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Kegiatan Pengenalan Kampus (KPK), dikemas dalam bentuk
apapun tetap saja berisi pengenalan, orientasi, dan proses adaptasi
mahasiswa baru terhadap lingkungan kampus, baik kehidupan
secara akademik maupun kemahasiswaan yang tentunya berbeda
dengan kondisi pada pada sekolah menengah atas (SMA).
Hadirnya media berbasis online memungkinkan pengguna dapat
mengakses informasi tanpa harus datang ke lokasi. Penelitian ini
dilakukan untuk mengembangkan kegiatan pengenalan kampus
berbasis virtual tour sebagai media informasi lingkungan
STIPRAM. Penelitian ini menggunakan metode penelitian
Deskriptif Kuantitatif, teknik pengumpulan data berasal dari
observasi dan kuesioner. Responden dalam penelitian ini adalah
mahasiswa STIPRAM dengan jumlah sampel 125 orang
responden. Tujuan penelitian ini adalah membuat foto 360
panorama kampus STIPRAM Yogyakarta dengan metode image
stitching. Hasil penelitian ini membuktikan bahwa kegiatan
pengenalan kampus berbasis virtual tour sebagai media informasi

layak untuk dikembangkan.
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1. PENDAHULUAN

Penerimaan mahasiswa baru (PMB) adalah
aktifitas rutin perguruan tinggi setiap pembukaan
ajaran baru. Dalam pelaksanaan PMB tahun ini
mendapati force majeure atau keadaan yang terjadi di
luar kemampuan manusia yaitu wabah coronavirus
Disease 2019 atau yang dikenal dengan nama
(COVID-19) yang sedang melanda dunia saat ini,
suatu musibah yang sangat menyedihkan bagi semua
penduduk dimuka bumi ini. Seluruh aktifitas kegiatan
yang dilakukan oleh manusia dimuka bumi
mengalami banyak kendala dan gangguan, tidak
terkecuali disektor pendidikan baik formal maupun
nonformal. Berbagai negara memutuskan untuk
menutup sementara lembaga pendidikan dari sekolah
hingga perguruan tinggi, termasuk di negara
Indonesia (Syah, 2020). Sejak diumumkan pertama

kalinya masuknya virus COVID-19 diawal bulan
Maret 2020 oleh Presiden Indonesia Ir. Joko Widodo,
Indonesia kemudian memiliki masalah yang sama
dengan negara-negara lain 5 yaitu menghadapi
pandemi  COVID-19. Wabah pandemi ini
memberikan dampak yang sangat luar biasa, banyak
sektor kehidupan mengalami kelumpuhan pada
semua bidang. Sektor yang mengalami dampak
paling besar salah satunya adalah sektor pariwisata.

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

2. METODE PENELITIAN
Metode Penelitian yang dipakai dalam
penelitian ini adalah Research and Development
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(RnD). Menurut Sugiyono (2008: 297), penelitian
dan pengembangan merupakan metode penelitian
yang digunakan untuk menghasilkan produk tertentu
dan menguji keefektifan produk tersebut. Maksud
dari penelitian ini adalah menciptakan produk berupa
pengenalan kampus berbasis virtual tour berbantuan
360 sebagai media informasi wilayah STIPRAM
Yogyakarta. Model pengembangan virtual tour yang
digunakan untuk mengembangkan aplikasi ini
melalui proses klasik yaitu waterfall model.

Analisis

kebutuhan
Perencanaan
/ Desain
Implementasi

Pengujian j

| Testing

Uji coba dan
Produk

Gambar 1 Skema Waterfall Process Model

2.1 Tahap Analisis Kebutuhan

Requirement definition merupakan sebuah
tahapan dimana pengembang menganalisa kebutuhan
atau keinginan yang diinginkan oleh pengguna.
Tahapan analisis kebutuhan terbagi menjadi dua
kategori:
a. Analisis Materi

Analisis materi dipakai guna mengetahui
informasi yang dibutuhkan oleh pengguna dalam
mengakses informasi wilayah kampus. Materi
mencakup wilayah STIPRAM seperti laboratorium,
perpustakaan, dan Gedung line STIPRAM. Materi
sebagai bahan materi yang akan dibawakan oleh

[engambilan foto yang dibuat sebagai sumber
informasi dalam virtual tour berbantuan 360.
b. Analisis Spesifikasi

Analisis  spesifikasi  digunakan  untuk

mengetahui spesifikasi dan fitur apa saja yang ada
dalam aplikasi virtual tour sebagai media informasi
wilayah STIPRAM. Spesifikasi yang ada dalam
virtual tour ini diantaranya berupa webite yang dapat
diakses menggunakan internet dengan bantuan
browser.
2.2 Tahap Desain

Perencanaan model aplikasi virtual tour selain
disesuaikan  dengan informasi hasil analisis
kebutuhan dan berdasar atas kajian teori pembuatan
produk juga dibutuhkan tahap desain yang baik.
Tahap desain terbagi menjadi dua kategori yaitu: 1)
desain prosedural; dan 2) desain interface
2.3 Tahap Implementasi

Proses implementasi dilakukan sesuai dengan

desain yang telah dibuat sebelumnya. Dalam
penelitian ini, pengembangan menggunakan bantuan
beberapa bahasa pemrograman untuk

mengimplementasikan desain virtual tour berbasis
web
2.4 Tahap Pengujian

Proses pengujian merupakan sebuah proses
penting dimana menentukan kelayakan dari produk

itu sendiri. Pengujian produk dilakukan oleh
beberapa pakar ahli (expert judgment) dan
menggunakan standar 1SO 9126 untuk aspek

functionality, reliability, portability, dan usability.

Tahapan ini bertujuan guna mendapatkan data dari

hasil pengujian baik oleh ahli, pemakain tools oleh

peneliti, dan pengguna mengenai kelayakan virtual
tour

2.5 Uji Coba Produk

Produk aplikasi virtual tour akan dilakukan uji
coba setelah dilakukan validasi dan revisi pada tahap
sebelumnya. Produk akan diuji coba kepada subyek
penelitian yaitu pengguna di STIPRAM

2.6 Produk

Proses akhir dalam tahapan pengembangan
adalah produk akhir yang siap diimplementasikan.

Tahapan produk akhir dilakukan untuk:

1. Upload, produk aplikasi virtual tour diunggah ke
hosting agar dapat diakses memanfaatkan
internet. Produk akhir dapat diakses secara online
melalui alamat web http:stipram.ac.id.

2. Publishing, produk dapat dijalankan di browser
pada perangkat komputer desktop atau laptop
pengguna. Beberapa kategori browser yang bisa
diakses oleh pengguna dapat dilihat pada hasil
pengujian aplikasi virtual tour.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pada rencana sistem yang diusulkan, pada saat
seorang pengguna masuk ke situs web resmi
STIPRAM, terdapat menu tambahan pada menu
galeri yakni Virtual Tour yang menampilkan titik-
titik panorama untuk melihat suasana dan fasilitas
Kampus STIPRAM. Pada setiap titik terdapat tombol
navigasi dan peta kampus yang akan mengarahkan
pengguna ke titik penglihatan lain di dalam lokasi.

Membuka Internet | Mengunjungi langsung Kampus |
Mengakses Situs Resmi Kampus L Selesai |
www.stipram.ac.id

!

| Membuka Menu Galeri

'—ul Melihat Gambar Gedung |
IO—'{ Membuka Menu Galeri |

Gambar 2 Flowchart Sistem berjalan
A. Pembuatan Gambar Panorama

Proses pengambilan gambar equirectangular
360 derajat menggunakan kamera Samsung Gear 360
SM C-200 di kawasan kampus Stipram Yogyakarta.
Kamera ini memungkinkan pengambilan gambar
equirectangular secara instan. Lantaran kamera
tersebut memiliki dua buah lensa 180 derajat di
kedua sisinya. Sehingga menghasilkan dua gambar

| Selesai
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panorama 180 derajat x 2 yang nantinya di-stitch atau
dijahit pada aplikasi Samsung Gear Manager yang
juga dapat dilakukan secara instan.

Gambar 3 Membuat Gambar Panorama
B. Uploading materi foto equirectangular

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

Untuk memudahkan pengunjung virtual tour
dalam mengenali urutan foto, maka peneliti
kemudian mengubah ulang menjadi urutan angka
yang lebih mudah dibaca yakni dengan urutan
1,2,3,4, dan seterusnya hingga foto terakhir.

= ]

®68600
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Gambar 4. Hasil Proses uploading
C. Pembuatan Marker
Proses ini dilakukan dengan mengolah foto
satu per satu kemudian menempatkan penanda
(marker) di titik yang mudah terlihat, serta terakhir

menentukan ruangan mana yang akan menjadi tujuan
marker tersebut.

Gambar 5 Marker
D. Pembuatan POI’S
POl adalah tombol tambahan yang memuat
informasi tambahan dalam satu ruangan tertentu.
Dalam hal ini POI digunakan untuk menyisipkan foto
ruangan yang tak diwakili oleh foto equirectangular.

Gambar 6 Proses pembuatan POI’S Marker

E. Penentuan Titik Kordinat

proses dalam menentukan titik koordinat
dalam peta sesuai dengan lokasi obyek yang
dijadikan virtual tour. Dalam hal ini yaitu kampus
STIPRAM Yogyakarta. Proses ini dilakukan dengan
menyeret pointer ke titik koordinat yang telah
ditentukan.

ambar 7 Titik Kordinat pada peta
F. Mengambil Kode Embed Virtual Tour
Platform pengolah virtual tour ini sudah
disediakan dengan fitur untuk membuat kode embed
secara otomatis, termasuk di antaranya link url yang
menuju ke virtual tour. Kode embed ini diambil
kemudian ditempel di blog berbasis blogspot yang
dijadikan materi penelitian berikut kuesionernya.
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Setelah melalui proses tersebut, virtual tour sudah

bisa disaksikan oleh pengunjung melalui tampilan

frontend di blogspot.

G. Mengunggah Setiap Gambar Panorama
Mengunggah file gambar satu per satu ke

server (hosting) untuk mendapatkan base url.
Menayangkan file gambar menggunakan

iframe dengan contoh sebagai berikut :

1. Menayangkan file gambar menggunakan iframe

<iframe width="600" height="400" allowfullscreen styl
e="border-style:none;" src="https://cdn.pannellum.org/2
.5/pannellum.htm#panorama=nhttps://i.imgur.com/c1Gg

RFO.jpg"></iframe>

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

<html>
<head>

<meta charset="utf-8">

<meta name="viewport"
content="width=device-width, initial-
scale=1.0">

<title>Imgur-hosted Image</title>

<link rel="stylesheet"
href="https://cdn.jsdelivr.net/npm/pannellum@2
.5.6/build/pannellum.css"/>

<script type="text/javascript"
src="https://cdn.jsdelivr.net/npm/pannellum@2.
5.6/build/pannellum.js"></script>

<style>

#panorama {

width: 600pXx;
height: 400px;

}

</style>
</head>
<body>

<div id="panorama"></div>
<script>
pannellum.viewer('panorama’, {
"type": "equirectangular",
"panorama:
"https://i.imgur.com/c1GgRFO.jpg"
b

</script>

</body>
</html>

Hasil pratayang di peramban Google Chrome
dengan fitur rotate dan tombol navigasi untuk
fullscreen, serta zoom in dan zoom out.

4. KESIMPULAN
Berdasarkan atas penelitian yang dilakukan,
didapatkan simpulan sebagai berikut:

1. Media informasi virtual tour dapat memberikan
informasi yang senyatanya dan Virtual Tour
Kampus Sebagai Daya Tarik Pengunjung
Menggunakan Gambar Equirectangular 360 telah
sesuai dengan roadmap dan Uji Validitas dan
reliabilitas indikator empiris yang diharapkan.

2. Tingkat ketetarikan terhadap virtual tour terhadap
mahasiswa ini paling mendapatkan prosentase
85% menjawab setuju bahwa dengan inovasi
teknologi Virtual tour bisa melihat kampus secara
online kemudian Virtual tour Sukses berjalan
dengan lancar dibuktikan dengan tingkat
persentase untuk aspek fungsionalitas mendapat
persentase sebesar 100% yang telah dilakukan
oleh uji sistem Web Application Perfomance
Testing WAPT 8.1.

3. Faktor yang menentukan daya Tarik virtual tour
adalah Faktor Psikologi, Faktor Sosial, Faktor
Budaya.
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