3 3 9 211
getan Setuju 4 23 92
lokasi setiap
ruangan? Sangat Setuju 5 24 120
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