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ABSTRAK

Perkembangan teknologi informasi telah memberikan dampak signifikan pada akses dan
penyampaian informasi bagi masyarakat, termasuk dalam bidang pendidikan. Salah satu
inovasi dalam informasi teknologi yang memanfaatkan konsep multimedia adalah Virtual
Tour, yaitu representasi visual interaktif yang menyajikan lokasi tertentu secara panorama
360 derajat. Virtual Tour ini memungkinkan pengguna menjelajahi suatu tempat melalui
media berbasis web yang interaktif dengan bantuan waypoint sebagai petunjuk arah.
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, khususnya llmu Komputer dan Teknologi
Informasi, menerapkan konsep Virtual Tour berbasis E-Panorama guna memperkenalkan
lingkungan kepada kampus masyarakat luas dan calon mahasiswa dengan cara yang lebih
modern dan menarik. Pembuatan Virtual Tour ini memanfaatkan foto panorama yang
disusun melalui teknik image stitching di platform Theasys untuk menghasilkan tampilan
lingkungan fakultas dalam perspektif 360 derajat. Virtual Tour ini tidak hanya menjadi
alat promosi yang efektif, tetapi juga mempermudah pengguna dalam mengetahui lokasi
dan letak ruang perkuliahan di Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi.

Kata Kunci : tur virtual, jahitan gambar , Panorama 360
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ABSTRACT

The development of information technology has had a significant impact on access and
delivery of information for the community, including in the field of education. One of the
innovations in information technology that utilizes the concept of multimedia is Virtual
Tour, which is an interactive visual representation that presents a certain location in a
360-degree panoramic view. This Virtual Tour allows users to explore a place through
interactive web-based media with the help of waypoints as directions. Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara, especially Computer Science and Information
Technology, applies the concept of E-Panorama-based Virtual Tour to introduce the
environment to the campus community and prospective students in a more modern and
interesting way. The creation of this Virtual Tour utilizes panoramic photos compiled
through image stitching techniques on the Theasys platform to produce a view of the
faculty environment in a 360-degree perspective. This Virtual Tour is not only an
effective promotional tool, but also makes it easier for users to find out the location and
location of lecture rooms at the Faculty of Computer Science and Information
Technology.

Keywords: virtual tour, image stitching, 360 Panorama
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BAB |
PENDAHULUAN
1.1. Latar Belakang Masalah

Perkembangan teknologi informasi hingga kini telah berperan penting bagi
masyarakat, akses dalam pencarian informasi menjadi lebih mudah. Multimedia
merupakan contoh pengemasan teknologi informasi agar mudah dipahami dan
diterima oleh masyarakat sehingga dapat terus mengikuti perkembangannya. Hal
ini dikarenakan dari hari ke hari teknologi terus berkembang dengan pesat
sehingga bermunculan ide-ide baru untuk mengembangkan teknologi. Virtual
Tour merupakan salah satu conton inovasi baru yang mulai dikenalkan sehingga
mudah dijumpai. Virtual Tour menyampaikan informasi yang berkaitan tentang
lokasi dari tempat. Komponen penting dalam pembuatan Virtual Tour adalah foto
atau gambar panorama. Gambar yang diambil melalui proses pengambilan foto
terlebih dahulu yang kemudian digabungkan atau lebih dikenal dengan istilah
stiching menjadi gambar panorama sekaligus menampilkannya dengan sudut
pandang 360 derajat.

Panorama dalam Virtual Tour memiliki beberapa jenis yaitu spherical
panorama dan cylindrical panorama. Virtual Tour merupakan media interaktif
karena memiliki waypoint sebagai petunjuk arah yang berguna untuk
menunjukkan objek gambar lain dalam gambar panorama utama dengan arahan
mouse. Aplikasi Virtual Tour berbasis web telah banyak digunakan oleh hotel-
hotel, tempat peristirahatan (resort), universitas dan tempat-tempat pariwisata
yang ada di seluruh dunia sebagai bagian dari alat promosi yang penting. Namun

tidak banyak universitas yang menggunakan Virtual Tour sebagai media untuk



mempromosikan atau memperkenalkan kampus. Kampus biasanya
memilih webpage berupa teks dan gambar yang menjadi salah satu media promosi
kampus kepada calon mahasiswa baru. Saat ini telah berkembang konsep E-
Panorama yaitu berupa virtual tour atau bisa disebut juga dengan gambar
panorama berbasis website yang menghubungkan gambar satu dengan yang
gambar yang lainnya sehingga menghasilkan suatu informasi bagi penggunanya.
Untuk mempermudah pengenalan Fakultas Ilmu Teknologi dan Informasi
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara kepada masyarakat luas atau calon
mahasiswa, maka pengenalan tersebut akan dibuat dalam bentuk virtual tour e-
panorama berbasis Smartphone yaitu dengan maksud memperlihatkan dan
memperkenalkan kepada masyarakat dan calon mahasiswanya tentang seluruh
lingkungan dan beberapa ruang perkuliahan pada Fakultas Ilmu Teknologi dan
Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang diakses melalui
website dan juga mempermudah proses marketing Fakultas Ilmu Teknologi dan
Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.
1.2. Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang di atas,permasalahan yang dapat dirumuskan
pada penelitian ini adalah bagaimana mengimplementasikan teknologi Virtual
Reality (VR) dalam bentuk tur E-Panorama 360 Derajat untuk pengenalan
Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi (FIKTI) UMSU sebagai
lembaga pendidikan yang modern, inovatif, dan responsif terhadap perkembangan
teknologi.

1.3. Batasan Masalah



1)

2)

3)

1.4.

1)

2)

3)

Ruang Lingkup Permasalahan: Skripsi ini mencakup proses pembuatan tur
virtual menggunakan platform Theasys, dengan fokus pada pengenalan
Fakultas Ilmu Komputer dan Teknologi Informasi (FIKTI) UMSU.

Batasan Penyelesaian: Skripsi ini Penyelesaian terfokus pada implementasi

platform Theasys sebagai alat utama untuk membuat tur virtual 360 derajat,

dengan memanfaatkan fitur dan kemampuannya.

Pembatasan Ruang Lingkup:

a) Fokus utama penelitian adalah pada penyajian informasi terkait fasilitas,
lingkungan, dan program akademis Fakultas Ilmu Komputer dan
Teknologi Informasi (FIKTI) UMSU.

b) Skripsi ini tidak akan membahas perbandingan dengan platform atau
teknologi lain yang dapat digunakan untuk tujuan serupa.

Tujuan Penelitian

Tujuan Utama: Menciptakan tur virtual 360 derajat yang meningkatkan citra

Fakultas IImu Komputer dan Teknologi Informasi (FIKTI) UMSU sebagai

lembaga pendidikan yang modern, inovatif, dan responsif terhadap

perkembangan teknologi.

Menciptakan tur virtual 360 derajat yang informatif, mencakup fasilitas,

lingkungan, dan program akademis Fakultas lImu Komputer dan Teknologi

Informasi (FIKTI) UMSU.

Menyajikan informasi yang dapat meningkatkan minat calon mahasiswa

terhadap Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi (FIKTI) UMSU

melalui penggunaan teknologi Virtual Reality.



4)

5)

1.5.

1)

2)

Memastikan bahwa tur virtual dapat diakses dengan baik melalui Smartphone,

sebagai platform yang umum digunakan oleh calon mahasiswa.

Melakukan uji coba pengguna terbatas untuk mengevaluasi sejauh mana tur

virtual ini dapat meningkatkan pemahaman dan minat calon mahasiswa

terhadap fakultas.

Manfaat Penelitian

Bagi Institusi:

a)

b)

Meningkatkan citra Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi
(FIKTI) UMSU sebagai lembaga pendidikan yang modern, inovatif, dan
responsif terhadap perkembangan teknologi dalam memberikan
pengalaman belajar terbaik.

Tur virtual dapat menjadi alat efisien untuk memperkenalkan Fakultas
kepada calon mahasiswa, mengurangi kebutuhan kunjungan fisik yang
membutuhkan waktu dan sumber daya.

Memperkuat daya tarik Fakultas llmu Komputer dan Teknologi
Informasi (FIKTI) UMSU dengan menyajikan informasi yang lebih
menarik dan relevan, potensial meningkatkan minat calon mahasiswa

untuk memilih Fakultas tersebut.

Bagi Keilmuan:

a)

Menyumbangkan metode pembelajaran berbasis teknologi, memberikan
alternatif inovatif dalam memanfaatkan teknologi VR sebagai alat

pendukung pembelajaran.



3)

4)

b)

Memberikan kontribusi terhadap studi evaluasi efektivitas tur virtual
sebagai metode pemasaran dan promosi fakultas, dengan fokus pada

pemahaman calon mahasiswa terhadap fasilitas dan program akademis.

Bagi Penulis:

a)

b)

Penulis dapat mengembangkan keahlian dalam penggunaan teknologi
Virtual Reality dan platform Theasys untuk merancang tur virtual, yang
dapat menjadi kompetensi yang bernilai di dunia industri teknologi dan
desain.

Penulis dapat memperoleh pengembangan profesional, pengakuan di
komunitas akademik, dan kontribusi nyata pada pengenalan teknologi

dan pendidikan di tingkat tinggi.

Bagi Masyarakat:

a)

b)

Masyarakat dapat dengan mudah mengakses informasi mendalam tentang
Fakultas IImu Komputer dan Teknologi Informasi (FIKTI) UMSU tanpa
harus datang secara fisik, memudahkan mereka dalam mengumpulkan
informasi sebelum mengambil keputusan terkait pendidikan.

Masyarakat dapat terdorong untuk lebih mengadopsi teknologi dalam
sektor pendidikan, mengingat penerapan teknologi Virtual Reality yang

digunakan dalam penelitian ini.



BAB |1

LANDASAN TEORI

2.1. Perancangan

Perancangan  merupakan suatu proses mendeskripsikan  serta
merencanakan dan mensketsa ataupun menyusun banyak elemen independen
menjadi sebuah kesatuan fungsional lengkap. Menurut Jogiyanto perancangan
memiliki dua tujuan, petama untuk melengkapi kebutuhan penggunaan sistem,
kedua untuk mengasih suatu gambaran yang tidak diragukan pada seorang
pemogram komputer dan pakar-pakar teknisi lain.

Ada beberapa pengertian perancangan menurut para ahli antara lain:

1) Jhon Burch dan Gary Grudnitski
Perancangan bisa diartikan suatu gambaran, recana, pembuatan sketsa
ataupun pengaturan dari banyak elemen terpisah menjadi suatu kesatuan dan
memiliki fungsi.

2) Menurut Wahyu Hidayat dalam jurnal CERITA (2016:49), “Perancangan
adalah proses merencanakan segala sesuatu terlebih dahulu. Perancangan
merupakan wujud visual yang dihasilkan dari bentuk-bentuk kreatif yang
telah direncanakan. Langkah awal dalam perancangan desain bermula dari
hal-hal yang tidak teratur berupa gagasan atau ide-ide kemudian melalui
proses penggarapan dan pengelolaan akan menghasilkan hal-hal yang teratur,
sehingga hal-hal yang sudah teratur bisa memenuhi fungsi dan kegunaan
secara baik. Perancangan merupakan penggambaran, perencanaan, pembuatan
sketsa dari beberapa elemen yang terpisah kedalam satu kesatuan yang utuh

dan berfungsi”.



3) Menurut John W Satzinger, Robert B Jackson, dan Stephen D Burd (2012:5),
perancangan sistem adalah sekumpulan aktivitas yang menggambarkan secara
rinci bagaimana sistem akan berjalan. Hal itu bertujuan untuk menghasilkan
produk perangkat lunak yang sesuai dengan kebutuhan pengguna.

4) Menurut Soetam Rizky (2011 : 140), perancangan adalah sebuah proses untuk
mendefinisikan sesuatu yang akan dikerjakan dengan menggunakan teknik
yang bervariasi serta didalamnya melibatkan deskripsi mengenai arsitektur
serta detail komponen dan juga keterbatasan yang akan dialami dalam proses
pengerjaannya.

Berdasarkan beberapa pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa
perancangan adalah tahapan setelah analisis sistem yang tujuannya untuk
menghasilkan rancangan yang memenuhi kebutuhan yang ditentukan selama
tahap analisis.

2.2. Virtual Reality Tour

Virtual Reality Tour adalah teknologi yang membuat pengguna dapat
berinteraksi dengan lingkungan hasil simulasi komputer. Suatu lingkungan
sungguhan di dunia nyata yang disalin atau sebuah lingkungan fiktif yang hanya

ada dalam imajinasi.



Gambar 2.1. Virtual Reality Tour

Ada beberapa pengertian perancangan menurut para ahli antara lain:

1)

2)

Diambil dari jurnal Yuliana dan Lisdianto mengatakan virtual reality tour
sering disebut juga panoramic tour merupakan suatu simulasi dari sebuah
lokasi, biasanya terdiri beberapa foto-360 derajat, kumpulan gambar yang
saling terhubung oleh hyperlink, ataupun video, bisa juga memakai beberapa
komponen multimedia seperti efek-efek suara, backsound, narasi, dan tulisan.
Tidak sama tour sebenarnya, virtual reality tour sering diakses melalui
komputer desktop, kios informasi ataupun media elektronik lainnya. Kata
“panoramic tour” atau “virtual reality tour” sering digunakan untuk
mengambarkan macam-macam video dan juga media berbasis fotografi. Kata
“panorama” mengindikasikan suatu pandangan yang tidak terputus, karena
panorama terdiri dari kumpulan foto memanjang dan bisa juga hasil
pengambilan video berputar/bergeser.

Menurut (Kusumadewi et al., 2019) Virtual Reality adalah sebuah teknologi

yang memungkinan untuk berinteraksi dengan objek imajinasi dengan



3) menggunakan komputer dan membawa kedalam suasana 3-Dimensi
menggunakan kacamata Virtual Reality (VR Cardboard / Box) yang seolah
nyata. Menurut (Wiradhika et al., 2020) Media VR memungkinkan
penggunanya terlibat langsung secara aktif terhadap lingkungan virtualnya
dan dapat melakukan hal-hal yang mustahil dilakukan di dunia nyata. Oleh
karena itu, VR banyak digunakan untuk pemelajaran lingkungan, seperti
simulasi. VR atau Virtual Reality adalah tentang psikologis dan fisik yang
berada di tempat berbeda. Psikologis pengguna media ini berada pada
lingkungan VR, sedangkan secara fisik ada di dunia nyata.

2.3. Media

Media adalah alat saluran komunikasi. Kata media berasal dari bahasa
latin yang merupakan bentuk jamak kata medium. Secara harfiah, media berarti
perantara, yaitu perantara antara sumber pesan (a source) dengan penerima pesan

(@ receiver). Beberapa hal vyang termasuk ke dalam  media

adalah film, televisi, diagram, media cetak (printed material), komputer, dan lain

sebagainya. Media merupakan alat yang dapat membantu dalam keperluan dan
aktivitas, di mana sifatnya dapat mempermudah bagi siapa saja yang

memanfaatkannya.

Gambar 2.2. Media


https://id.wikipedia.org/wiki/Pesan
https://id.wikipedia.org/wiki/Film
https://id.wikipedia.org/wiki/Televisi
https://id.wikipedia.org/wiki/Diagram
https://id.wikipedia.org/wiki/Komputer
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Adapun pengertian media menurut para ahli:
1)  Media merupakan perantara/ penghubung yang terletak antara dua pihak,
atau sarana komunikasi seperti koran, majalah, radio, televisi, film, poster,
dan spanduk (Dagun, 2006).
2) Media adalah segala sesuatu yang dapat dipergunakan untuk
menyalurkan pesan dan dapat merangsang pikiran, dapat membangkitkan
semangat, perhatian dan kemauan siswa sehingga dapat mendorong
terjadinya proses pembelajaran pada siswa (Fatria, 2017).
2.4. Informasi

Informasi adalah keterangan, pernyataan, gagasan, dan tanda-tanda
yang mengandung nilai, makna, dan pesan, baik data, fakta maupun
penjelasannya yang dapat dilihat, didengar, dan dibaca yang disajikan dalam
berbagai kemasan dan format sesuai dengan perkembangan teknologi
informasi dan komunikasi secara elektronik ataupun non elektronik yang
dihasilkan, disimpan, dikelola, dikirim, dan/atau diterima oleh suatu Pengadilan
yang berkaitan dengan penyelenggara dan penyelenggaraan tugas dan fungsi
pengadilan; baik yang berkaitan dengan penanganan perkara, maupun yang

berkaitan dengan pengelolaan organisasi pengadilan.
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Gambar 2.3. Informasi

Adapun pengertian media menurut para ahli:

1) Menurut Kelly (2011:10), informasi adalah data yang telah diolah menjadi
sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam
pengambilan keputusan saat ini atau saat mendatang. Definisi tersebut
merupakan definisi informasi dalam pemakaian sistem informasi.

2) Menurut Carlos Coronel and Steven Morris (2016:4) informasi adalah hasil
dari data mentah yang telah diproses untuk memberikan hasil di
dalamnya.Dari pendapat diatas dapat disimpulkan bahwa informasi adalah
hasil dari data mentah yang telah di olah sehingga mempunya makna.

2.5. Media Informasi

Media informasi sendiri dapat dikatakan sebagai alat grafis yang
digunakan untuk menangkap dan memproses kembali informasi-informasi visual.

Hal utama yang menjadi pertimbangan dalam media informasi lingkungan adalah

visibilitas dan konteks dari media itu sendiri (Sobur, 2019).
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2.6. Fotografi

Menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia (KBBI) fotografi diartikan
sebagai seni dan penghasilan gambar dan cahaya pada film atau permukaan yang
dipekakan. Sedangkan menurut Wikipedia fotografi berasal dari Bahasa Inggris
yaitu ‘photography’ yang mana berasal dari Bahasa Yunani yaitu ‘photos’ artinya
cahaya dan ‘Grafo’ yang artinya menulis atau melukis. Sehingga secara umum
fotografi dapat diartikan sebagai proses melukis atau menulis dengan
menggunakan media cahaya. Sementara itu menurut Ansel Adams, fotografi
adalah sebagai media berekspresi dan komunikasi yang kuat, menawarkan

berbagai persepsi, interpretasi,dan ekseskusi yang tak terbatas.

Gambar 2.4. Fotografi

Berdasarkan pengertian fotografi di atas bisa disimpulkan bahwa fotografi
merupakan aktivitas mengambil gambar melalui kamera untuk menghasilkan
karya seni dan bisa dinikmati baik diri sendiri atau publik. Maka dari itu, fotografi
memiliki banyak teknik yang bisa membantu dalam menghasilkan berbagai karya

yang membuat orang tertarik untuk melihatnya.
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Sedangkan menurut (Mulyanta, Edi S. 2007), fotografi berasal dari kata
foto yang berarti cahaya dan grafis berarti gambar. Secara harafia fotografi bisa
diartikan sebagai teknik melukis dengan cahaya. Fotografi merupakan gabungan
ilmu , teknologi, dan seni. Perpaduan yang harmonis antara ketiganya bisa
menghasilkan sebuah karya yang mengagumkan. Tentunya dengan skil serta
sentuhan seni sang fotografer, sebuah foto bisa menjadi berarti.

2.7. Panorama 360 Derajat

Dikutip dari Jurnal Teknik Informatika Vol 13, No 3, (2018) ISSN: 2301-
836. 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 objekbeberapa kali
sebelum akhirnya gambar-gambar tersebut digabungkan. Tiap gambar harus pada

sumber yang berkelanjutan dan memiliki bagian saling tumpeng tindih.

Gambar 2.5. Panorama 360 Derajat

2.8. Theasys

Theasys adalah sebuah platform berbasis web yang memungkinkan
pengguna untuk membuat dan membagikan tur virtual serta pengalaman
panoramik 360 derajat dengan mudah. Dengan Theasys, pengguna dapat

mengunggah foto-foto panoramic mereka dan membuat tur interaktif yang
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memungkinkan penonton untuk menjelajahi lingkungan secara digital dengan

menggunakan mouse atau perangkat sentuh.

theasys . piing  Gaepls  sGRUF g

360° Virtual Tour Creator

Create & publish your virtual tours Online.
Start for Free.

Sign Up

Gambar 2.6. Theasys

Platform ini menyediakan berbagai fitur pengeditan dan penyesuaian
untuk meningkatkan kualitas dan keunikan tur virtual, seperti penambahan
hotspots, informasi tambahan, dan integrasi dengan platform eksternal. Theasys
memberikan solusi yang efektif bagi individu atau perusahaan yang ingin
membuat pengalaman visual yang menarik dan mendalam bagi audiens mereka.
2.9. Website

Sebok, Vermat, dan tim (2018 : 70) adalah kumpulan halaman yang saling
terhubung yang di dalamnya terdapat beberapa item seperti dokumen dan gambar
yang tersimpan di dalam web server. Web app adalah sebuah aplikasi yang berada

dalam web server yang bisa user akses melalui browser.
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WEBT

Gambar 2.7. Website

Web adalah nama umum untuk World Wide Web. Web adalah bagian dari
Internet yang terdiri dari halaman-halaman yang dapat diakses oleh browser Web.
Meskipun Web memang menjadi bagian terbesar dari Internet, tetapi mereka beda satu
sama lain.

Web, atau World Wide Web (W3), pada dasarnya adalah sistem server Internet
yang mendukung dokumen yang diformat secara khusus. Dokumen tersebut diformat
dalam bahasa markup yang disebut HTML (HyperText Markup Language) yang

mendukung tautan ke dokumen lain, serta file grafik, audio, dan video.



BAB IlI

METODOLOGI PENELITIAN

3.1. Tempat dan Jadwal Penelitian
3.1.1. Tempat Penelitian

Penelitian ini dilakukan di area Fakultas llmu Teknologi dan Informasi
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara, JI. Kapten Muchtar Basri No.3
Glugur Darat Il Medan.
3.1.2. Jadwal Penelitian

Waktu pelaksanaan penelitian ini dilakukan selama 6 bulan terhitung dari
bulan januari 2024 sampai dengan bulan juni 2024 dapat dilihat pada tabel berikut.

3.1. Jadwal Penelitian

NO NAMA BULAN KE

KEGIATAN 1 5 3 2 5

1|2 112|341

1 Pengajuan

Judul
2 Riset Awal
3 | Pembuatan

Proposal
4 Bimbingan

Proposal
5 Seminar

Proposal

16
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Riset

Penyususan

Skripsi

3.2. Jenis Penelitian

Jenis penelitian yang dilakukan adalah perancangan virtual tour reality
panorama 360 derajat tentang lingkungan Fakultas llmu Teknologi dan Informasi
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara menggunakan platform Theasys
yang ada di internet. Dengan tujuan antara lain memperkenalkan serta
mendemonstrasikan lingkungan Fakultas Ilmu Teknologi dan Informasi
Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara secara virtual.
3.3. Studi Literatur

Studi ini bertujuan untuk menciptakan perancangan media informasi dan
juga sarana promosi tentang Fakultas IImu Teknologi dan Informasi Universitas
Muhammadiyah Sumatera Utara kepada calon - calon mahasiswa/i baru dan juga
masyarakat secara Virtual.
3.4. Alat Penelitian
1) Laptop
2) Smartphone/Android
3) VR Glasses
4) Platform Theasys

5) Aplikasi Kamera 360 Panorama
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3.5. Prosedur Penelitian

Penelitian perancangan virtual tour e-panorama 360 derajat berbasis
android untuk pengenalan Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi
(FIKTI) UMSU menggunakan theasys ini meliputi beberapa tahapan pelaksanaan

yang akan ditujukkan pada diagram alir dibawah ini.

[ Ml |

!

Studi Litermtur

L

Permancangan Alat

Pemkitan Alat  f4——

Tulak

Ya

Mendapatkan Data
Hasil Pengujian
v

Hasil dan Pembahasan

'

ks mmpulan — [

Selesn ]

Gambar 3.1. Diagram Alir Prosedur Penelitian
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3.6. Pengambilan Model

Pengambilan model ini dilakukan dengan teknik kolase yang
menggunakan beberapa foto yang diambil di lokasi yang berbeda di kampus
sehingga pengunjung situs web ini dapat melihat area kampus dan mempelajari
nama dan fungsi setiap foto melalui teks, salinan foto, atau tur virtual. Serta
menggunakan metode wawancara elisitasi foto adalah proses untuk mendapatkan
data atau informasi yang digunakan untuk tujuan penelitian, dan dilakukan dengan
cara bertanya jawab antara pewawancara dengan responden dengan menggunakan
foto-foto sebagai media perantaranya.

3.7. Perancangan Virtual Tour Reality

Mz
> CekIntemet Beri Informasi
Pada Hasil Foto
Panorama

l

Hazil Foto Panorama Saling

Eonskzikan Tetkoneksi
ke Internet J,
Review Hasi e
Penperjazm

Log Indi Platform
Theasys

s

Gzbungkzn Foto
Menjadi Fote
Panorama

Gambar 3.2. Diagram Alir Perancangan Virtual Tour Reality



BAB IV
IMLEMENTASI SISTEM/HASIL DAN PEMBAHASAN

4.1. Spesifikasi yang Digunakan

1) Perangkat
Perangkat yang digunakan untuk mengerjakan penelitian ini, yaitu :
a) Laptop
b) Handphone
¢) VR Glasses
2) Aplikasi
a) P30 ( Panorama 360 Derajat )
b) Theasys
c) Google Drive
d) Google Form
e) Google Spreadsheet
4.2. Hasil Virtual Tour
Hasil Pengujian penelitian ini menjadi 2 bagian, yaitu Web Tour dan
Virtual Tour nya itu sendiri.
1) Website Virtual Tour
Web Virtual Tour ini dibuat sebagai platform yang menampung Virtual
Tour dalam satu halaman yang kemudian disusun per bagian lokasi dari Virtual
Tour itu guna memperjelas lokasi yang dituju dan ditampilkan. Selain itu, web
nya juga menyajikan informasi yang menyangkut tentang kontak Fakultas Ilmu

Komputer dan Teknologi Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara.

20
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Gambar 4.1. Tampilan Web Virtual Tour

2) Virtual Tour
a) Halaman Luar Gedung
Halaman luar gedung ini berisikan potret luar area Gedung FIKTI

yang meliputi area pos satpam, parkiran fakultas serta bagian belakang

Gedung FIKTI.

Gambar 4.2. Halaman Luar Gedung
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B =

Pos Satpam

Gambar 4.4. Area Parkiran
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Gambar 4.5. Halaman Belakang Gedung

b) Lobby FIKTI
Pada bagian Lobby FIKTI ini terdapat beberapa ruangan yang
meliputi ruangan Biroadministrasi, Ruangan Dekan, Ruangan Wakil Dekan I,

Ruangan Wakil Dekan 111, Ruangan Dosen, dan Ruang M-Radio.

Gambar 4.6. Lobby FIKTI
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Gambar 4.8. Ruangan Dekan & Wakil Dekan |11
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4
|

*
I Ruang M-Radio

e

Gambar 4.9. Ruang M-Radio

|

Gambar 4.10. Ruangan Dosen

c) Lantai6
Lantai 6 merupakan lantai yang digunakan untuk kegiatan belajar

mengajar yang meliputi Ruangan Kelas serta Laboratorium Komputer.
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Gambar 4.11. Lantai 6

¢:h

Lab
InternetOfThings
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Gambar 4.12. Ruang Kelas & Lab Internet of Things
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Gambar 4.14. Ruang Kelas & Lab Jaringan

d) Lantai7
Lantai 7 ini juga digunakan untuk kegiatan belajar mengajar dan

seringpula digunakan untuk berbagai acara internal Fakultas.
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Gambar 4.16. Ruang Kelas
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Gambar 4.17. Toilet
4.3. Pengujian ( Testing )

Pada tahapan pengujian peneliti melakukan pengujian portability dan
pengujian beta. Pengujian beta merupakan pengujian yang bersifat langsung di
lingkungan yang sebenarnya dengan penyebaran kuesioner yang akan dihitung
untuk dapat diambil kesimpulan terhadap penilaian aplikasi yang dibangun.
Pengujian portability dilakukan dengan cara pengguna menjalankan Virtual Tour
yang dibuat dengan bantuan 4 browser yaitu Google Chrome, Safari, Mozilla

Firefox dan Microsoft Edge.



Tabel 4.1. Tabel Pengujian Portability
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No. Browser Tampilan Browser Keterangan
Virtual Tour E-Panorama 360° FIKTI UMSU

St oiliiMrr i o b Rl Tampilan
Google

1 Beranda
Chrome

Website

Tampilan

Virtual Tour
Seputaran

Gedung

Tampilan
Virtual Tour
Lobby

FIKTI
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Tampilan
Safari Beranda
- Website
FAKULTAS
ILMU KOMPUTER
UMSU | DAN TEKNOLOGI INFORMASI
P—
fiktiumsu@gmail.com
Tampilan

Virtual Tour

Lantai 6

Tampilan
Virtual Tour

Lantai 7
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Tampilan
Mozilla
Beranda
Firefox o
Website
° FAKULTAS @) mioumuacis
ILMU KOMPUTER
UMSU | DAN TEKNOLOGI INFORMASI @) s egairn
Tampilan

Virtual Tour

Halaman

Luar

Tampilan
Virtual Tour
Ruangan

Dosen
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Virtual Tour E-Panorama 360° FIKTI UMSU s

. Tampilan
Microsoft :

4 Beranda

Edge

Website
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Tampilan
Virtual Tour
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Of Things
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Tampilan
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Virtual Tour

Ruang Kelas

Setelah pengguna mencoba Virtual Tour Fakultas IImu Komputer dan
Teknologi Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara pengguna akan
diberikan kusioner, dimana kusioner terdapat lima pertanyaan mengenai penilaian
Virtual Tour. Setelah semua kusioner didapatkan maka selanjutnya dilakukan
penghitungan dimana data dianalisis dengan menghitung rata-rata jawaban

berdasarkan setiap jawaban dari pengguna.




1) Tabel Kuisioner

Tabel 4.2. Tabel Kuisioner

34

Jawaban
No. Pertanyaan sanga | _—_— Sangat
Setuju Setuju Setuju T'da.k
Setuju
Apakah tampilan virtual tour
- sudah tepat?
Apakah virtual tour ini dapat
2. | membantu pengguna
mengetahui lokasi terkait?
Apakah website virtual tour
3. | dapat menjadi media promosi
dan edukasi?
Apakah virtual tour dapat
4. | memberitahukan lokasi
dengan jelas?
Seberapa puas dan menarik
5. |virtual  tour ini  bagi

pengguna?




2) Daftar Pengguna

Tabel 4.3. Tabel Daftar Pengguna
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No. Nama
1. Abdul Majid

2. Mhd Syahrul Gunawan
3. Rio saya yuda darma

4, Reza Abdillah Siregar

5. Nadilla ariska

6. Teguh Agara Selian

7. Dhika

8. riki pratama

9. Elvinawati Juliani

10. Astri Novita Safira Nst
11. Ayu Syahfitri

12. Gusti Andrean Gunawan
13. Fiolla Maharany Kharizna
14. m rizKy pratama siregar
15. Putri Annisa

16. Muammar Farhan

17. Fathiyah Rahma

18. Diny patika sari

19. Alfira Adifya

20. Aldi Rahmad Fahrezy
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3) Hasil Statistik Jawaban Kusioner

Tabel 4.4. Tabel Hasil Jawaban Pengguna

Keterangan
Jawaban
No. Pertanyaan Total
SS S T ST
Apakah tampilan web virtual
1 9 11 - - 20
' tour sudah tepat?
Apakah virtual tour ini dapat
5 membantu pengguna | 10 10 - - 20
mengetahui lokasi terkait?
Apakah website virtual tour
3 dapat menjadi media promosi | 14 6 - - 20
dan edukasi?
Apakah virtual tour dapat
4 memberitahukan lokasi dengan | 9 11 - - 20
jelas?
Apakah virtual tour ini menarik
9 9 2 - 20
5. .
bagi pengguna?

4) Kesimpulan Proses Pengujian
Hasil pengujian beta menunjukkan sebagai berikut:
a) Dari 20 pengguna, 45% dari pengguna menyatakan sangat setuju dan 55%
dari pengguna menyatakan setuju bahwa tampilan web Virtual Tour

sudah tepat.
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b) Dari 20 pengguna, 50% dari pengguna menyatakan sangat setuju dan 50%
pengguna lainnya menyatakan setuju bahwa Virtual Tour dapat
membantu pengguna mengetahui lokasi terkait.

c) Dari 20 pengguna, 70% dari pengguna menyatakan sangat setuju dan 30%
pengguna lainnya menyatakan setuju bahwa Virtual Tour dapat menjadi
media promosi dan edukasi.

d) Dari 20 pengguna, 45% dari pengguna menyatakan sangat setuju dan 55%
pengguna lainnya menyatakan setuju bahwa Virtual Tour dapat
memberitahukan lokasi dengan jelas.

e) Dari 20 pengguna, 45% dari pengguna menyatakan sangat setuju, 45%
pengguna menyatakan setuju dan 10% pengguna lainnya menyatakan

tidak setuju bahwa Virtual Tour ini menarik bagi pengguna.
4.4. Pembahasan

Pembahasan hasil pengujian Perancangan Virtual Tour E-Panorama 360
Derajat Untuk Pengenalan Fikti Umsu Menggunakan Theasys adalah sebagai
berikut:

1) Tampilan web Virtual Tour
Hasil pengujian tampilan web Virtual Tour menggunakan bantuan
kuisioner yang dilakukan oleh 20 pengguna, 45% dari pengguna menyatakan
sangat setuju dan 55% dari pengguna menyatakan setuju bahwa tampilan web
Virtual Tour sudah tepat. Jawaban yang di berikan pengguna memiliki 2
pernyataan yang positif, yaitu Sangat Setuju dan Setuju. Pengguna yang telah
melakukan menjalani review penelitian menyatakan tampilan Virtual Tour

yang disampaikan sudah memiliki standarisasi materi di setiap wilayah yang



38

ada di Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi. Materi ini dirasa
telan memiliki standar agar informasi yang dibutuhkan pengguna
tersampaikan dengan jelas. Sistematika materi yang tepat akan merekam
semua informasi yang dibutuhkan mulai dari fakultas, jurusan, program studi,
laboratorium, perpustakaan, pusat kemahasiswaan, hingga prestasi mahasiswa
kekinian. Berdasarkan hasil yang didapat aspek materi termasuk dalam
kategori sangat layak. Persentase hasil pengukuran ini mengindikasikan
bahwa tampilan Virtual Tour sudah mewakili wilayah yang ada di Fakultas
IImu Komputer dan Teknologi Informasi.
2) Efektifitas Virtual Tour dalam memberitahukan lokasi terkait

Hasil pengujian yang dilakukan penggunaan menggunakan bantuan
kuisioner yang dilakukan oleh 20 pengguna, 50% dari pengguna menyatakan
sangat setuju dan 50% pengguna lainnya menyatakan setuju bahwa Virtual
Tour dapat membantu pengguna mengetahui lokasi terkait. Jawaban yang di
berikan pengguna memiliki 2 pernyataan yang positif, yaitu Sangat Setuju
dan Setuju. Berdasarkan hasil yang didapat, navigasi yang dimiliki pada
Virtual Tour ini sudah memiliki tingkat responsif yang tinggi sehingga
pengguna tidak lagi menunggu untuk melanjutkan tour. Selain itu detail dari
setiap navigasi fungsi yang ada dalam aplikasi virtual tour berbasis web ini
sudah cukup baik sehingga pengguna tidak mengalami kesulitan dalam
mengakses aplikasi virtual tour. Persentase hasil pengukuran ini
mengindikasikan bahwa Virtual Tour dapat membantu pengguna mengetahui
lokasi terkait.

3) Virtual Tour dapat menjadi media promosi dan edukasi
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Hasil pengujian yang dilakukan pengguna menggunakan bantuan
kuisioner yang dilakukan oleh 20 pengguna, 70% dari pengguna menyatakan
sangat setuju dan 30% pengguna lainnya menyatakan setuju bahwa Virtual
Tour dapat menjadi media promosi dan edukasi. Jawaban yang di berikan
pengguna memiliki 2 pernyataan yang positif, yaitu Sangat Setuju dan Setuju.
Berdasarkan hasil yang didapat Virtual Tour yang dibuat telah memenuhi
standarisasi untuk menjadi media promosi dan edukasi yang meliputi
Website yang dapat dibuka oleh orang lain secara online, serta materi yang
disajikan juga memiliki pembahasan yang cukup menarik untuk mahasiswa/i
Fakultas llmu Komputer dan Teknologi Informasi. Persentase hasil
pengukuran ini mengindikasikan bahwa Virtual Tour dapat menjadi media
promosi dan edukasi.

4) Virtual Tour memberitahukan lokasi dengan jelas

Hasil pengujian yang dilakukan pengguna menggunakan bantuan
kuisioner yang dilakukan oleh 20 pengguna, 45% dari pengguna menyatakan
sangat setuju dan 55% pengguna lainnya menyatakan setuju bahwa Virtual
Tour dapat memberitahukan lokasi dengan jelas. Jawaban yang di berikan
pengguna memiliki 2 pernyataan yang positif, yaitu Sangat Setuju dan Setuju.
Berdasarkan hasil yang didapat menurut para pengguna, Virtual Tour yang
telah dibuat jelas memberitahukan lokasi yang ada di Fakultas Komputer dan
Teknologi Informasi. Persentase hasil pengukuran ini mengindikasikan
bahwa Virtual Tour dapat memberitahukan lokasi dengan jelas.

5) Kepuasan Pengguna akan Virtual Tour
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Hasil pengujian yang dilakukan pengguna menggunakan bantuan
kuisioner yang dilakukan oleh 20 pengguna, 45% dari pengguna menyatakan
sangat setuju, 45% pengguna menyatakan setuju dan 10% pengguna lainnya
menyatakan tidak setuju bahwa Virtual Tour ini menarik bagi pengguna.
Jawaban yang di berikan pengguna memiliki 3 pernyataan yang positif dan
negatif, yaitu Sangat Setuju, Setuju dan Tidak Setuju. Berdasarkan hasil yang
didapat, Virtual Tour ini jelas tidak cukup memuaskan bagi para pengguna.
Oleh karna itu, keseluruhan Virtual Tour ini perlu di rancang kembali
semenarik mungkin. Persentase hasil pengukuran ini mengindikasikan bahwa
Virtual Tour ini masih butuh pengembangan tentang design Virtual Tour

agar menjadi lebih menarik bagi para pengguna.



BAB V

PENUTUP

5.1. Kesimpulan

Dari hasil perancangan Virtual Tour e-panorama 360 derajat Fakultas Iimu

Komputer dan Teknologi Informasi dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut:

1)

2)

Virtual Tour dapat menjadi media promosi dan edukasi yang menarik dan
modern, Virtual Tour juga mendemonstrasikan Fakultas IImu Komputer dan
Teknologi Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara yang dapat
membantu mengetahui seputar Fakultas lImu Komputer dan Teknologi
Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera Utara serta dapat membantu
pengguna mengetahui letak/lokasi ruangan yang ada di Fakultas [Imu
Komputer dan Teknologi Informasi Universitas Muhammadiyah Sumatera
Utara.

Virtual Tour dapat mengimplementasikan gambar panoramic 360 derajat
yang pengambilan gambar dengan teknik kolase yang menggunakan beberapa
foto yang diambil di lokasi yang berbeda yang kemudian disatukan di

platform Theasys menggunakan metode image stitching.

5.2. Keterbatasan Produk

Beradasarkan analisis penelitian, didapatkan keterbatasan fungsi yang ada

dalam produk. Berikut keterbatasan Perancangan Virtual Tour E-Panorama 360

Derajat Untuk Pengenalan Fikti Umsu Menggunakan Theasys:

1)

Virtual tour masih memiliki kekurangan kualitas foto yang jelas.
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Foto - foto yang disatukan pada virtual tour memiliki kekurangan sehingga
antara foto satu dengan yang lainnya tidak tersatukan menjadi foto panorama
yang rapi.

Isi materi berupa foto yang ada di virtual tour belum mencakup semua
informasi yang diperlukan untuk menjadi virtual tour yang sempurna di segi
informasi.

kegiatan mobilitas yang ada pada virtual tour belum semulus mungkin untuk
memanjakan pengguna menjelajahi virtual tour Fakultas Ilmu Komputer dan
Teknologi Informasi.

Saran

Perancangan Virtual Tour E-Panorama 360 Derajat Untuk Pengenalan FIKTI

UMSU Menggunakan Theasys masih memerlukan pengembangan lebih lanjut

lagi, berikut adalah saran yang dapat dilakukan guna penyempurnaan aplikasi:

1)

Virtual Tour ini ini hanya menampilkan foto panoramic eksterior gedung

FIKTI UMSU, sehingga kedepannya aplikasi ini diharapkan dapat



2)

3)

4)

5)
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dikembangkan lagi dengan menambah foto panoramic interior setiap
ruangan yang ada di FIKTI UMSU.

Menyatukan tiap sesi wilayah yang ada dalam 1 sesi Virtual Tour yang
merangkap seluruh lingkungan Fakultas Ilmu Komputer dan Teknologi
Informasi.

Virtual Tour diharapkan untuk pengembangan selanjutnya dapat
menunjukkan secara langsung Gedung Fakultas lain yang ada di UMSU.
Beberapa tampilan gambar panoramic saat menjelajah masih belum sangat
jelas kualitas gambar untuk fokus menunjukkan objek, sehingga kedepannya
dapat dikembangkan untuk mempermudah pengguna.

Web Virtual Tour ini diharapkan didesign lebih menarik agar pengguna

merasa lebih antusias saat ingin melakukan tour.
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