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ABSTRAK

Tujuan penelitian ini untuk  mengembangan aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality sebagai media informasi wilayah Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta dan menguji kelayakan hasil pengembangannya.

Metode yang digunakan dalam penenlitian ini adalah Research and
Developmet (RND) yang mengacu pada model waterfall dengan melalui tahapan:
analisis, desain, implementasi, uji unjuk kerja, dan publikasi. Pengujian produk
menggunakan standar 1SO 9126 meliputi: functionality, portability, reliability, dan
usability. Objek penelitian ini adalah civitas akademik Fakultas Teknik Universitas
Negeri Yogyakarta. Ukuran sampel penelitian sebanyak 30 responden
berdasarkan pada sampling kuota. Selanjutnya sampel ditentukan menggunakan
sampling purposive, dan sampling insidental. Pengumpulan data menggunakan
metode interview, kuesioner dan observasi.

Hasil penelitian menunjukkan: (1) Pengujian aspek functionality 96%
sangat layak. (2) Pengujian aspek portability produk dapat digunakan pada web
browser berbasis dekstop: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, dan Safari
tanpa mengalami masalah. (3) Pengujian aspek reliability menggunakan software
WAPTS8.1, untuk mengukur successful sessions, pages dan hits didapatkan hasil
rata-rata 100%. (4) Pengujian aspek usability 83% sangat layak.

Kata Kunci: Virtual Tour, Virtual Reality, Media Informasi.
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BAB 1

PENDAHULUAN

A. Latar Belakang Masalah

Universitas Negeri Yogyakarta (UNY) merupakan salah satu Perguruan
Tinggi Negeri (PTN) yang banyak dikenal karena bidang pendidikan. Banyak
calon mahasiswa yang tertarik untuk melanjutkan studi di UNY. Salah satu yang
menjadi daya tarik masyarakat adalah bidang keteknikan atau Fakultas Teknik
(FT). Berdasarkan data dari FT UNY animo calon mahasiwa yang terdaftar di
Fakultas Teknik pada tahun 2013 adalah 22.089 pendaftar. Jumlah tersebut
bisa dikatakan besar karena hanya 1.185 pendaftar saja yang diterima di FT
UNY. Animo calon mahasiwa begitu besar dinilai wajar mengingat hanya ada
beberapa perguruan tinggi yang memiliki bidang pendidikan teknik di Indonesia.

Mahasiswa FT UNY banyak yang berasal dari luar daerah, membuktikan
bahwa pendaftar atau calon mahasiswa tidak hanya dari DI Yogyakarta.
Kebetulan peneliti sendiri berasal dari luar daerah tentunya pernah melalui
proses dari calon menjadi mahasiswa FT UNY. Sesuai dengan pengalaman
peneliti sebagai calon mahasiswa, informasi mengenai FT UNY sangat dibutuhkan
sebanyak mungkin. Sedangkan informasi yang ada saat ini tentang FT UNY
masih sangat minim. Maka dari itu, sudah selayaknya FT UNY memiliki media
informasi yang lengkap untuk membantu pengunjung dari luar daerah maupun
dari daerah DI Yogyakarta sendiri.

FT UNY saat ini telah memiliki media informasi berupa website. Namun,

pemanfaatannya belum dimaksimalkan. Informasi tentang FT UNY yang ada di



dalam website masih sangat minim. Sebagai fakultas yang membawahi berbagai
jurusan pendidikan teknik, seperti: Jurusan Pendidikan Teknik Boga dan Busana,
Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan, Pendidikan Teknik Otomotif,
Pendidikan Teknik Mesin, Pendidikan Teknik Elektro dan Pendidikan Teknik
Elektronika tentunya penggunaan teknologi dalam penyampaian informasi sudah
selayaknya dimanfaatkan. Informasi mengenai gedung perkuliahan, lingkungan
perkuliahan, laboratorium, perpustakaan, tempat ibadah, kantin atau lebih
tepatnya tentang wilayah FT UNY dirasa perlu disampaikan ke masyarakat.
Tujuannya, supaya semua mengetahui bahwa FT UNY memiliki fasilitas
penunjang proses belajar mengajar yang baik dan berkualitas. Dan ini tidak
ditemukan di media informasi yang ada saat ini. Maka dari itu, dibutuhkan solusi
untuk memaksimalkan media informasi yang ada di website FT UNY yaitu dengan
mengembangkan aplikasi vitual tour.

Aplikasi virtual tour telah banyak dikembangkan pada institusi pendidikan
di negara-negara maju. Salah satu institusi pendidikan yang telah menggunakan
aplikasi tersebut adalah National University of Singapore (NUS) dari Singapura.
Penggunaan aplikasi virtual tour pada FT UNY selain untuk memaksimalkan
media informasi yang ada, dapat juga meningkatkan daya saing antara lembaga
pendidikan. Teknologi yang cocok digunakan dalam pengembangan aplikasi
virtual tour FT UNY adalah vitual reality.

Virtual reality juga sering disebut Quick Time Virtual Reality (QTVR)
merupakan metode untuk melihat satu gambar sekitar seolah kita berada di
dalam gambar dan dapat melihat ke atas, dan ke bawah, memutar atau

memperlebar fiturnya (Vaughan, 2006:454). Penggunaan virtual reality pada



pengembangan aplikasi virtual tour bertujuan agar pengguna dapat melihat
keadaan sekitar FT UNY secara nyata. Dengan penggunaan teknologi virtual
reality diharapkan pengembangan aplikasi virtual tour FT UNY menghasilkan
informasi lebih maksimal.

Penelitian pengembangan aplikasi virtual tour ini bertujuan sebagai solusi
yang dapat membantu permasalahan-permasalahan saat ini. Selain itu juga
dengan adanya aplikasi virtual tour FT UNY diharapkan lembaga pendidikan
seperti FT UNY lebih dikenal masyarakat luas. Aplikasi virtual tour FT UNY dapat
mengedukasi masyarakat untuk lebih memanfaatkan teknologi dalam kehidupan
sehari-hari. Dengan penggunaan teknologi tentu dapat mempermudah
mengetahui informasi khususnya wilayah FT UNY dengan minim biaya.
Penggunaan aplikasi virtual tour akan saling berkaitan dengan website dari FT
UNY sendiri. Dalam prakteknya teknologi yang digunakan pada aplikasi virtual
tour FT UNY tidak hanya virtual reality, tetapi juga menggunakan teknologi
lainnya yaitu video dan peta. Namun, dalam penelitian ini pembahasan
pengembangan aplikasi virtual tour hanya pada penggunaan teknologi virtual

reality saja.

B. ldentifikasi Masalah
Berdasarkan uraian pada latar belakang, maka ada beberapa
permasalahan yang dapat diidentifikasi adalah sebagai berikut:
1. Pengunjung baru seperti calon mahasiswa atau tamu sulit mendapatkan
informasi lengkap mengenai FT UNY.

2. Informasi tentang FT UNY saat ini masih minim.



3. Pemanfaatan media informasi dari web di FT UNY belum maksimal.

4. Dibutuhkan solusi untuk memenuhi permasalahan yang ada.

C. Batasan Masalah
Untuk lebih memfokuskan masalah yang akan diteliti, maka
permasalahannya dibatasi sebagai berikut:

1. Pembahasan teknologi yang digunakan pada aplikasi virtual tour FT UNY
dikhususkan pada virtual reality.

2. Pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality dikhususkan
pada perangkat dekstop, namun tidak menutup kemungkinan dapat
digunakan pada perangkat mobile.

3. Uji kelayakan menggunakan standar 1SO 9126 dan hanya terbatas pada

empat aspek yaitu functionality, portability, reliability, dan usability.

D. Rumusan Masalah

1. Bagaimana proses pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual
reality sebagai media informasi wilayah Fakultas Teknik Universitas Negeri
Yogyakarta?

2. Bagaimana uji kelayakan terhadap hasil dari pengembangan aplikasi virtual
tour berbantuan virtual reality sebagai media informasi wilayah Fakultas

Teknik Universitas Negeri Yogyakarta?



E. Tujuan Penelitian

1. Mengembangkan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality sebagai
media informasi wilayah Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta.

2. Menguji kelayakan terhadap hasil dari pengembangan aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality sebagai media informasi wilayah Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta.

F. Spesifikasi Produk

Spesifikasi produk aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality yang
akan dikembangkan diantaranya sebagai berikut:
1. Komponen Utama

Komponen utama pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality
adalah foto panorama yang dapat digerakkan sesuai perintah pengguna atau
oleh Vaughan(2006:454) disebut dengan Quick Time Virtual Reality (QTVR).
Selain foto panorama, yang termasuk serangkaian komponen utama vyaitu:
navigasi sebagai pengontrol gerak dan beberapa fungsi serta sidemenu yang
berisikan menu dan denah gedung.
2. Komponen Pendukung

Komponen pendukung aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality
yaitu video, peta dan denah.

a. Video

Video merupakan komponen pendukung pada aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality digunakan sebagai tour guide untuk menjelaskan

beberapa lokasi dan jurusan yang ada pada FT UNY.



b. Peta
Peta pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality menggambarkan
wilayah mencakup keseluruhan wilayah FT.
c. Denah
Denah pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality
menggambarkan ruangan pada gedung yang termasuk dalam wilayah FT.
3. Hasil Produk
Hasil produk aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality berupa aplikasi

berbasis web, bisa digunakan secara online maupun offline.

G. Manfaat Penelitian

1. Manfaat Teoritis

Manfaat teoritis dari penelitian ini yaitu:

1. Perancangan media informasi wilayah FT UNY berbentuk aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality.

2. Mendapatkan hasil uji kelayakan media informasi wilayah FT UNY berbentuk
aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.

3. Dapat dijadikan referensi dalam pengembangan dan implementasi produk
yang relevan dikemudian hari.

2. Manfaat Praktis

Manfaat praktis dari penelitian ini yaitu:

1. Untuk memaksimalkan media informasi tentang wilayah FT UNY.

2. Dapat membantu dan mempermudah pengguna mengetahui informasi

kondisi wilayah FT UNY secara menyeluruh.



BAB 11

KAJIAN PUSTAKA

A. Kajian Teori
1. Media Informasi

Menurut Arsyad (2011:3), media adalah perantara atau pengantar pesan
dari pengirim kepada penerima pesan. Sedangkan Daryanto (2010:4)
menjelaskan bahwa media merupakan salah satu komponen komunikasi yaitu
sebagai pesan dari komunikator menuju komunikan. Arsyad dan Cliticos sama-
sama berpendapat, media merupakan perantara dari pengirim ke penerima atau
dari satu ke yang lainnya.

Informasi menurut Fatta (2007:9) adalah data yang telah diolah menjadi
sebuah bentuk yang berarti bagi penerimanya dan bermanfaat dalam
pengambilan keputusan saat ini atau mendatang. Masih menurut Fatta (2007:9),
informasi merupakan data yang telah diproses, atau data yang memiliki arti.
Informasi dapat berupa data atau apapun itu yang bermanfaat dan dapat
dipergunakan untuk saat ini dan akan datang.

Dari beberapa definisi-definisi yang telah dijabarkan dapat dijelaskan
bahwa media informasi adalah alat yang digunakan sebagai pengantar pesan
dari pengirim kepada penerima, berisikan data yang telah diproses dan
bermanfaat dalam mengambil keputusan saat ini atau mendatang. Penggunaan
media informasi memudahkan masyarakat mendapatkan informasi tentang apa
yang mereka inginkan. Data Informasi yang benar akan memudahkan dan

bermanfaat dalam mengambil keputusan.



2. Aplikasi Web

Menurut Pressman (2012), perangkat lunak komputer merupakan produk
yang dibuat oleh para profesional perangkat lunak yang kemudian
mendukungnya dalam jangka waktu panjang. Pada perangkat lunak terdapat 7
kategori utama (Pressman, 2012) diantaranya: (1) perangkat lunak sistem, (2)
perangkat lunak aplikasi, (3) perangkat lunak rekayasa/ilmiah, (4) perangkat
lunak yang tertanam, (5) perangkat lunak lini produk, (6) aplikasi web, dan (7)
perangkat lunak kecerdaan buatan. Untuk penelitian ini termasuk dalam kategori
aplikasi web.

Menurut Pressman (2012), aplikasi web merupakan sekumpulan file
hypertext yang saling terhubung untuk menunjukkan informasi tertentu dengan
menggunakan grafis yang sifatnya terbatas dan menampilkan informasi tertentu
dengan menggunakan teks. Sedangkan menurut Powell (1998), aplikasi web
pada dasarnya menyertakan campuran antara penerbitan media cetak dan
pengembangan perangkat lunak, antara pemasaran dan komputasi, antara
komunikasi internal dan hubungan eksternal, antara seni dan teknologi.

Penjelasan mengenai aplikasi web dari Presman dan Powell dapat
disimpulkan, aplikasi web merupakan suatu perangkat lunak untuk memberikan
informasi baik berupa teks maupun grafis yang berasal dari kombinasi media
cetak dan perangkat lunak. Aplikasi web lebih kepada pemindahan dari informasi
yang berwujud cetakan ke informasi berbentuk perangkat lunak.

3. Virtual Reality
Menurut Vaughan (2006:12), virtual reality merupakan tambahan dari

multimedia yang menggunakan elemen dasar seperti gambar, suara dan animasi.



Menurut Munir(2013:10), virtual reality merupakan penggunan multimedia untuk
penjelasan secara langsung. Sedangkan menurut Ranang (2007:1), virtual reality
merupakan pengembangan lingkungan artifisial (buatan manusia) berbasis
komputer yang dapat dikendalikan oleh user dengan media mouse atau yang lain
dalam penikmatannya. Dari beberapa pendapat dapat dikatakan virtual reality
merupakan wujud dari penggunaan komponen multimedia yang dapat
menjelaskan secara langsung suatu objek kepada pengguna.

Menurut Vaughan (2016:12), virtual reality merupakan multimedia
interaktif karena mengharuskan adanya umpan balik instrumen dari orang
terkait. Selain itu, virtual reality juga sering disebut Quick Time Virtual Reality
(QTVR) yaitu metode untuk melihat satu gambar sekitar seolah kita berada di
dalam gambar dan dapat melihat ke atas, dan ke bawah, memutar atau
memperlebar fiturnya (Vaughan, 2006:454).

Keuntungan virtual reality menurut munir (2013:109) adalah
memungkinkan orang memperluas persepsinya tentang dunia nyata dengan cara
yang sebelumnya tidak mungkin. Keuntungan lain menurut Ranang (2007:2),
virtual reality mempu memberikan controlled inputs pada sistem-sistem, audio
(auditory), dan sistem tactile. Penggunaan virtual reality dapat memberikan
persepsi lebih dalam tentang objek yang dijelaskan. Virtual reality memiliki
kelebihan yang tidak dimiliki oleh media yang lainnya.

4. Foto Panorama

Menurut Tjin (2013), foto panorama adalah penggabungan beberapa foto

yang tumpang tindih sebagian dengan tujuan untuk mendapatkan foto yang

lebar dan mencakupi pemandangan yang luas. Foto panorama mampu



merepresentasikan objek yang luas bahkan hingga 360 derajat. Ada beberapa
jenis foto panorama menurut PTGui, diantaranya adalah:
a. Rectilinear
Rectilinear merupakan proyeksi dari bidang panorama ke bidang datar

yang memiliki rentang sampai dengan 180 x 180 derajat.

Gambar 1. Foto panorama rectilinear
Sumber: PTGui.
b. Cylindrical

Cylindrical merupakan proyeksi dari bidang panorama ke permukaan

silinder yang memiliki rentang sampai dengan 360 x 120 derajat.

_— i T

Gambar 2. Foto panorama cylindrical
Sumber: PTGui.
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c. Equirectangular
Equirectangular merupakan proyeksi bidang panorama yang berbentuk
bola yang mencakup keseluruhan arah objek. Equirectangular memiliki rentang
sampai dengan 360 x 180 derajat sehingga seluruh arah objek kanan, kiri, atas,

bawah, depan, dan belakang dapat dimasukkan dalam foto.

Gambar 3. Foto panorama equirectangular

5. Multimedia Interaktif
a. Multimedia

Menurut Vaughan (2006:3), multimedia adalah kombinasi dari teks, foto,
seni grafis, suara, animasi, dan elemen-elemen video yang dimanipulasi secara
digital. Menurut Munir (2013:2), multimedia merupakan perpaduan antara
berbagai media berupa teks, gambar, grafik, sound, animasi, video, interaksi,
dan lain-lain yang telah dikemas menjadi file digital dan digunakan untuk
menyampaikan atau menghantarkan pesan kepada publik. Sedangkan menurut
Mayer (2009:3), multimedia merupakan presentasi materi dengan menggunakan

kata-kata sekaligus gambar-gambar. Dalam penjelasan Mayer kata disajikan
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sebagai teks cetak dan gambar merupakan ilustrasi dari bentuk grafik seperti:

ilustrasi, grafik, foto, animasi dan video.

Definisi multimedia menurut Vaughan, Munir dan Mayer menekankan
bahwa dalam sebuah multimedia ada lebih dari satu bentuk media. Multimedia
merupakan sebuah satu kesatuan dari berbagai komponen media yang ada
didalamnya. Menurut munir(2013:6), Penggunaan multimedia dapat
mengembangkan kemampuan indra dan menarik perhatian serta minat.

Beberapa komponen dalam multimedia menurut Munir (2013:16-19),
diantaranya:

1. Teks merupakan kombinasi huruf yang membentuk satu kata atau kalimat,
dapat dipahami oleh orang yang membacanya.

2. Grafik merupakan komponen dalam multimedia berbentuk gambar yang tepat
menyajikan informasi.

3. Gambar merupakan penyampaian informasi dalam bentuk visual.
Penggunaan gambar lebih menarik perhatian dan dapat mengurangi
kebosasan dibandingkan dengan teks.

4. Video merupakan media yang digunakan untuk menggam-barkan suatu
kegiatan atau aksi.

5. Animasi merupakan tampilan yang menggabungkan media teks, grafik dan
suara dalan suatu aktivitas pergerakan.

6. Audio merupakan macam-macam bunyi dalam bentuk digital.

7. Interaktifitas merupakan kemampuan dimana pengguna dapat mengontrol

elemen yang ada dalam multimedia.
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b. Multimedia interaktif

Menurut Daryanto (2010:51), multimedia interaktif adalah suatu
multimedia yang dilengkapi dengan alat pengontrol yang dapat dioperasikan oleh
pengguna, sehingga pengguna dapat memilih apa yang dikehendaki untuk
proses selanjutnya. Menurut Munir (2013:110) multimedia interaktif adalah suatu
tampilan multimedia yang dirancang oleh desainer agar tampilannya memenuhi
fungsi menginformasikan pesan dan memiliki interaktivitas kepada penggunanya.

Multimedia interaktif dapat dijadikan sebagai media informasi yang
mengerti keinginan penggunanya. Komunikasi dua arah antara pengguna dan
komputer dapat menimbulkan ketertarikan dan kepuasan. Penggunaan media
dapat dikontrol sehingga pengguna dapat memilih mana informasi yang
dibutuhkan dan tidak dibutuhkan.
6. Kualitas Perangkat Lunak

Pengembangan perangkat lunak diharuskan memperhatikan kualitas dan
kelayakan produk yang akan dibuat. Menurut Pressman (2012), kualitas
perangkat lunak didefinisikan sebagai suatu proses perangkat lunak yang efektif
diterapkan dalam arti kata proses perangkat lunak yang menyediakan nilai yang
dapat diukur untuk mereka yang menghasilkannnya. Penentuan kualitas dan
kelayakan produk dapat dilakukan menggunakan standar model kualitas. Ada
beberapa jenis standar model kualitas, salah satunya standar 1SO 9126 yang
akan digunakan pada penelitian ini.

Standar ISO/IEC 9126 menurut Pressman (2012) tentang faktor-faktor

penentu kualitas memiliki beberapa karakteristik penilaian kualitas perangkat
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lunak vyaitu functionality, portabiity, reliability, usability,

maintainability yang dapat digambarkan sebagai berikut:

™

Functionality

Reliability

Qmablty

ISO/IEC
9126

@

Gambar 4. Model kualitas 1SO 9126
Sumber: Lundberg (2005).

Maintainability Usability

efficiency dan

Berdasarkan dari Aspek karakteristik model kualitas 1SO 9126, tidak

semua digunakan dalam pengujian, dipilih beberapa karakteristik yang sesuai

dengan penelitian ini diantaranya sebagai berikut (Lundberg, 2005):

1) functionality (fungsionalitas)

Functionality merupakan tingkat seberapa jauh fungsi-fungsi yang ada

pada sistem dapat di implementasikan dan berjalan sesuai yang diharapkan. Ada

beberapa sub karakteristik dari functionality menurut Lundberg (2005), yaitu:

1. Suitability (kesesuaian) mencirikan kesesuaian perangkat lunak dalam setiap

fungsi-fungsi tertentu.

2. Accurateness (akurasi) mencirikan keakuratan dan ketepatan dari setiap

fungsi-fungsinya.

3. Security (keamanan) mencirikan kemampuannya untuk mencegah akses yang

tidak sah, kebetulan atau sengaja dan untuk program atau data.
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Interoperability (interoperabilitas) mencirikan kemampuan perangkat lunak
dapat berinteraksi dengan sistem yang ditunjuk atau sistem yang lain.
Compliance (pemenuhan) mencirikan perangkat lunak yang mematuhi
standar aplikasi yang terkait.

2) portability (portabilitas)

Portability merupakan tingkat seberapa jauh perangkat lunak dapat

mengadopsi atau beradaptasi dengan perubahan sistem atau requirement atau

lingkungan yang ada. Ada beberapa sub karakteristik dari portability menurut

Lundberg (2005), vyaitu:

1. Adaptability (penyesuaian) mencirikan kemampuan sistem untuk berubah ke

spesifikasi baru atau lingkungan operasi.
Installability (instalasi) mencirikan kemampuan dapat diinstall pada perangkat
lunak lain.
Conformance (kesesuaian) mencirikan kemampuan mematuhi standar atau
konvensi yang berkaitan dengan portability.
Replaceability (mengganti) mencirikan kemampuan bagaimana perangkat
lunak dapat mengganti sistem perangkat lunak lain.

3) reliability (keandalan)

Reliability merupakan tingkat kehandalan dari perangkat lunak dalam

mempertahankan kondisinya pada saat terjadi kondisi yang tidak diinginkan. Ada

beberapa sub karakteristik dari reliability menurut Lundberg (2005), yaitu:

1. Maturity mencirikan kemampuan menanggung frekuensi kegagalan oleh

kesalahan dalam perangkat lunak.
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2. Fault tolerance mencirikan kemampuan mempertahankan tingkat kinerja
perangkat lunak.

3. Recoverability mencirikan kemampuan untuk membangun kembali kinerja
dan memulihkan data akibat kegagalan sistem.

4. Compliance (pemenuhan) mencirikan perangkat lunak yang mematuhi
standar aplikasi yang terkait.

4) usability (kegunaan)

Usability merupakan tingkat kemudahan menggunakan fungsi-fungsi yang
diberikan serta kemudahan mempelajari penggunaan sistem. Ada beberapa sub
karakteristik dari usability menurut Lundberg (2005), yaitu:

1. Understandability (dimengerti) mencirikan tingkat kemudahan fungsi-fungsi
sistem untuk dipahami, berhubungan dengan interaksi sistem dengan
pengguna.

2. Learnability (dipelajari) mencirikan mudah dipahami oleh berbagai pengguna
baik awam, pemula, umum ataupun yang abhli.

3. Operability (beroperasi) mencirikan kemampuan perangkat lunak mudah
dioperasikan oleh pengguna tertentu dalam suatu lingkungan tertentu.

4. Attractiveness (daya tarik) mencirikan daya tarik pengguna terhadap
perangkat lunak.

5. Compliance (pemenuhan) mencirikan perangkat lunak yang mematuhi

standar aplikasi yang terkait.
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B. Kajian Penelitian yang Relevan

1. Ari Candra (2012) dalam penelitiannya yang berjudul “Profil Museum Biologi
Berbasis Multimedia Sebagai Sarana Promosi dan Informasi Pada Museum
Biologi Di Yogyakarta” mengembangkan media informasi yang dapat
memberi suatu alternatif dalam mempromosikan Museum Biologi Yogyakarta.
Objek multimedia yang digunakan salah satunya virtual reality. Penggunaan
multimedia mampu memberikan nuansa lain, yaitu dalam bentuk visualisasi
yang dapat dinikmati dan mampu memberikan kesan menarik.

2. Didik Dwi Prasetya (2011) dalam penelitiannya yang berjudul “Aplikasi Virtual
Tour Berbasis Web Sebagai Media Promosi Pariwisata” mengembangkan
media promosi dan pemasaran yang interaktif, inovatif dan komunikatif
dengan virtual tour 360°. Penggunaan virtual tour 360° mampu menyediakan
visualisasi yang lebih menarik dan komunikatif sehingga berpotensi lebih
menarik minat kunjungan wisatawan.

3. Dadi Pribadi, Faisal Romadhoni dan Farry Gunawan (2013) dalam
penelitiannya yang berjudul “Aplikasi Virtual Tour Bridging Campus Binus
University Alam Sutera” mengembangan aplikasi yang mempermudah
mahasiswa baru dalam mengenal lingkungan bridging campus Binus
University Alam Sutera. Hasilnya pengguna tidak mengalami kesulitan dalam
menggunakan aplikasi virtual tour bridging campus Binus University Alam

Sutera.
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C. Kerangka Pikir

Kerangka pikir pada penelitian ini adalah sebagai berikut:

Media informasi FT UNY

v

Muncul permasalahan

;

Sulit mendapatkan informasi
lengkap mengenai FT UNY

.

Informasi tentang FT UNY saat
ini masih minim

v

Pemanfaatan media informasi di FT UNY
belum maksimal

v

Alternatif penyelesaian masalah

;

;

Memaksimalkan media
informasi yang ada

Mengembangkan vitual tour
berbantuan virtual reality

v

Aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality

v

Analisis

v

Desain

v

Implementasi

v

Evaluasi

(functionality, portability,
reliability dan usability)

Gambar 5. Kerangka pikir penelitian
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Pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality disebabkan
adanya masalah pada media informasi FT UNY. Masalah yang terjadi
diantaranya: Pengunjung baru seperti calon mahasiswa atau tamu sulit
mendapatkan informasi lengkap mengenai FT UNY dan informasi yang ada saat
ini masih minim. Permasalahan tersebut muncul disebabkan pemanfaatan media
informasi di FT UNY belum maksimal. Untuk memaksimalkan media informasi
yang ada maka perlu mengembangkan aplikasi virtual tour berbantuan virtual
reality.

Pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan Virtual Reality melalui
beberapa tahapan, yaitu: analisis, desain, implementasi, evaluasi, dan publikasi.
Untuk evaluasi menggunakan model kualitas standar 1SO 9126 dengan beberapa
karakteristik kualitas perangkat lunak yang sesuai dan hanya mengacu pada
empat Kkriteria, vyaitu: functionality, portability, reliability dan usability.
functionality, portability, dan reliability mewakili aspek internal, sedangkan

usability mewakili aspek eksternal atau pengguna.
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BAB 111

METODE PENELITIAN

A. Model Pengembangan

Model pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality
menggunakan pendekatan penelitian Research and Developmet (RND). Menurut
Sugiyono (2012:407), RND adalah metode penelitian yang digunakan untuk

menghasilkan produk tertentu, dan menguji keefektifan produk tersebut.

B. Prosedur Pengembangan

Prosedur pengembangan penelitian aplikasi virtual tour berbantuan virtual
reality di FT UNY mengacu pada model waterfall atau classic life cycle. Menurut
Pressman (2012:46), model pengembangan waterfall menggunakan pendekatan
yang sistematis dan berurutan pada pengembangan perangkat lunak. Berikut
tahapan-tahapan yang akan dilakukan dalam pengembangan aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality antara lain:

Analisis —¢

Desain —¢

Implementasi ﬂ

Evaluasi ﬁ

Publikasi

Gambar 6. Model waterfall
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1. Analisis
Menurut Fatta (2007:27), tahapan analisis adalah tahapan dimana sistem
yang sedang berjalan dipelajari dan sistem pengganti diusulkan. Tahapan analisis
pada pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality diantaranya:
a. Analisis operasional produk
Tahapan analisis operasional produk dilakukan untuk mengetahui
spesifikasi minimal yang dapat menjalankan aplikasi virtual tour berbantuan
virtual reality baik spesifikasi perangkat keras maupun spesifikasi perangkat
lunak.
b. Analisis spesifikasi produk
Tahapan analisis spesifikasi produk dilakukan untuk mengetahui
spesifikasi atau fitur apa saja yang ada pada pengembangan aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality.
c. Analisis desain poduk
Tahapan analisis desain produk untuk mengetahui bentuk desain atau
tata letak dari fitur-fitur aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality. Untuk
mendapatkan hasil desain yang menarik dan mudah digunakan sesuai kebutuhan
pengguna maka dilakukan pengambilan data dengan metode wawancara pada
responden.
2. Desain
Menurut Fatta (2007:28), tahap desain adalah tahapan mengubah
kebutuhan yang masih berupa konsep menjadi spesifikasi sistem yang riil.
Tahapan desain bertujuan menghasilkan rancangan produk yang sesuai dengan

analisis yang telah dilakukan dan dapat diimplementasikan dengan baik. Tahapan
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desain pada pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality
diantaranya:
a. Desain arsitektur
Desain arsitektur pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality
menggunakan use case diagram. Use case diagram digunakan untuk
menggambarkan apa saja yang dapat dilakukan oleh user pada aplikasi yang

dikembangkan.

b. Desain prosedural
Tahapan desain prosedural merupakan tahapan merancang alur atau
jalannya aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality. Tahapan desain
prosedural pada pengembangannya menggunakan flowchart (bagan alir).
Flowchart (bagan alir) adalah bagan proses yang menunjukkan suatu urutan,
prosedur, atau aliran proses (Arsyad, 2011:137).
c. Desain interface
Tahapan desain interface merupakan tahapan merancang desain
antarmuka dari aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality menggunakan
storyboard. Hasil rancangan storyboard akan menjadi acuan dalam implementasi

produk selanjutnya.

3. Implementasi

Tahap implementasi merupakan tahapan pembuatan produk yang telah
direncanakan. Tahapan ini dimulai apabila tahapan analisis dan desain telah
dilakukan supaya pengembangan produk sesuai dengan tujuan awal.

Implementasi menghasilkan produk yang siap diuji atau evaluasi.
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4. Evaluasi

Tahap evaluasi merupakan tahapan pengetesan produk. Tahapan ini
menentukan apakah produk yang dibuat layak untuk dipublikasi. Uji perangkat
lunak tahapan evaluasi akan menghasilkan produk yang siap dipublikasi secara
umum. Evaluasi akan dilakukan menggunakan standar I1SO 9126. Beberapa
aspek kriteria yang dipilih sesuai dengan kegunaan pengujian produk seperti
functionality, portability, reliability, dan usability. Aspek functionality, portability,
dan reliability mewakili aspek internal, sedangkan usability mewakili aspek
eksternal atau pengguna.
5. Publikasi

Tahap publikasi merupakan tahapan penerbitan produk atau produksi
masal. Produk yang telah melalui tahapan-tahapan seperti analisis, desain,

implementasi dan evaluasi, selanjutnya dapat langsung dipublikasi secara umum.

C. Subjek Penelitian

Subjek penelitian dalam pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan
virtual reality adalah civitas akademik dari populasi di FT UNY. Populasi adalah
wilayah generalisasi yang terdiri atas: objek/subjek yang mempunyai kualitas dan
karakteristik tertentu yang ditetapkan oleh peneliti untuk mempelajari dan
kemudian ditarik kesimpulannya (Sugiyono, 2012:117). Penentuan subjek
penelitian tersebut dikarenakan pengembangan aplikasi pada penelitian ini
dibatasi hanya untuk pengguna internal FT UNY.

Subjek penelitian yang diteliti memiliki populasi yang besar, maka

penelitian ini menggunakan sampel atau sebagian dari subjek penelitian. Sampel
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adalah bagian dari jumlah dan karakteristik yang dimiliki oleh populasi tersebut
(Sugiyono, 2012:118). Teknik sampling yang dipilih merupakan bagian dari
nonprobability sampling. Nonprobability sampling adalah teknik pengambilan
sampel yang tidak memberi peluang/kesempatan sama bagi setiap unsur atau
anggota populasi untuk dipilih menjadi sampel (Sugiyono, 2012:122). Pemilihan
kelompok nonprobability sampling dikarenakan informasi yang didapat dari
sampel digunakan dalam penelitian. Teknik sampel yang digunakan dalam
penelitian ini dari kelompok nonprobability sampling adalah sebagai berikut:
1. Sampling Purposive

Teknik sampling purposive adalah teknik penentuan sampel dengan
pertimbangan tertentu (Sugiyono, 2012:124). Teknik ini digunakan pada proses
pengambilan data melalui wawancara. Tujuannya untuk mendapatkan informasi
yang dibutuhkan dalam pengembangan dan evaluasi aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality dari ahlinya.
2. Sampling Insidental

Sampling insidental adalah teknik penentuan sampel berdasarkan
kebetulan (Sugiyono, 2012:124). Teknik ini digunakan pada proses pengambilan
data melalui kuesioner. Tujuannya untuk mendapatkan data dari hasil
pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality yaitu uji aspek
usability.
3. Sampling Kuota

Sampling kuota adalah teknik untuk menentukan sampel dari populasi
yang mempunyai ciri-ciri tertentu sampai jumlah (kuota ) yang diinginkan

(Sugiyono, 2012:124). Tujuan penggunaan teknik untuk menentukan jumlah
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sampel yang digunakan pada pengambilan data melalui wawancara dan
kuesioner. Menurut Sugiyono (2012) , ukuran jumlah sampel yang layak dalam
penelitian menurut adalah antara 30 sampai dengan 500. Berdasarkan pendapat
tersebut jumlah sampel yang digunakan dalam penelitian ini adalah 30

responden.

D. Metode dan Alat Pengumpulan Data
1. Metode Pengumpulan data

Menurut Sugiyono (2012:194), Teknik pengumpulan data dapat dilakukan
dengan interview (wawancara), kuesioner (angket), observasi (pengamatan),
dan gabungan ketiganya. Teknik atau metode pengumpulan data dalam
penelitian ini didapat dengan melakukan sebagai berikut:

a. Interview (Wawancara)

Menurut  Sugiyono (2012:194), wawancara merupakan teknik
pengumpulan data yang digunakan apabila peneliti ingin melakukan studi
pendahuluan untuk menemukan permasalahan dan mengetahui hal-hal yang
lebih mendalam dengan jumlah respondennya sedikit/kecil. Teknik wawancara
dapat dilakukan dengan dua cara, terstruktur dan tidak struktur. Dalam
peneilitan ini pengambilan data menggunakan wawancara terstruktur.
Wawancara terstruktur merupakan teknik pengumpulan data apabila peneliti
telah mengetahui dengan pasti tentang informasi apa yang akan diperoleh
(Sugiyono, 2012:194). Wawancara dilakukan pada tahapan analisis desain.
Tujuan wawancara untuk mengetahui keinginan pengguna tentang

pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality. Wawancara
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dilakukan pada sampel calon penguna yang diberikan pertanyaan tertulis dan
dilengkapi dengan alternatif jawaban.
b. Kuesioner (Angket)

Menurut Sugiyono (2012:199), kuesioner merupakan teknik pengumpulan
data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat pertanyaan atau
pernyataan tertulis kepada responden untuk dijawab. Kuesioner digunakan untuk
mengetahui tingkat kelayakan produk dari aspek usability. Kuesioner diberikan
pada sampel calon pengguna yang telah tentukan.

c. Observasi(Pengamatan)

Menurut Sugiyono (2012:203), observasi merupakan suatu proses yang
kompleks, suatu proses yang tersusun dari pelbagai proses biologis dan
psikologis. Observasi digunakan untuk mengetahui tingkat kelayakan produk dari
segi functionality, portability, dan reliability. Observasi dilakukan oleh
pengembang dan beberapa para ahli bidang komputer.

Tabel 1. Metode pengujian observasi

Variabel Sub Alat ukur Keterangan pengukuran
ukur Variabel
ukur
Functionality | Suitability Instrumen Pengujian aspek functionality untuk
observasi mengetahui keakuratan dan

ketepatan dari setiap fungsi-fungsi
pada produk.

Portability Adaptability | Uji melalui | Pengujian aspek portability dilakukan
Web Browser dengan membuka aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality

menggunakan beberapa  browser
seperti: Google Chrome, Mozilla
Firefox, Opera, dan Safari yang
masing-masing  browser  memiliki
platform atau sistem yang berbeda.

Reliability Fault Uji melalui Pengujian aspek reliability untuk
tolerance Software mengetahui tingkat kehandalan dari
WAPTS.1. perangkat lunak dalam

mempertahankan kondisinya pada
saat terjadi kondisi yang tidak
diinginkan
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2. Alat Pengumpulan Data
Instrumen penelitian adalah suatu alat yang yang digunakan mengukur
fenomena alam maupun sosial yang diamati (Sugiyono, 2012:148). Instrumen
pengumpulan data yang digunakan pada penelitian ini adalah lembar evaluasi
kuesioner dan wawancara.
a. Instrumen lembar evaluasi kuesioner
Lembar evaluasi kuesioner digunakan pada tahap uji usability. Kisi-kisi
pengujiannya menggunakan kisi-kisi dari Lewis (1993) IBM Computer Usability
Satisfaction Questionnaires: Psychometric Evaluation and Instructions for Use.
b. Instrumen wawancara
Instrumen penelitian pada wawancara disusun berdasarkan kebutuhan
dalam tahapan analisis sistem dan desain. Intrumen wawancara diuji oleh ahli
(expert judgment) dan para ahli diminta pendapatnya tentang instrumen
wawancara (Sugiyono, 2012).

Tabel 2. Kisi-kisi wawancara

Aspek Sub Karakteristik Penilaian Jumlah
pertanyaan
Undgrstandaplllw Informasi 1
(dimengerti)
. Learnability (dipelajari) Tata letak 4
Usability Operability (beroperasi) Interaksi 2
. . Warna 2
Attractiveness (daya tarik) Bentuk 1

c. Instrumen observasi
Instrumen observasi digunakan pada pengujian functionality. Instrumen
observasi disusun berdasarkan pada fungsi-fungsi yang ada pada hasil

pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.
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Tabel 3. Kisi-kisi pengujian functionality

Aspek pengujian Jumlah pertanyaan
Fungsi pada navigasi 11
Fungsi pada sidemenu 19
Fungsi pada video 6
Fungsi pada peta 2

E. Teknik Analisis Data

Menurut Sugiyono (2012:335), Analisis data adalah proses mencari dan
menyusun secara sistematis data yang diperoleh dari hasil wawancara, catatan
lapangan dan dokumentasi, dengan cara mengorganisasikan data ke dalam
kategori, menjabarkan ke dalam unit-unit, melakukan sistesa, menyusun ke
dalam pola, memilih mana yang penting dan yang akan dipelajari, dan membuat
kesimpulan sehingga muah dipahami oleh diri sendiri maupun orang lain.
Tahapan analisis data pada penelitian pengembangan aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality terbagi atas dua tahapan, yaitu tahapan anasilis dan
tahapan evaluasi.
1. Tahapan Analisis

Tahapan analisis data dari hasil wawancara berupa jawaban dari 30
responden digunakan dalam proses desain dan implementasi. Masing-masing
jawaban setiap soal dihitung sendiri untuk mengukur tingkat kebutuhan

pengguna.

P tase Tingkat keingi Jumlah sampel pemilin, 1009
ersentase I IngkKka ELTGINEN — Ium!ﬂ.hTﬂtﬂ-IsamPEI X ¢

Jawaban yang memiliki persentase tertinggi yang dipilih untuk diimplementasikan

pada tahap desain dan implementasi.
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2. Tahapan Evaluasi
a. Aspek functionality

Teknik pengukuran data pada aspek functionality menggunakan skala
guttman. Menurut Sugiyono(2012), Skala guttman digunakan untuk
mendapatkan jawaban yang tegas terhadap suatu permasalahan yang
ditanyakan. Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala guttman
mempunyai tingkatan dari positif sampai negatif. Setiap jawaban diberi skor
dalam bentuk angka agar dapat diukur.

Tabel 4. Skala guttman

No Kategori Skor
1 Ya 1
2 Tidak 0

Perhitungan hasil dari pengujian data menggunakan rumus sebagai

berikut:

p " £ lit Jumlah s kor yvang didapat 100%
ETSETLLSE TUNCLIOTLL = X
f y Jumiah skormaksimum ‘

Hasil perhitungan persentase functionality dikonversi menjadi bentuk
peringkat. Persentase functionality maksimum adalah 100%. Pada skala guttman
terbagi atas dua kategori. Oleh sebab itu persentase maksimum dibagi
berdasarkan jumlah kategori dari skala guttman. Pembagian peringkat
berdasarkan persentase sebagai berikut:

Tabel 5. Peringkat kelayakan functionality

No Persentase Peringkat kelayakan
1 51% - 100% Layak
2 0% - 50% Tidak Layak
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b. Aspek portability
Pengujian aspek portability menggunakan beberapa web browser seperti:
Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, dan Safari yang masing-masing browser
memiliki platform atau sistem yang berbeda. Apabila penggunaan dibeberapa
web browser tersebut tidak mengalami masalah maka aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality dinyatakan lulus uji portability.
c. Aspek reliability
Pengujian aspek reliability untuk mengetahui tingkat kehandalan dari
perangkat lunak dalam mempertahankan kondisinya pada saat terjadi kondisi
yang tidak diinginkan. Pengujiannya menggunakan software WAPT8.1 untuk
mengukur successful sessions, pages dan hits. Apabila lulus dalam uji software
tersebut maka aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality dinyatakan lulus uji

reliability.

d. Aspek usability
Teknik pengukuran data pada aspek usability menggunakan skala likert.
Menurut Sugiyono(2012:134), Skala likert digunakan untuk mengukur sikap,
pendapat, dan persepsi seseorang atau sekelompok orang tentang fenomena
sosial. Jawaban setiap item instrumen yang menggunakan skala likert
mempunyai tingkatan dari sangat positif sampai sangat negatif. Setiap jawaban
diberi skor dalam bentuk angka agar dapat diukur.

Tabel 6. Skala likert

No Kategori Skor
1 Sangat Setuju 5

2 Setuju 4

3 Ragu-ragu 3

4 Tidak Setuju 2

5 Sangat Tidak setuju 1
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Perhitungan hasil dari pengujian data menggunakan rumus sebagai

berikut:

Jumlah skor vang didapat
Jumlah skor maksimum

Persentse Usability = x 100%

Hasil perhitungan persentase usability dikonversi menjadi bentuk
peringkat. Persentase usability maksimum adalah 100%. Pada skala likert terbagi
atas lima kategori. Oleh sebab itu persentase maksimum dibagi berdasarkan
jumlah kategori dari skala likert. Pembagian peringkat berdasarkan persentase
sebagai berikut:

Tabel 7. Peringkat kelayakan usability

No Persentase Peringkat

1 81% - 100% Sangat layak

2 61% - 80% Layak

3 41% - 60% Cukup layak

4 21% - 40% Tidak layak

5 0% - 20% Sangat tidak layak
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BAB IV

HASIL PENELITIAN DAN PEMBAHASAN

A. Hasil Penelitian
1. Analisis
a. Analisis spesifikasi

Aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality memiliki spesifikasi produk
sebagai berikut:

1) virtual reality

Virtual reality merupakan hasil pengolahan foto panorama yang dibentuk
dalam format equirectangular sehingga dapat melihat objek ke segala arah.
Virtual reality pada FT UNY berjumlah 60 scene yang terbagi atas beberapa
lokasi. Pembagian letak virtual reality adalah sebagai berikut:

Tabel 8. Pembagian virtual reality

Kategori Scene Sub Kategori Jumlah No Scene(Lokasi)
Scene Scene

1.01 G. LPTK G. LPTK 1 58
Perpustakaan 1 57

1.02 G. Media - 1 50

1.03 G. Aula Teacher - 2 54,56
G. Jurusan P.T

1.04 G. Jur. P.T Elektro/Elektronika 5 39,40,41,42,43

Elektro/Elektronika Lab Jurusan P.T 1 36
Elektro/Elektronika

1.05 G. Juru. P.T G. Jurusan P.T

Mesin/Otomotif Mesin/Otomotif 5 28,29,30,31,32
Lab Jurusan P.T
Mesin/Otomotif L 35

1.06 G. Jur. P.T Sipil ) 5 22.23.24.25.26

dan Perencanaan

1.07 G. Jur. P.T Boga ) 3 121314

dan Busana

1.08 G. Lain-lain Mushola 1 18
Kantin 1 47

1.09 G. KPLT - 2 8,9

1.10 G. RF - 1 52

1.11 G. PKM - 1 59

Koridor dan Jalan Koridor 13 15,19,20,21,27, 33, 34,38, 46, 49,51,55
Jalan 17 1,2,3,4,5,6,7,10,11,16,17,37,44,45,48,53,60
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Sedangkan letak virtual reality berdasarkan denah wilayah FT UNY adalah

sebagai berikut:
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Gambar 7. Lokasi-lokasi virtual reality
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2) navigasi

Navigasi pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality berfungsi
untuk mengontrol gerak dan fungsi tambahan. Tombol yang ada pada navigasi
yaitu: tombol untuk memunculkan sidemenu, berputar otomatis, perbesar,
perkecil, geser ke kiri, geser ke kanan, geser ke atas, geser ke bawah, peta,
mode kontrol dan full screen.

3) sidemenu

Sidemenu pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality berisikan
menu, logo, dan denah gedung, seperti: 1.01 Gedung LPTK dengan submenu
Gedung LPTK dan Perpustakaan, 1.02 Gedung Media, 1.03 Gedung Aula Teacher,
1.04 Gedung Jurusan Pendidikan Teknik Elektro/Elektronika dengan submenu
Gedung Jurusan Pendidikan Teknik Elektro, Gedung Jurusan Pendidikan Teknik
Elektronika dan Laboratorium Jurusan Pendidikan Teknik Elektro/Elektronika, 1.05
Gedung Jurusan Pendidikan Teknik Mesin/Otomotif dengan submenu Gedung
Jurusan Pendidikan Teknik Mesin, Gedung Jurusan Pendidikan Teknik Otomotif
dan Laboratorium Jurusan Pendidikan Teknik Mesin/Otomotif, 1.06 Gedung
Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan, 1.07 Gedung Jurusan
Pendidikan Teknik Boga dan Busana, 1.08 Gedung Lain-lain dengan submenu
mushola dan kantin, 1.09 Gedung KPLT, 1.10 Gedung RF dan 1.11 Gedung PKM.

4) video

Video pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality digunakan
sebagai tour guide untuk menjelaskan beberapa lokasi dan jurusan yang ada
pada FT UNY. Selain itu, pada video juga terdapat teks narasi yang diucapkan

didalamnya. Video tour guide tersebut diantaranya: Video FT UNY, Jurusan
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Pendidikan Teknik Boga dan Busana, Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan
Perencanaan, Jurusan Pendidikan Teknik Mesin, Jurusan Pendidikan Teknik
Otomotif, Jurusan Pendidikan Teknik Elektro, Jurusan Pendidikan Teknik
Elektronika, Laboratorium, Perpustakaan, dan PKM.

5) peta

Peta pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality merupakan
gambaran keseluruhan wilayah FT UNY. Peta tersebut digunakan sebagai
pedoman dalam menelusuri lingkungan FT UNY.

6) denah

Denah pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality berdasarkan
gedung. Gedung yang memiliki denah diantaranya yaitu:Gedung LPTK, Media,
Aula Teacher, Jurusan Pendidikan Teknik Elektro/Elektronika, Jurusan Pendidikan
Teknik Mesin/Otomotif, Jurusan Pendidikan Teknik Sipil dan Perencanaan,
Jurusan Pendidikan Teknik Boga dan Busana, Lain-lain, KPLT, RF dan PKM.

7) radar

Radar pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality berfungsi untuk
menunjukkan arah pandang dan letak titik atau tempat foto panorama pada peta
dan denah.

8) navigasi spot

Navigasi spot digunakan untuk menghubungkan antar scene atau menuju

scene tertentu dan jumlahnya berbeda setiap scene.

b. Analisis operasional
Aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality dapat digunakan pada

perangkat dekstop dan mobile, akan tetapi pada penelitian ini pengembangannya
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dibatasi pada perangkat dekstop. Analisis operasional produk terdiri dari dua
jenis yaitu: spesifikasi perangkat keras dan spesifikasi perangkat lunak.
1) spesifikasi perangkat keras

1. Sistem operasi yang dapat menjalankan aplikasi virtual tour berbantuan
virtual reality yaitu: Windows XP atau lebih, Mac OSX 10.7 atau lebih dan
Linux GLIBC 2.15 atau lebih.

2. Prosesor yang dapat menjalankan aplikasi virtual tour berbantuan virtual
reality yaitu: Intel Pentium IV atau lebih dan AMD Sempron LE 1660 atau
lebih.

3. RAM 1 GB atau lebih.

2) spesifikasi perangkat lunak

1. Web Browser yang dapat menjalankan aplikasi virtual tour berbantuan virtual
reality yaitu: Google Chrome Versi 20 atau lebih, Mozzila Firefox Versi 10
atau lebih, Opera (berbasis WebKit), dan Desktop Safari Versi 5.1 atau lebih.

2. Plugins flash player direkomendasikan terpasang pada web browser agar
penggunaan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality lebih optimal.

c. Analisis desain
Tahapan analisis desain dilakukan untuk menghasilkan produk yang
mudah digunakan dan desain interface yang manarik sesuai dengan keinginan
atau kebutuhan pengguna. Tahap awal pada analisis desain produk adalah
pengambilan data kepada responden sebanyak 30 orang. Pengambilan data pada
tahapan analisis desain ini menggunakan metode wawancara. Hasil dari
wawancara untuk mendapatkan penilaian tentang informasi, tata letak, interaksi,

warna dan bentuk yang dikemas ke dalam 10 butir instrumen.
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Hasil dari tahapan ini berdasarkan ke 10 butir instrumen penilaian sebagai

berikut:

Tabel 9. Hasil wawancara

Butir Soal

10

Responden

10
11
12
13
14
15
16
17
18
19
20
21

22
23
24
25
26
27

28
29
30
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Tabel 10. Hasil perhitungan wawancara

Butir Soal Jawaban Persentase Jawaban (20) Hasil
a b C a b C
1 29 | 1 - 96,67 3,33 - a
2 9 |17 | 4 30 56,67 13,33 b
3 19 | 11 | - 63,33 36,67 - a
4 6 | 16 | 8 20 53,33 26,67 b
5 12 | 18 | - 40 60 - b
6 17 | 13 | - 56,67 43,33 - a
7 9 | 21| - 30 70 - b
8 11 | 19 | - 36,67 63,33 - b
9 4 5 | 21| 13,33 16,67 | 70 c
10 3 | 27| - 10 90 - b

Berdasarkan pada hasil persentase pada tabel 9 mengenai hasil
perhitungan wawancara maka didapatkan hasil dari tahapan analisis desain
sebagai berikut:

1) butir 1

Hasil persentase butir 1 mengenai tata letak video dapat digambarkan

dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Bagian Kanan m Bagian Kiri

3%

Gambar 8. Diagram hasil wawancara tata letak video
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Hasil wawancara pada butir 1 didapatkan hasil persentasi 97% responden
menginginkan video diletakkan pada bagian kanan dan 3% bagian kiri. Dari
persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa video akan diletakkan pada bagian

kanan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.

oont VITO FT UNY . @

€ ) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokasi Galeri ]

ISelamat Datang di Fakultas Tekni
Universitas Negerl Yogyakarta
Fakultas yang berkiprah untuk

mengedepankan Pendidikan

—— B =]

Gambar 9. Tata letak video
2) butir 2
Hasil persentase butir 2 mengenai tata letak peta dapat digambarkan

dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Bagian Kanan mBagianTengah = Bagian Kiri

Gambar 10. Diagram hasil wawancara tata letak peta
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Hasil wawancara pada butir 2 didapatkan hasil persentasi 57% responden
menginginkan peta diletakkan pada bagian tengah, 30% bagian kanan dan 13%
bagian Kkiri. Dari persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa peta akan

diletakkan pada bagian tengah aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.

oc) xQ t VITOFT UNY ; @

) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokesi Galeri

Peta FT

Gambar 11. Tata letak peta
3) butir 3
Hasil persentase butir 3 mengenai kemunculan peta dapat digambarkan

dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Muncul Diawal mTidak Muncul Diawal

Gambar 12. Diagram hasil wawancara kemunculan peta
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Hasil wawancara pada butir 3 didapatkan hasil persentasi 63% responden
menginginkan peta dimunculkan di awal dan 37% tidak muncul di awal. Dari
persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa peta akan dimunculkan diawal

saat membuka aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.

oc) xQ t VITOFT UNY ; @

) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokesi Galeri

Peta FT

Gambar 13. Peta muncul diawal
4) butir 4
Hasil persentase butir 4 mengenai tata letak tombol navigasi dapat

digambarkan dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Bagian Kanan mBagianTengah = Bagian Kiri

27%

Gambar 14. Diagram hasil wawancara tata letak navigasi
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Hasil wawancara pada butir 4 didapatkan hasil persentasi 53% responden
menginginkan tombol navigasi diletakkan pada bagian tengah, 27% bagian Kkiri
dan 20% bagian kanan. Dari persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa
tombol navigasi akan diletakkan pada bagian tengah aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality.

Oo XQ t VITOFT UNY. ] D

€ ) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokasi Galeri

53 I [ e e 3 e |

Gambar 15. Tata letak navigasi
5) butir 5
Hasil persentase butir 5 mengenai warna tombol navigasi dapat

digambarkan dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

mWarna Gelap mWarna Terang

Gambar 16. Diagram hasil wawancara warna navigasi
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Hasil wawancara pada butir 5 didapatkan hasil persentasi 60% responden
menginginkan tombol navigasi berwarna terang, dan 40% berwarna gelap. Dari
persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa tombol navigasi pada aplikasi

virtual tour berbantuan virtual reality berwarna terang.

¢|:> xQ( VITO FT UNY. . @

€ ) VITOFTUNY Beranda | Tow Lokasi  Galeri

HEE E R E R E R

Gambar 17. Warna navigasi
6) butir 6
Hasil persentase butir 6 mengenai bentuk tombol navigasi dapat

digambarkan dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Berbentuk Kotak  m Berbentuk Bulat

Gambar 18. Diagram hasil wawancara bentuk navigasi
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Hasil wawancara pada butir 6 didapatkan hasil persentasi 57% responden
menginginkan tombol navigasi berbentuk kotak dan 43% berbentuk bulat. Dari
persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa tombol navigasi pada aplikasi

virtual tour berbantuan virtual reality berbentuk kotak.

Oo XQ t VITOFT UNY. ] D

€ ) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokasi Galeri

53 I [ e e 3 e |

Gambar 19. Bentuk navigasi
7) Butir 7
Hasil persentase butir 7 mengenai tata letak sidemenu dapat

digambarkan dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Bagian Kanan m Bagian Kiri

Gambar 20. Diagram hasil wawancara tata letak sidemenu
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Hasil wawancara pada butir 7 didapatkan hasil persentasi 70% responden
menginginkan sidemenu diletakkan pada bagian kiri dan 30% bagian kanan. Dari
persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa sidemenu akan diletakkan pada

bagian kiri aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.

VITOFT UNY
QD X s )
) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokesi Galeri

Nama Gedung

4

3

Denah :

1

X
101G, LPTK >
102 6. Meda
1.03 6. Aula Teacher
104 6. Jur. P.T Elektro/Elektrenka >
1.05 G. Jur. P.T Mesin/Otomotit >
106 6. Jur. P.T Sipi don Perencanoan @
107 & Jur. P.T Boga dan Busana @
108 6. Larvlan >
109G, KPLT
110 6. RF
111 G. PKM @

i

Gambar 21. Tata letak sidemenu

8) butir 8

Hasil persentase butir 8 mengenai warna sidemenu dapat digambarkan

dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

mWarna Gelap mWarna Terang

Gambar 22. Diagram hasil wawancara warna sidemenu
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Hasil wawancara pada butir 8 didapatkan hasil persentasi 63% responden
menginginkan sidemenu berwarna terang, 37% berwarna gelap. Dari persentase

tersebut dapat disimpulkan bahwa tombol navigasi pada aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality berwarna terang.

VITOFT UNY

QX[ )&
) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokesi Galeri
Nama Gedung
4
3
Denah :
X
101G, LPTK >

102 6 Media

1.03 G. Aula Teacher

104 G Jur P.T Elektro/Elektronka >

1.08 G. Jur. P.T Mesin/Otomotif >

106 G. Jur. P.T Sipi dan Perencanaan @

1.07 . Jur. P.T Boga dan Busana @
108 G Lain-lain >
1.096. KPLT

1106 RF

111 G. PKM @

Gambar 23. Warna sidemenu
9) butir 9
Hasil persentase butir 9 mengenai kemudahan mengetahui fungsi tombol

dapat digambarkan dalam bentuk diagram lingkaran sebagai berikut:

m Tombol Dengan Ikon
m Tombol Dengan Teks

Tombol Dengan Ikon dan Teks

%0

70%&/'

Gambar 24. Diagram hasil wawancara kemudahan mengetahui fungsi tombol
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Hasil wawancara pada butir 9 didapatkan hasil persentasi 70% responden
menginginkan untuk kemudahan mengetahui fungsi tombol maka dibuat tombol
dengan ikon dan teks, 17% tombol dengan teks dan 13% tombol dengan ikon.
Dari persentase tersebut dapat disimpulkan bahwa tombol navigasi pada aplikasi

virtual tour berbantuan virtual reality tombol dibuat dengan ikon dan teks.

conl VITOFT UNY . @

€ ) VITOFTUNY Beranda = Tow Lokesi Galeri

EREREEEECEER

Gambar 25. Fungsi tombol
10) butir 10
Hasil persentase butir 10 mengenai tampilan tombol jika menggunakan
ikon/logo dan teks dapat digambarkan dalam bentuk diagram lingkaran sebagai

berikut:

m Teks Dibawah Ikon mMode Onhover

V0°/o
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Gambar 26. Diagram hasil wawancara tampilan tombol
Hasil wawancara pada butir 10 didapatkan hasil persentasi 90%
responden menginginkan tampilan teks pada tombol menggunakan mode
onhover dan 10% teks dibawah ikon. Dari persentase tersebut dapat disimpulkan
bahwa tampilan tombol navigasi pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality jika menggunakan ikon/logo dan teks adalah dengan mode onhover.

VITOFT UNY

QX ) @ D

€ ) VITOFTUNY Beranda | Tour Lokasi Galeri

E]IEIIEIIEIIKIITWFIFI
4
Gambar 27. Mode onhover
VITOFT UNY
QO X4 )
O VITOFT UNY Beranda Tour Lokasi Galeri
Nama Gedung X
. Peta FT
3
Denah :
1
X
1.01G. LPTK >
1.02 G. Media
oy P Foto orama
1.04 G. Jur. P.T Elektro/Elektronika >
1.05 G. Jur. P.T Mesin/Otomotif >
106 G. Jur. P.T Sipil dan Perencanaan @
1.07 G. Jur. P.T Boga dan Busana @ ]
108 G. Lain-lain > X
109G KPLT [Selomat Datang di Fakultas Teknik4]
Universitas Negeri Yogyakarta. ||
110G RF Fakultas yang berkiprah untuk
TG #i 7 EEREEEEEEEE mengedepankan Pendikan ||
4

Gambar 28. Hasil analisis desain
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2. Desain

a. Desain arsitektur

Desain arsitektur pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality

menggunakan use case diagram. Use case diagram digunakan untuk

menggambarkan apa saja yang dapat dilakukan oleh user. Berikut perancangan

use case virtual reality dan penjelasannya yang dapat diakses oleh user:

User

4
Virtual Reality
<

\V;

«extends»

<extends»

A

«extends»

extends»

Gambar 29. Use case virtual reality

Berikut ini penjelasan use case virtual reality mengenai apa saja yang

dapat dilakukan user pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality.

Tabel 11. Penjelasan use case virtual reality

No Use Case Deskripsi

1 | Virtual reality | Menampilkan wilayah FT UNY melalui virtual reality.

1 | Sidemenu Sidemenu digunakan untuk menampilkan menu dan
denah.

2 | Denah Pada denah terdapat tombol detail denah dan lantai

3 | Menu Menu digunakan untuk menuju ke scene lokasi virtual
reality.

4 | Navigasi Navigasi memiliki fungsi untuk mengontrol virtual reality,
Menampilkan secara full screen, menampilkan peta dan
menampilkan sidemenu.

5 | Peta Menampilkan posisi dari virtual reality di FT UNY
berdasarkan peta.

6 | Video Video sebagai tour guide yang membantu menelusuri FT

UNY melalui virtual reality.
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b. Desain prosedural
Desain prosedural pada penelitian ini menggunakan flowchart dalam
menentukan alur atau prosedur jalannya aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality. Desain prosedural pada aplikasi tersebut adalah sebagai berikut:

Virtual
Reality

—»  Navigasi

—» Sidemenu

(o ()

Gambar 30. Flowchart virtual tour berbantuan virtual reality.

Alur flowchart aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality diawali
dengan mulai dan diakhiri dengan selesai. Jika pengguna memulai aplikasi ini,
yang pertama Kkali dilihat adalah bagain virtual reality. Pada virtual reality
pengguna dapat menggunakan fitur lainya yaitu: navigasi, peta, sidemenu, dan
video. Khusus untuk sidemenu, pengguna dapat melihat menu atau
menggunakan menu yang ada. Pada virtual reality pengguna juga dapat
langsung memilih untuk tidak melanjutkan penggunaan dan memilih keluar.

c. Desain interface

Aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality hanya memiliki satu

halaman yang terdiri atas komponen utama yaitu virtual reality dan beberapa

komponen pendukungnya seperti video dan peta.
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1) virtual reality

Virtual reality merupakan komponen utama pada aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality. Virtual reality terdiri atas 60 scene yang masing-
masingnya dapat dikontrol dengan tombol navigasi yang sama. Tombol navigasi
tersebut diantaranya yaitu: tombol sidemenu, berputar otomatis, perbesar,
perkecil, geser ke kiri, geser ke kanan, geser ke atas, geser ke bawah, peta,
mode kontrol dan full screen.

Hasil rancangan virtual reality pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality sebagai berikut:

VITOFT UNY

QD XN ) @& D

() VITOFTUNY Beranda | Tow  Lokes  Goleri

Foto orama

ElERlEEEEEEEEE

Gambar 31. Desain virtual reality
2) sidemenu
Sidemenu pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality memiliki
dua fungsi utama sebagai menu untuk menuju ke beberapa scene dan sebagai
letak beberapa denah ruangan. Selain itu, pada sidemenu terdapat ikon yang

menandakan fungsi masing-masing menu.
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Hasil rancangan desain sidemenu dengan logo pada aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality sebagai berikut:

VITOFT UNY

QO XQ | 1 &

) VITOFTUNY Beronda | Teur  Lokosi  Geri

Logo

LO1G.LPTK >
102 G. Media

1.03 G. Aula Teacher
104 G Jur P.T Elektro/Elektronka >

105 G. Jur. P.T Mesin/Otomotif >

106 G. Jur. P.T Sipil dan Perencanaan @

107 G. Jur. P.T Boga dan Busana e

108 G. Lain-lon >

10496, KPLT

110 6. RF

1776 PR QE 2 [EE E(E R R (E R

Gambar 32. Desain sidemenu

VITOFT UNY

QDX )&

() VITOFTUNY Beronda | Towr  Lokosi  Goleri

Logo

4 G LPTK
G.LPTK

Perpustakaan

EllElelE=EEEER

Gambar 33. Desain sidemu dengan submenu
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Hasil rancangan desain sidemenu dengan denah pada aplikasi virtual

tour berbantuan virtual reality sebagai berikut:

VITOFT UNY

QX[ ) & D

() VITOFTUNY Bernda | Tow | Lokesi Gderi

Nama Gedung

4

3

Denah :

1

X

LO1G.LPTK >
102 6. Media

1.03 G. Aula Teacher

104 G Jur P.T Elektro/Elektronka >

105 G. Jur. P.T Mesin/Otomotif >

106 G. Jur. P.T Sipil don Perencanacn @
107 G. Jur. P.T Boga dan Busana @

108 6. Lai-lon >

1096, KPLT

1106 RF

177G PR | [El=lelel=EEIEEIEIEE]

Gambar 34. Desain sidemenu dengan denah

VITOFT UNY

QD X{( 1@ D

) VITOFTUNY Beranda | Teur  Lokosi  Geri
Nama Gedung

Denah
E G LPTK

G LPTK

B - o

Perpustakaan

H B EEE R EE R

Gambar 35. Desain sidemu dengan submenu pada denah
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QO XG(

VITOFT UNY

102 G. Media

) @ D
O VITOFT UNY Beranda Tour Lokasi Galeri
Nema Gedung X
4
3
Denah : Denah
101G. LPTK >

1.03 G. Aula Teacher

104 G. Jur. P.T Elektro/Elektronka >

105 G. Jur. P.T Mesin/Otomotif

>

106 G. Jur. P.T Sipil dan Perencanaan @

107 G. Jur. P.T Boga dan Busana

@

1.08 G. Lain-lain

>

109G KPLT

110 G.RF

1116 PKM

®

EElEeEEEEEEE

Gambar 36. Desain sidemu dengan denah detail

3) peta

Peta pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality memiliki tiga
buah tombol, yaitu: tombol tutup, tombol perbesar dan tombol perkecil. Selain
itu, di dalam peta terdapat radar yang berfungsi sebagai penujuk letak dan arah

pandang dari virtual reality. Peta dapat digerakkan menggunakan mode drag

sehingga dapat dengan mudah dilihat.

Hasil rancangan desain peta pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality sebagai berikut:

VITOFT UNY

QDD X{ | ) @& D
O VITOFT UNY Beranda Tour Lokasi Gdleri
X
Peta FT
Foto orama
EEEEEREEEEEE
4

Gambar 37. Desain peta
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VITOFT UNY

QA XN ) @ D

() VITOFTUNY  Berando | Tow | Lokesi  Goleri

X
Peta FT /

|4

EElelEEEIEEEEE

Gambar 38. Desain peta diperbesar

VITOFT UNY

QA XN ) @ D

() VITOFTUNY  Beranda | Tow | Lokesi  Goleri

|4

EElelEEEIEEEEE

Gambar 39. Desain peta dengan radar

4) video

Video pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality memiliki tiga
buah tombol, yaitu: tombol info, Tombol Tutup dan tombol navigasi video. Selain
itu, pada video juga terdapat teks narasi dari video tersebut. Jumlah video pada
aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality adalah 10 yang hanya ditampilkan

di beberapa scene saja.
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Hasil rancangan desain video pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual
reality sebagai berikut:

VITOFT UNY
QO X4

() VITOFTUNY  Berando | Tow | Lokesi  Goleri

Foto orama

EElelEEEIEEEEE

Gambar 40. Desain video

VITOFT UNY
QO X4

() VITOFTUNY  Berando | Tow | Lokesi  Goleri

Foto orama

]
X

[Selamat Datang di Fakultas Teknik{4}
Universitas Negeri Yogyakarta. ||

Fakultas yang berkiprah untuk
EEEEEEECEER | et

3]

L4

Gambar 41. Desain video dengan narasi

3. Implementasi

a. Virtual reality

Virtual reality merupakan hasil dari pembentukan foto panorama ke

format equirectangular atau foto dengan rentang 360 x 180 dibentuk menjadi
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bulat seperti bola. Pada virtual reality terdapat beberapa tombol navigasi yang

memiliki fungsi sebagai berikut:

Tabel 12. Fungsi navigasi

No Ikon Nama Tombol Fungsi
1 — Sidemenu Memunculkan sidemenu .
2 M kkan fot ada
& Berputar vift?%?iilit? Ze;)acr)apc?tr;;;z::: spearah
v/ Otomatis . ,
jarum jam.
3
Q Perbesar Memperbesar foto panorama.
4 -
Q Perkecil Memperkecil foto panorama
5 Menggerakkan foto panorama ke Kiri
ke Kiri .
‘- Geser ke kirl hingga 360 derajat.
6 Menggerakkan foto panorama ke kanan
ke k .
* Geser ke kanan hingga 360 derajat.
7 Menggerakkan foto panorama ke atas
ke at . .
* Geser ke atas hingga 180 derajat.
8 Menggerakkan foto panorama ke bawah
ke bawah . .
* Geser ke bawa hingga 180 derajat.
9
6 Peta Memunculkan peta FT UNY.
10 Mengubah mode kontrol untuk
‘{_, Kode kontrol menggerakkan foto panorama kesegala
arah.
11

r'e1
LxJ

Fullscreen

Menampil virtual reality secara fullscreen.
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Hasil implementasi virtual reality pada aplikasi virtual tour berbantuan

virtual reality sebagai berikut:

Gambar 42. Implementasi virtual reality

b. Sidemenu
Pada sidemenu terdapat beberapa ikon untuk menandakan terdapat
fungsi yang ada dalam menu jika menu tersebut dipilih. Penjelasan ikon pada

sidemenu sebagai berikut:

Tabel 13. Fungsi ikon sidemenu
No | Ikon Fungsi

Pada sidemenu ikon ini menandakan terdapat menu didalamnya

1l ?

atau submenu.

Pada sidemenu ikon ini menandakan pada scene menu terdapat

2| A

video tour guide yang diwakili oleh mahasiswa laki-laki.

Pada sidemenu ikon ini menandakan pada scene menu terdapat

video tour guide yang diwakili oleh mahasiswi perempuan.
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Pada sidemu juga terdapat menu yang digunakan untuk menuju ke scene
pilihan berdasarkan gedung. Dari beberapa menu tersebut juga terdapat
submenu, menu tersebut diantaranya sebagai berikut:

Tabel 14. Menu pada sidemenu

Kategori Scene Sub Kategori Scene
1.01 G. LPTK G. LPTK
Perpustakaan
1.02 G. Media -

1.03 G. Aula Teacher -

1.04 G. Jur. P.T Elektro/Elektronika G. Jurusan P.T Elektro/Elektronika

Lab Jurusan P.T Elektro/Elektronika
1.05 G. Juru. P.T Mesin/Otomotif G. Jurusan P.T Mesin/Otomotif

Lab Jurusan P.T Mesin/Otomotif

1.06 G. Jur. P.T Sipil dan Perencanaan -
1.07 G. Jur. P.T Boga dan Busana -

1.08 G. Lain-lain Mushola

Kantin
1.09 G. KPLT -
1.10 G. RF -
1.11 G. PKM -

Sidemenu terbagi atas 2 kategori, yaitu: sidemenu dengan logo dan
sidemenu dengan denah. Masing-masing kategori pada sidemenu memiliki fungsi
yang berbeda.

1) sidemu dengan logo

Sidemenu dengan logo ditampilkan saat sidemenu dimunculkan pada
scene atau lokasi yang tidak terdapat denah didalamnya. Dengan kata lain logo

pada sidemenu untuk menggantikan denah.
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Hasil implementasi sidemenu dengan logo pada aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality sebagai berikut:

-

o k:

{ 5
vITo

\ N )

N

3
v

v

Ve v

Gambar 44. Implementasi sidemenu dengan submenu

2) sidemenu dengan denah

Sidemenu dengan denah ditampilkan saat sidemenu dimunculkan pada
scene atau lokasi yang terdapat denah didalamnya. Scene yang terdapat denah
di dalamnya adalah sebagai berikut:

Tabel 15. Lokasi denah

Kategori Scene Sub Kategori Scene No Scene
.01 G. LPTK G. LPTK 58
Perpustakaan 57
1.02 G. Media - 50
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Kategori Scene Sub Kategori Scene No Scene
1.03 G. Aula Teacher - 54,56
1.04 G. Jur. P.T G. Jurusan P.T Elektro/Elektronika 39,40,41,42,43
Elektro/Elektronika Lab Jurusan P.T Elektro/Elektronika 36
1.05 G. Jur. P.T G. Jurusan P.T Mesin/Otomotif 28,29,30,31,32
Mesin/Otomotif Lab Jurusan P.T Mesin/Otomotif 35

1.06 G. Jur. P.T Sipil
dan Perencanaan

22,23,24,25,26

1.07 G. Jur. P.T Boga

dan Busana B 12,13,14
1.09 G. KPLT - 8.9
1.10 G. RF - 52
.11 G. PKM - 59

Denah pada sidemenu memiliki
lebih jelas seperti: tombol Detail Denah berfungsi menampilkan denah denagn
ukuran yang lebih besar dan tombol angka untuk menunjukkan denah perlantai
gedung. Selain itu, pada denah terdapat radar yang berfungsi menunjukkan
dimana posisi virtual reality atau scene pada wilayah gedung.

Hasil implementasi sidemenu dengan denah pada aplikasi virtual tour

berbantuan virtual reality sebagai berikut:

3
2
1

beberapa tombol untuk menampilkan

Gambar 45. Implementasi sidemenu dengan denah
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.

KETERANGAN N

Gambar 47. Implementasi sidemenu dengan denah detail
c. Peta
Peta berfungsi sebagai petunjuk wilayah FT UNY yang akan digunakan
sebagai pedoman dalam rangka menjelajah secara virtual. Pada peta terdapat
tombol tutup, perbesar dan perkecil. Tombol perbesar muncul ketika tampilan
peta berukuran Kkecil atau tidak menampilkan keseluruhan bentuk peta.
Sedangkan tombol perkecil muncul ketika tampilan peta ditampilkan secara
keseluruhan. Selain terdapat tombol, pada peta juga terdapat radar yang
berfungsi menunjukkan dimana posisi virtual reality atau scene pada wilayah FT

UNY.
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Hasil implementasi peta pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality sebagai berikut:

___—
II.--
||

.‘-l-.'..'

Gambar 50. Implementasi peta dengan radar
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d. Video

Video merupakan media bantuan yang berfungsi menjelaskan beberapa

lokasi di FT UNY. Video tersebut juga bisa disebut dengan tour guide atau

pemandu. Scene yang terdapat video tour guide didalamnya diantaranya adalah

sebagai berikut:

Tabel 16. Lokasi video tour guide

Kategori Scene Sub Kategori Scene No Scene
1-60 (selain
Tour guide FT UNY - yang terdapat
pada gedung)
.01 G. LPTK Perpustakaan 57
1.04 G. Jur. P.T G. Jurusan P.T Elektro/Elektronika | 39,40,41,42,43
Elektro/Elektronika Lab Jurusan P.T Elektro/Elektronika 36
1.05G. Jur. P.T G. Jurusan P.T Mesin/Otomotif 28,29,30,31,32
Mesin/Otomotif Lab Jurusan P.T Mesin/Otomotif 35

1.06 G. Jur. P.T Sipil

dan Perencanaan

22,23,24,25,26

1.07 G. Jur. P.T Boga

dan Busana

12,13,14

.11 G. PKM

59

Pada video terdapat beberapa tombol dan teks narasi. Tombol-tombol

tersebut diantaranya tombol info berfungsi menampilkan teks narasi, tombol

tutup untuk menyembunyikan teks narasi, dan tombol navigasi video seperti:

tombol berhenti, tombol lanjutkan, dan tombol mulai ulang.
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Hasil implementasi video pada aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality sebagai berikut:

Gambar 52. Implementasi video dengan narasi
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4. Evaluasi

a. Pengujian aspek functionality

dengan cara mengecek semua fungsi dengan hasil sebagai berikut:

Pengujian pada aspek functionality dilakukan oleh 3 responden ahli

Tabel 17. Pengujian aspek functionality

. Hasil
No Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
Fungsi pada navigasi
1 Menampilkan sidemenu Tombol sidemenu berfungsi dengan baik dan 3
benar.
2 Menggerakkan scene Tombol berputar otomatis berfungsi dengan baik 3
secara otomatis dan benar.
3 Memperbesar scene Tombol perbesar berfungsi dengan baik dan 3
benar.
4 Memperkecil scene Tombol perkecil berfungsi dengan baik dan 3
benar.
5 Menggeser scene ke Kkiri Tombol geser ke kiri berfungsi dengan baik dan 3
benar.
6 Menggeser scene ke Tombol geser ke kanan berfungsi dengan baik 3
kanan dan benar.
7 Menggeser scene ke atas Tombol geser ke atas berfungsi dengan baik dan 3
benar.
8 Menggeser scene ke Tombol geser ke bawah dengan benar? 3
bawah
9 Menampilkan peta Tombol peta berfungsi dengan baik dan benar. 3
10 Mengubah mode kontrol Tombol mode kontrol berfungsi dengan baik dan 5 1
pada sciane benar.
11 Menampilkan mode full Tombol full screen berfungsi dengan baik dan 3
screen scene benar.
Fungsi pada sidemenu
12 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung Iptk berfungsi
. 3
gedung Iptk dengan baik dan benar.
13 Menampilkan scene Menu menampilkan scene perpustakaan
- - 3
perpustakaan berfungsi dengan baik dan benar.
14 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung media 3
gedung media berfungsi dengan baik dan benar.
15 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung aula teacher 3
gedung aula teacher berfungsi dengan baik dan benar.
16 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung jurusan p.t
gedung jurusan p.t elektro/elektronika berfungsi dengan baik dan 3
elektro/elektronika benar.
17 Menampilkan scene lab Menu menampilkan scene lab jurusan p.t
jurusan p.t elektro/elektronika berfungsi dengan baik dan 3
elektro/elektronika benar.
18 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung jurusan p.t
gedung jurusan p.t mesin/otomotif berfungsi dengan baik dan 3
mesin/otomotif benar.
19 Menampilkan scene lab Menu menampilkan scene lab jurusan p.t
jurusan p.t mesin/otomotif | mesin/otomotif berfungsi dengan baik dan 3
benar.
20 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung jurusan p.t
gedung jurusan p.t sipil sipil dan perencanaan berfungsi dengan baik 3
dan perencanaan dan benar.
21 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung jurusan p.t
gedung jurusan p.t boga boga dan busana berfungsi dengan baik dan 3
dan busana benar.
22 Menampilkan scene Menu menampilkan scene mushola berfungsi 3
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. Hasil
No Fungsi Pernyataan Ya Tidak
mushola dengan baik dan benar.
23 Menampilkan scene kantin Menu menampilkan scene kantin berfungsi 3
dengan baik dan benar.
24 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung kplt berfungsi
: 3
gedung kplt dengan baik dan benar.
25 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung rf berfungsi
: 3
gedung rf dengan baik dan benar.
26 Menampilkan scene Menu menampilkan scene gedung pkm berfungsi 3
gedung pkm dengan baik dan benar.
27 Menyembunyikan Tombol sembuyikan berfungsi dengan baik dan 5 1
sidemenu benar.
28 Kembali dari submenu Tombol kembali berfungsi dengan baik dan 5 1
benar.
28 Radar pada denah Radar pada denah gedung berfungsi dengan 3
gedung baik dan benar.
29 Menampilkan detail denah | Tombol detail denah dan lantai berfungsi
. . 3
dan lantai dengan baik dan benar.
Fungsi pada video
30 Tombol navigasi berhenti Tombol navigasi berhenti video berfungsi dengan 3
video baik dan benar.
31 Tombol navigasi lanjutkan Tombol navigasi lanjutkan video berfungsi 5
. . 1
video dengan baik dan benar.
32 Tombol navigasi mulai Tombol navigasi mulai ulang video berfungsi 3
ulang video dengan baik dan benar.
33 Tombol navigasi info video | Tombol navigasi info video untuk menampilkan 3
untuk menampilkan narasi | narasi berfungsi dengan baik dan benar.
34 S Tombol scroll narasi video berfungsi dengan
Tombol scroll narasi video ) 3
baik dan benar.
35 Tombol sembunyikan Tombol sembuyikan narasi video berfungsi 3
narasi video dengan baik dan benar.
Fungsi pada peta
36 Radar pada peta Radar pada peta berfungsi dengan baik dan 3
benar.
37 Memperkecil dan Tombol perbesar dan perkecil peta berfungsi 3
memperbesar peta dengan baik dan benar.
Total 107 4
. . Jumlah s kor vang didapat
Persentse fungtionality = x 100%

Jumilah skor maksimum

107
Persentse fungtionality = —x 100% = 96%

Berdasarkan pengujian aspek functionality yang

111

telah dilakukan,

didapatkan hasil persentase sebesar 96%. Jika dilihat berdasarkan peringkat

kelayakan maka secara aspek functionality aplikasi virtual tour berbantuan virtual

reality layak digunakan sebagai media informasi wilayah FT UNY.
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b. Pengujian aspek portability
Pengujian pada aspek portabilty dilakukan dengan cara membuka aplikasi
virtual tour berbantuan virtual reality pada web browser yang sering digunakan
dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 18. Hasil pengujian aspek portability

No | Browser Screen Shot Tampilan Keterangan
1 | Google L ————— | Dapat berjalan
Chrome .' 1, _ dengan baik
LT W L - tanpa masalah

2 | Mozilla e — . Dapat berjalan
Firefox . [ 1__ e dengan  baik
'- pn - - 1 BN - tanpa masalah

3 | Opera == Dapat berjalan
. ' T 1__ e ~ | dengan baik

8 e - g 1T B - tanpa masalah

4 | Safari Dapat berjalan

dengan baik
tanpa masalah
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Berdasarkan pengujian aspek portability yang telah dilakukan
menggunakan web browser dan menunjukkan kinerja baik tanpa masalah, maka
secara aspek portability aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality memenuhi

syarat untuk digunakan sebagai media informasi wilayah FT UNY.

c. Pengujian aspek reliability
Pengujian pada aspek reliability dilakukan menggunakan software
WAPT8.1. untuk mengukur successful sessions, pages dan hits. Hasil pengujian

tersebut sebagai berikut:

Summary.
Suceesstul Eailed. Suceessiul Eailed. Successful | Ealed.  |Total KByies | Total KByses Aug Besponse time. sec (with
szssions ssssions  |pagss EEECE hies, snt raseivad nzgs slemanss)
Tour 3361 o 3361 o 3361 0 489 19157 0.21(0.21)
Humber of active users
praile | 709100 0:00:12- 0:00:24- 0:00:36- 0:00:48- 0:01:00- 0:01:12- 0:01:24- 0:01:36- 0:01:48-
0:00:12 0:00:24 0:00:36 0:00:48 0:01:00 0:01:12 0:01:24 0:01:36 0:01:48 0:02:00
Tour 1 3 3 5 5 7 9 9 1 1
Total 1 E] 3 5 5 7 g 9 11 11

sessinns (Failed |

0:00:00- 0:00:12-  |0:00:24- 0:00:36-  |0:00:48- 0:01:00- | 0:01:12-  [0:01:24- 0:01:36- | D:01:48-

Benile 0:00:12 0:00:24 0:00:36 0:00:48 0:01:00 0:01:12 0:01:24 0:01:36 0:01:48 0:02:00 Total
Tour 234(0) 317(0) 471(0) 403(0) 424(0) 335(0) 435(0) 203(0) 286(0) 235(0) |3361(0)
Total 234(0) 317(0) 471(0) 403(0) 434(0) 329(0) 433(0) 203(0) 285(0) 235(0) |3361(0)
ragss (Failed pages)
Braile 0:00:00- 0:00:12- 0:00:24- 0:00:36- 0:00:48- 0:01:00- 0:01:12- 0:01:24- 0:01:36- 0:01:48- Total
0:00:12 0:00:24 0:00:36 0:00:48 0:01:00 0:01:12 0:01:24 0:01:36 0:01:48 0:02:00
Tour 234(0) 317(0) 471(0) 403(0) 434(0) 335(0) 435(0) 203(0) 286(0) 235(0) [3361(0)
Total 234(0) 317(0) 471(0) 403(0) 434(0) 335(0) 435(0) 203(0) 286(0) 235(0) |33s1(0)
Successiul bits (Failed bits)
. 0:00:00- 0:00:12- 0:00:24- 0:00:36- 0:00:48- 0:01:00- 0:01:12- 0:01:24- 0:01:36- 0:01:48-
Benile 0:00:12 0:00:24 0:00:36 0:00:48 0:01:00 0:01:12 0:01:24 0:01:36 0:01:48 0:02:00 ]
Tour 234(0) 317(0) 471(0) 403(0) 434(0) 333(0) 433(0) 203(0) 286(0) 235(0) |3361(0)
Total 234(0) 317(0) 471(0) 403(0) 434(0) 339(0) 433(0) 203(0) 288(0) 235(0) |3361(0)
Gambar 53. Pengujian aspek reliability
Tabel 19. Hasil pengujian aspek reliability
Aspek yang dinilai | Sukses Gagal Persentase | Keterangan
Sessions 3361 0 100% Memenubhi
Pages 3361 0 100% Memenuhi
Hits 3361 0 100% Memenuhi

Berdasarkan pengujian aspek reliability yang telah dilakukan, didapatkan
hasil persentase rata-rata sebesar 100%. Demikian dapat disimpulkan secara
aspek reliability aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality sangat layak

digunakan sebagai media informasi wilayah FT UNY.
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d. Pengujian aspek usability
Pengujian pada aspek usability dilakukan dengan menyebarkan kuesioner
kepada responden dengan hasil sebagai berikut:

Tabel 20. Pengujian aspek usability

Responden 1 2 3 4 5 6 7 8 9 10 11 12 13 14 15 16 17 18 19 Jumlah
1 4 4 5 5 4 4 3 4 4 4 5 4 4 5 4 5 4 4 5 81
2 413|543 |4|5|5]|4 3 5 5 4 3 5 5 5 5 5 82
3 4 3 4 4 4 4 5 4 3 4 4 5 4 5 4 5 4 3 4 77
4 4| 4|5 |a|la|a]|a|a]3s 3 4 5 4 4 4 5 5 4 4 78
5 5|4 |5 |4|4|4|5|5]|4 3 4 5 5 5 5 5 4 4 4 84
6 5|5 |5|5|5|5|5|5]| 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 5 94
7 4 5 5 4 4 3 4 4 2 3 4 5 4 3 4 5 5 4 4 76
8 4 3 4 4 4 3 3 4 2 3 3 4 3 4 4 4 4 3 4 67
9 4|15 |5|5|5|5|5|5]3 4 5 5 5 5 5 5 5 4 4 89

10 5|5|5|5|5|5|5|5]3 4 5 5 5 5 5 5 5 5 5 92
11 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 3 4 4 4 4 76
12 3 5 4 5 4 3 4 3 4 3 4 4 5 4 3 3 4 3 4 72
13 4 4 4 2 3 4 4 4 2 2 4 4 4 4 5 5 5 3 4 71
14 3|4|5|5|5|4|5|5]|5 5 4 5 5 5 5 5 5 3 4 87
15 4 4 5 4 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 78
16 41413 |3|3|4]|3|3]3 4 5 4 3 3 5 5 4 4 4 71
17 4| 4|5 |a|la|3]|a|a]a 4 5 5 4 4 5 4 4 4 4 79
18 4 5 5 5 4 4 4 5 3 4 4 5 5 5 4 4 4 3 4 81
19 5|4 |5 |5|5|5|5|4]4 3 5 5 4 4 4 5 5 4 4 85
20 4|15 |5|4|5|5|4|4]3 3 4 4 5 4 4 3 3 3 4 76
21 3 3 4 4 4 4 3 4 4 3 4 4 4 4 3 4 4 4 4 71
22 3 3 5 3 3 4 4 4 2 4 5 4 3 4 4 4 3 4 4 70
23 4| 4|4a|5|4a|5]|5|4]3 3 4 4 4 4 4 5 4 4 4 78
24 5 4 4 4 4 5 4 4 5 3 5 5 5 4 5 5 4 4 5 84
25 4 4 5 3 4 4 3 3 3 3 4 4 4 3 4 4 4 4 4 71
26 4 5 5 4 5 4 5 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 77
27 4 5 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 4 5 5 5 5 81
28 3 3 4 3 4 4 4 4 3 3 4 4 4 4 4 4 4 3 4 70
29 4| 4a|a|a|la|5|5|4]4 4 4 4 4 4 4 5 4 4 5 80
30 5|5 |5 |5|4|5]|4|4]3 5 4 4 5 5 5 5 5 5 4 87
Total 2365
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Jumlah skor yvang didapat

1007
Jumlah skor maksimum * %

Persentse Usibility =

63 100% = 83%
2850" 0= 8

Persentse Usibility =

Berdasarkan pengujian aspek usability yang telah dilakukan, didapatkan
hasil persentase sebesar 83%. Jika dilihat berdasarkan peringkat kelayakan maka
secara aspek usability aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality sangat layak
digunakan sebagai media informasi wilayah FT UNY.

5. Publikasi

Setelah tahapan proses pengembangan seperti: analisis, desain,
implementasi, dan evaluasi telah selesai dilakukan, tahapan selanjutnya adalah
publikasi. Aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality merupakan aplikasi
berbasis web yang dipublikasi secara online. Dalam prosesnya semua file aplikasi
ini dimasukkan ke server hosting yang menggunakan alamat domain
http://www.vito.ft.uny.ac.id. Dengan demikian aplikasi virtual tour berbantuan

virtual reality dapat diakses oleh siapapun, kapanpun dan dimanapun.

B. Pembahasan Hasil Penelitian

Pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality telah
melalui beberapa tahapan yang mengacu pada model watelfall dan dilanjutkan
dengan pengujian untuk mendapatkan produk yang layak digunakan sebagai
media informasi wilayah FT UNY. Pengujiannya didapatkan hasil sebagai berikut:
1. Aspek Functionality

Setelah dilakukan pengujian aspek functionality oleh 3 responden ahli

didapatkan hasil persentase sebesar 96%. Jika dilihat berdasarkan peringkat
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kelayakan functionality yang menggunakan skala guttman maka secara aspek
functionality aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality layak digunakan
sebagai media informasi wilayah FT UNY.
2. Aspek Portability
Setelah dilakukan pengujian aspek portability menggunakan web

browser seperti: Google Chrome, Mozilla Firefox, Opera, dan Safari didapatkan
hasil bahwas aplikasi ini menunjukkan kinerja baik tanpa masalah, maka secara
aspek portability aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality memenuhi syarat
untuk digunakan sebagai media informasi wilayah FT UNY.
3. Aspek Reliability

Setelah dilakukan pengujian pada aspek reliability menggunakan software
WAPTS8.1. untuk mengukur successful sessions, pages dan hits didapatkan hasil
persentase kesuksesan rata-rata sebesar 100%. Demikian dapat disimpulkan
secara aspek reliability aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality sangat layak

digunakan sebagai media informasi wilayah FT UNY.

4. Aspek Usability

Setelah dilakukan pengujian aspek usability menggunakan instrumen dari
Lewis (1993) IBM Computer Usability Satisfaction Questionnaires: Psychometric
Evaluation and Instructions for Use terhadap 30 responden didapatkan hasil
persentase sebesar 83%. Jika dilihat berdasarkan peringkat kelayakan usability
yang menggunakan skala likert maka secara aspek usability aplikasi virtual tour
berbantuan virtual reality sangat layak digunakan sebagai media informasi

wilayah FT UNY.
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BAB V

SIMPULAN DAN SARAN

A. Simpulan
Berdasarkan pada hasil penelitian yang telah dilakukan dapat disimpulkan
sebagai berikut:

1. Pengembangan aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality sebagai media
informasi wilayah Fakultas Teknik Universitas Negeri Yogyakarta yang melalui
beberapa tahapan proses diantaranya: tahapan analisis, tahapan desain,
tahapan implementasi, tahapan evaluasi, dan tahapan publikasi telah
dilakukan dan menghasilkan produk siap untuk dilakukan pengujian.

2. Pengujian aplikasi menggunakan standar 1SO 9126 yang dilakukan
mendapatkan hasil sebagai berikut: (1) pengujian aspek functionality oleh 3
responden ahli didapatkan hasil persentase sebesar 96% masuk dalam
kategori layak, (2) pengujian aspek portability menggunakan web browser
didapatkan hasil bahwa aplikasi ini menunjukkan kinerja baik tanpa masalah,
(3) pengujian aspek reliability menggunakan software WAPT8.1. didapatkan
hasil persentase kesuksesan rata-rata sebesar 100% yang berarti layak, dan
(4) pengujian aspek usability didapatkan hasil persentase sebesar 83%
masuk dalam kategori sangat layak, maka dapat disimpulkan bahwasanya
aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality yang dikembangkan layak
digunakan sebagai media informasi wilayah Fakultas Teknik Universitas

Negeri Yogyakarta.

73



B. Keterbatasan Produk

Pengembangan produk ini tidak lepas dari beberapa keterbatasan yang

dalam prosesnya belum dikembangkan lebih lanjut seperti berikut:

1.

Pada penelitian ini aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality yang
dikembangkan pembahasannya dikhususkan pada perangkat dekstop. Untuk
perangkat mobile aplikasi ini dapat digunakan dengan pengurangan beberapa
fitur, seperti: sidemenu, navigasi, video, peta, dan denah.

Belum ada fitur pencarian untuk lebih memudahkan penguna mendapatkan
informasi yang diinginkan.

Detail informasi yang diberikan belum terlalu spesifik, masih sebatas
informasi jurusan dan luar ruangan gedung belum mencakup yang lebih

detail seperti irformasi program studi dan dalam ruangan gedung.

C. Pengembangan Produk Lebih Lanjut

Pengembangan produk ini dapat dilanjutkan dengan menambah beberapa

hal seperti berikut:

1.

4.

Meningkatkan jumlah virtual reality terutama di dalam ruangan sebisa
mungkin semua ruang yang ada di FT UNY.

Meningkatkan jumlah informasi yang diberikan supaya lebih jelas lagi,
seperti: informasi program studi, laboratorium, dan fasilitas.

Menambahkan fitur pencarian untuk lebih memudahkan penguna
mendapatkan informasi yang diinginkan.

Aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality dikembangkan yang lebih

interaktif.
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D. Saran
Saran yang diberikan peneliti sekaligus pengembangan untuk kebaikan

produk ini adalah sebagai berikut:

1. Jumlah virtual reality perlu ditingkatkan sebisa mungkin semua ruangan yang
ada di FT UNY.

2. Informasi yang diberikan ditingkatkan kembali seperti penambahan informasi
program studi, laboratorium, dan fasilitas.

3. Perlu adanya penambahan fitur pencarian untuk lebih memudahkan penguna
mendapatkan informasi yang diinginkan.

4. Aplikasi virtual tour berbantuan virtual reality dikembangkan yang lebih

interaktif.
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Lampiran 2. Instrumen wawancara

Lembar Wawancara

Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality

Nama PPN
Jabatan/Pekerjaan ...

Institusi L ettt ee et eae e earareae e e e eeeaneans

PETUNJUK:
Dimohon untuk memberikan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai
dengan pendapat anda selaku calon pengguna Aplikasi Virtual Tour FT UNY

Berbantu Virtual Reality.

Sekilas Tentang Virtual Tour Berbantu Virtual Reality

Virtual Tour merupakan media informasi FT UNY yang akan dikembangkan
dengan menggunakan Virtual Reality. Virtual Reality memungkinkan untuk
melihat satu gambar/foto sekitar seolah kita berada di tempat tersebut atau di
dalam gambar dan dapat melihat ke atas, dan ke bawah, memutar atau
memperlebar fiturnya. Jadi dengan adanya Virtual Reality, pengunjung tidak

perlu datang jika ingin melihat seperti apa FT UNY.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 1 sampai 3.
Komponen yang ada pada Virtual Reality diantaranya:
e Video
Video yang akan ditampilkan pada Virtual Reality berupa video tour guide.
Video ini digunakan sebagai penyampai informasi untuk mengenal FT
UNY lebih dekat. Didalam video ada orang yang menjelaskan tentang FT

UNY dengan backgound transparant.
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Peta
Peta pada Virtual Reality digunakan sebagai informasi wilayah FT UNY.
Selain itu, peta juga dijadikan sebagai penunjuk posisi Virtual Reality yang

sedang diakses.

Menurut anda, dibagian manakah video tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?
a. Bagian Kanan

b. Bagian Kiri

Menurut anda, dibagian manakah peta tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?

a. Bagian Kanan

b. Bagian Tengah

c. Bagian Kiri

3. Menurut anda, sebaiknya pada saat apakah peta muncul?

a. Secara otomatis muncul pada saat pertama kali membuka Virtual
Reality dan selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai
keperluan.

b. Tidak muncul pada saat pertama kali membuka Virtual Reality dan

selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai keperluan.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 4 sampai 6.

Tombol navigasi pada Virtual Reality diantaranya:

Tombol Up
Tombol Down
Tombol Right
Tombol Left
Tombol Zoom In
Tombol Zoom Out

Auto Rotate
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e Help

e Tombol Full Screen

4. Menurut anda jika semua tombol navigasi di masukkan dalam virtual
reality, dibagian manakah tombol-tombol tersebut ditempatkan sehingga
nyaman dan mudah untuk diakses?

a. Bagian Kanan
b. Bagian Tengah

c. Bagian Kiri

5. Menurut anda, apakan warna yang sesuai untuk tombol navigasi?
a. Warna Gelap

b. Warna Terang

6. Menurut anda, seperti apakah bentuk tombol yang nyaman dan mudah
digunakan dalam Virtual Reality?
a. Berbentuk kotak
b. Berbentuk Bulat

Informasi berikut untuk pertanyaan no 7 dan 8.
Side Menu merupakan menu tambahan berisikan menu pilihan yang dapat
diakses untuk langsung memilih lokasi Virtual Reality yang ingin dituju, seperti:

Jurusan, fasilitas dan lainnya.

7. Menurut anda, dibagian manakah side menu tersebut ditempatkan
sehingga mudah untuk dilihat?
a. Bagian Kanan

b. Bagian Kiri
8. Menurut anda, apakan warna yang sesuai untuk side menu?

a. Warna Gelap

b. Warna Terang
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9. Untuk memudahkan mengetahui fungsi tombol pada Virtual Reality,
Menurut anda tombol seperti apa yang mudah untuk dipahami fungsinya
secara cepat?

a. Tombol dengan ikon/logo
b. Tombol dengan teks

c. Tombol dengan ikon/logo dan teks

Mode onhover adalah mode dimana tampilan tombol hanya dengan ikon/logo
dan ketika tombol tersebut didekati pointer/mouse maka akan keluar teks nama

tombol tersebut.

10. Jika menggunakan tombol dengan ikon/logo dan teks, menurut anda
seperti apakah tampilan tombol tersebut?
a. Tombol dengan ikon/logo dan teks nama tombol dibawahnya

b. Tombol dengan ikon/logo dan teks dengan mode onhover

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima
kasih.

Responden,
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Lampiran 3. Instrumen functionality

Nama

Jabatan/Pekerjaan

Kuesioner Functionality

Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtal Reality

PETUNJUK:

Dimohon untuk memberi tanda check list ( V' ) pada kolom pilihan penilaian yang

sesuai dengan pendapat anda selaku responden terhadap penggunaan Aplikasi
Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality.

perpustakaan

perpustakaan berfungsi dengan

. Hasil
No Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
Fungsi pada navigasi
1 | Menampilkan Tombol sidemenu berfungsi
sidemenu dengan baik dan benar.
2 | Menggerakkan scene | Tombol berputar otomatis
secara otomatis berfungsi dengan baik dan benar.
3 | Memperbesar scene | Tombol perbesar berfungsi dengan
baik dan benar.
4 | Memperkecil scene Tombol perkecil berfungsi dengan
baik dan benar.
5 | Menggeser scene ke | Tombol geser ke kiri berfungsi
Kiri dengan baik dan benar.
6 | Menggeser scene ke | Tombol geser ke kanan berfungsi
kanan dengan baik dan benar.
7 | Menggeser scene ke | Tombol geser ke atas berfungsi
atas dengan baik dan benar.
8 | Menggeser scene ke | Tombol geser ke bawah dengan
bawah benar
9 | Menampilkan peta Tombol peta berfungsi dengan baik
dan benar.
10 | Mengubah mode Tombol mode kontrol berfungsi
kontrol pada sciane | dengan baik dan benar.
11 | Menampilkan mode | Tombol full screen berfungsi
full screen scene dengan baik dan benar.
Fungsi pada sidemenu
12 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung Iptk Iptk berfungsi dengan baik dan
benar.
13 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene
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No

Fungsi

Pernyataan

Hasil

Ya | Tidak
baik dan benar.

14 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung media media berfungsi dengan baik dan

benar.

15 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung aula teacher | aula teacher berfungsi dengan baik

dan benar.

16 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung jurusan p.t jurusan p.t elektro/elektronika
elektro/elektronika berfungsi dengan baik dan benar.

17 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene lab
lab jurusan p.t jurusan p.t elektro/elektronika
elektro/elektronika berfungsi dengan baik dan benar.

18 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung jurusan p.t | jurusan p.t mesin/otomotif
mesin/otomotif berfungsi dengan baik dan benar.

19 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene lab
lab jurusan p.t jurusan p.t mesin/otomotif
mesin/otomotif berfungsi dengan baik dan benar.

20 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung jurusan p.t jurusan p.t sipil dan perencanaan
sipil dan berfungsi dengan baik dan benar.
perencanaan

21 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung jurusan p.t jurusan p.t boga dan busana
boga dan busana berfungsi dengan baik dan benar.

22 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene mushola
mushola berfungsi dengan baik dan benar.

23 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene kantin
kantin berfungsi dengan baik dan benar.

24 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung kplt kplt berfungsi dengan baik dan

benar.

25 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung rf rf berfungsi dengan baik dan
benar.

26 | Menampilkan scene | Menu menampilkan scene gedung
gedung pkm pkm berfungsi dengan baik dan
benar.

27 | Menyembunyikan Tombol sembuyikan berfungsi
sidemenu dengan baik dan benar.

28 | Kembali dari Tombol kembali berfungsi dengan
submenu baik dan benar.

28 | Radar pada denah Radar pada denah gedung

gedung

berfungsi dengan baik dan benar.

85




. Hasil
No Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
29 | Menampilkan detail | Tombol detail denah dan lantai
denah dan lantai berfungsi dengan baik dan benar.
Fungsi pada video
30 | Tombol navigasi Tombol navigasi berhenti video
berhenti video berfungsi dengan baik dan benar.
31 | Tombol navigasi Tombol navigasi lanjutkan video
lanjutkan video berfungsi dengan baik dan benar.
32 | Tombol navigasi Tombol navigasi mulai ulang video
mulai ulang video berfungsi dengan baik dan benar.
33 | Tombol navigasi info | Tombol navigasi info video untuk
video untuk menampilkan narasi berfungsi
menampilkan narasi | dengan baik dan benar.
34 | Tombol scroll narasi | Tombol scroll narasi video
video berfungsi dengan baik dan benar.
35 | Tombol sembunyikan | Tombol sembuyikan narasi video
narasi video berfungsi dengan baik dan benar.
Fungsi pada peta
36 | Radar pada peta Radar pada peta berfungsi dengan
baik dan benar.
37 | Memperkecil dan Tombol perbesar dan perkecil peta
memperbesar peta berfungsi dengan baik dan benar.

Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji ahli dalam aspek functionality yang telah dilakukan, maka

Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality dinyatakan:
[ ] Memiliki unjuk kerja baik.

|:| Memiliki unjuk kurang baik dan butuh revisi

|:| Tidak Berfungsi

*) Beri tanda check list pada salah satu pilihan jawaban.

Saran

Yogyakarta, = Oktober 2014

Penguiji,
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Lampiran 4. Instrumen usability

Kuesioner Usability

Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality

Nama SO TTPRPR
Jabatan/Pekerjaan & ...
PETUNJUK:
Dimohon untuk memberi tanda check list ( v ) pada kolom pilihan penilaian yang
sesuai dengan pendapat anda selaku responden terhadap penggunaan Aplikasi
Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality.
Keterangan:
SS : Sangat Setuju
S : Setuju
> Ragu-ragu
TS : Tidak Setuju
STS : Sangat Tidak Setuju

Penilaian
No Pertanyaan

SS S R TS | STS

Secara keseluruhan, saya Merasa
1 | puas dengan kemudahan penggu-

naan aplikasi ini.

Cara penggunaan aplikasi ini sangat

mudah.

Saya mendapatkan informasi wilayah
3 | Fakultas Teknik UNY dengan efektif

ketika menggu-nakan aplikasi ini.

Saya mendapatkan informasi wilayah
4 | Fakultas Teknik UNY dengan cepat

ketika menggu-nakan aplikasi ini.

5 | Saya mendapatkan informasi wilayah
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Penilaian

No Pertanyaan s = s T57s
Fakultas Teknik UNY dengan efisien
menggu-nakan aplikasi ini.
Saya merasa nyaman meng-gunakan

° aplikasi ini.

7 | Aplikasi ini sangat mudah dipelajari.

Saya merasa lebih produktif dalam
mengakses informasi wilayah
Fakultas  Teknik  UNY ketika

menggunakan aplikasi ini.

Jika terjadi error, aplikasi ini
memberikan pesan pemberitahuan
tentang langkah yang saya lakukan

untuk mengatasi masalah.

10

Kapanpun saya melakukan kesala-
han, saya bisa mengakses aplikasi

kembali dengan cepat.

11

Informasi yang disediakan aplikasi

ini sangat jelas.

12

Aplikasi ini memudahkan saya untuk
menemukan informasi wilayah
Fakultas Teknik UNY yang
dibutuhkan

13

Informasi yang disediakan oleh

aplikasi sangat mudah dipahami.

14

Aplikasi ini sangat membantu saya
dalam mengakses informasi wilayah

Fakultas Teknik UNY.

15

Tata letak informasi wilayah Fakultas

Teknik UNY yang terdapat dilayar
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Penilaian

No Pertanyaan
SS S R TS | STS

monitor sangat jelas

16 | Tampilan aplikasi ini mengesankan.

Saya merasa senang menggunakan
17
tampilan aplikasi semacam ini.

18 Aplikasi ini memiliki semua fitur
yang saya perlukan.

19 Secara keseluruhan, saya sangat
puas dengan aplikasi ini.

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima

kasih.

Responden,
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Lampiran 5. Validasi instrumen wawancara

4

SURAT PERNYATAAN UJI INSTRUMEN WAWANCARA
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Prof. Dr. Herminarto Sofyan, M.Pd
NIP : 19540809 197803 1 005
Jurusan : Pendidikan Teknik Otomotif

menyatakan bahwa instrumen wawancara penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Edi Susilo
NIM : 10520244061
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Berbantu Virtual
Reality Sebagai Media Informasi Wilayaah Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta
Setelah dilakuka kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
yak digunakan untuk wawancara

D Layak digunakan dengan perbaikan

D Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta,Zp Juni 2014
Validator,

N

Prof. Dr. Herminarto Sofyan, M.Pd
NIP. 19540809 197803 1 005
Catatan:

[ IBeri v
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SURAT PERNYATAAN UJI INSTRUMEN WAWANCARA
PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Bapak Herman Dwi Surjono, Ph.D.
NIP : 19640205 198703 1 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa instrumen wawancara penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Edi Susilo
NIM : 10520244061
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Berbantu Virtual
Reality Sebagai Media Informasi Wilayaah Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta
Setelah dilakuka kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
Layak digunakan untuk wawancara
[] Layak digunakan dengan perbaikan
D Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan

memberikan tanggapan/saran:

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta, 3&Juni 2014
Validator,

Herman Dwi Surjono, Ph.D.
NIP. 19640205 198703 1 001

Catatan:

[ |Beriv

91



Lampiran 6. Hasil instrumen wawancara

Lembar Wawancara
Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality

Nama ()“-W\OCI"%% ..... T ..... and,

Jabatan/Pekerjaan Ds‘):% ..................................................
Institusi O 0 7 s A

PETUNJUK:

Dimohon untuk memberikan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai
dengan pendapat anda selaku calon pengguna Aplikasi Virtua/ Tour FT UNY
Berbantu Virtual Reality.

Sekilas Tentang Virtual Tour Berbantu Virtual Reality

Virtua/ Tour merupakan media informasi FT UNY yang akan dikembangkan
dengan menggunakan Virtua/ Reality. Virtual Reality ~memungkinkan untuk
melihat satu gambar/foto sekitar seolah kita berada ditempat tersebut atau
didalam gambar dan dapat melihat keatas, dan kebawah, memutar atau
memperlebar fiturnya. Jadi dengan adanya Virtual reality, pengunjung tidak perlu
datang jika ingin melihat seperti apa FT UNY.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 1 sampai 3.
Kemponen yang ada pada Virtual Reality diantaranya:
s Video
Video yang akan ditampilkan pada Virfval Reality berupa video tour guide.
Video ini digunakan sebagai penyampai informasi untuk mengenal FT
UNY Iébih dekat. Di dalam vigeo ada orang yang menjelaskan tentang FT
UNY dengan backgound transparant, '
e Peta
Peta pada Virual Reality digunakan sebagai informasi wilayah FT UNY.
Selain itu, peta juga dijadikan sebagai penunjuk posisi Virtual Reality yang

sedang diakses.
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1. Menurut anda, dibagian manakah video tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?
9 Bagian Kanan
b. Bagian Kiri

2. Menurut anda, dibagian manakah peta tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?
@/ Bagian Kanan

b. Bagian Tengah
@ Bagian Kiri

3. Menurut anda, sebaiknya pada saat apakah péta muncul?

a. Secara otomatis muncul pada saat pertama kali membuka Virtual
Reality dan selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai
keperluan.

Tidak muncul pada saat pertama kali membuka Virtual Reality dan

selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai keperluan.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 4 sampai 6.
Tombol navigasi pada Virtual reality diantaranya:

s« Tombol Up + Tombol Zoom Cut
+ Tombol Down o Auto Rotate

e Tombol Right Help

s Tombol Left o Tombol Full Screen

« Tombol Zoom In

4. Menurut anda jika semua tombol navigasi di masukkan dalam virtual
reality, dibagian manakah tombol-tombol tersebut ditempiatkan sehingga
nyaman dan mudah untuk diakses?

a. Bagian Kanan
@ Bagian Tengah
c. Bagian Kiri
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5. Menurut anda, apakah warna yang sesuai untuk tombol navigasi?
a. Warna Gelap
@ Warna Terang

6. Menurut anda, seperti apakah bentuk tombol yang nyaman dan mudah
digunakan dalam Virtual Reality?

Berbentuk kotak

b. Berbentuk Bulat

Informasi berikut untuk pertanyaan no 7 dan 8.
Side Menu merupakan menu tambahan berisikan menu pilihan yang dapat
diakses untuk langsung memilih lokasi wirtual reality yang ingin dituju, seperti:

Jurusan, fasilitas dan lainnya.

7. Menurut anda, dibagian manakah side tersebut ditempatkan sehingga
mudzah untuk dilihat?

a. Bagian Kanan

@ Bagian Kiri

8. Menurut anda, apakah warna yang sesual untuk side menu?
c. Warna Gelap
(@ Warna Terang

9. Untuk memudahkan mengetahui fungsi tombol pada Virtual Reality,
Menurut anda tombol seperti apa yang mudah untuk dipahami fungsinya
secara cepat?

a. Tombol dengan ikon/logo
b. Tombol dengan teks
@ Tombol dengan ikon/logo dan teks
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Mode onhover adalah mode dimana tampilan tombol hanya dengan ikon/logo
dan ketika tombol tersebut didekati poinferf mouse maka akan keluar teks nama

tombol tersebut.

10. Jika menggunakan tombol dengan ikon/logo dan teks, menurut anda
seperti apakah tampilan tombol tersebut?
a. Tombol dengan ikon/logo dan teks nama tombol dibawahnya
@Tombol dengan ikon/logo dan teks dengan mode onhover

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima
kasih.

................... P TI I i T rT I T e PP e

Responden,
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Lembar Wawancara
Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality

Nama

Jabatan/Pekerjaan WD\FT\)HT
Institusi : F’I‘UN L SN

PETUNJUK:

Dimohon untuk memberikan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai
dengan pendapat anda selaku calon pengguna Aplikasi Virtual Tour FT UNY
Berbantu Virtual Reality. :

Sekilas Tentang Virtual Tour Berbantu Virtual Reality

Virtual Tour merupakan media informasi FT UNY yang akan dikembangkan
dengan menggunakan Virtual Reality. Virtual Reality memungkinkan untuk
melihat satu gambar/foto sekitar seolah kita berada ditempat tersebut atau
didalam gambar dan dapat melihat keatas, dan kebawah, memutar atau
memperlebar fiturnya. Jadi dengan adanya Virtual reality, pengunjung tidak perlu

datang jika ingin melihat seperti apa FT UNY.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 1 sampai 3.
Komponen yang ada pada Virtual Reality diantaranya:
s Video
Video yang akan ditampilkan pada Virtual Reality berupa video tour guide.
Video ini digunakan sebagai penyampai informasi untuk mengenal FT
UNY lebih dekat. Di dalam video ada orang yang menjelaskan tentang FT
UNY dengan backgound transparant.
e Peta
Peta pada Vittual Reafity digunakan sebagai informasi wilayah FT UNY.
Selain itu, peta juga dijadikan sebagai penunjuk posisi Virtual Reality yang
sedang diakses.
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1. Menurut anda, dibagian manakah video tersebut ditempatkan sehingga

mudah untuk dilihat?

a.) Bagian Kanan

s

b. Bagian Kiri

,_’_’__,—’1

3. Menurut anda, dibagian manakah peta tersebut ditempatkan sehingga

mudah untuk dilinat? r‘

a. Bagian Kanan D

b. Bagian Tengah -
/¢) Bagian Kiri bl :
bw

3. Me\nurut anda, sebaiknya pada saat apakah peta muncul?

Wecara otomatis muncul pada saat pertama kali membuka Virtua/

Reality dan selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai
keperluan.

b. Tidak muncul pada saat pertama kali membuka Virtual Reality dan

selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai keperluan.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 4 sampai 6.

Tombol navigasi pada Virtual reality diantaranya:

*

Tombol Up « Tombol Zoom Out
Tombol Dowit e Auto Rotate
Tombol Right s Help

Tombol Left « Tombol Full Screen

Tombol Zoom In

Menurut anda jika semua tombo! navigasi di masukkan dalam virtual
reality, dibagian manakah tombol-tombol tersebut ditempatkan sehingga
nyaman dan mudah untuk diakses?

a. Bagian Kanan

b. Bagian Tengah

@Bagian Kiri
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5. Menurut anda, apakah warna yang sesuai untuk tombol navigasi?
a. Warna Gelap o [
g : I ] [ U‘“‘JK_’
@. Warna Terang Jbﬂo%{wkw_f \% e ?‘J(ﬁm Sﬁﬂ& 6(
6. Menurut anda, seperti apakah bentuk tombol yang nyaman dan mudah
digunakan dalam Virtual Reality?
a. Berbentuk kotak
/b. \Berbentuk Bulat
Nt

Informasi berikut untuk pertanyaan no 7 dan 8.
Side Menu merupakan menu tambahan berisikan menu pilihan yang dapat
diakses untuk langsung memilih lokasi virtual reality yang ingin dituju, seperti:

Jurusan, fasilitas dan lainnya.

7. Menurut anda, dibagian manakah side tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?
a. Bagian Kanan

@\;Bagian Kiri

8. Menurut anda, apakah warna yang sesuai untuk side menu?
c.” Warna Gelap
@. Warna Terang

9. Untuk memudahkan mengetahui fungsi tombol pada Virtual Reality,
Menurut anda tombol seperti apa yang mudah untuk dipahami fungsinya
secara cepat?

a. Tombol dengan ikon/logo
b. Tombol dengan teks
@ Tombol dengan ikon/logo dan teks
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Mode onhover adalah mode dimana tampilan tombol hanya dengan ikon/logo

dan ketika tombol tersebut didekati pointerf mouse maka akan keluar teks nama

tombol tersebut.

10.Jika menggunakan tombol dengan ikon/logo dan teks, menurut anda
seperti apakah tampilan tombol tersebut?
a. Tombol dengan ikon/logo dan teks nama tombol dibawahnya
Q}/ Tombol dengan iken/logo dan teks dengan mode onfiover

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima

kasih.

.................. T TP PTY PPV LLY]

Responden,

/P

/
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Lembar Wawancara
Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality

Nama

Jabatan/Pekerjaan

Institusi

PETUNIJUK:

Dimohon untuk memberikan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai
dengan pendapat anda selaku calon pengguna Aplikasi Virtual Tour FT UNY
Berbantu Virtual Reaiity. '

Sekilas Tentang Virtual Tour Berbantu Virtual Reality

Virtual Tour merupakan media informasi FT UNY yang akan dikembangkan
dengan menggunakan Virtual Reality. Virtual Reality memungkinkan ~ untuk
melihat satu gambar/foto sekitar seolah kita berada ditempat tersebut atau
didalam gambar dan dapat melihat keatas, dan kebawah, memutar atau
memperlebar fiturnya. Jadi dengan adanya Virtual reality, pengunjung tidak perlu

datang jika ingin melihat seperti apa FT UNY.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 1 sampai 3.
Komponen yang ada pada Virtual Reality diantaranya:
o Video
Video yang akan ditampilkan pada Virtual Reality berupa video tour guide.
Video ini digunakan sebagai penyampai informasi untuk mengenal FT
UNY lebih dekat. Di dalam video ada orang yang menjelaskan tentang FT
UNY dengan backgound transparant.
e Peta
Peta pada Virtual Reafity digunakan sebagai informasi wilayah FT UNY.
Selain itu, peta juga dijadikan sebagai penunjuk posisi Virtual Reality yang

sedang diakses.
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1. Menurut anda, dibagian manakah video tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?
/a. Bagian Kanan

b. Bagian Kiri
y 5. Menurut anda, dibagian manakah peta tersebut ditempatkan sehingga
{ mudah untuk dilihat?

a. Bagian Kanan
vb. Bagian Tengah

c. Bagian Kiri

3. Menurut anda, sebaiknya pada saat apakah peta muncul?

a. Secara otomatis muncul pada saat pertama kali membuka Virtual
Reality dan selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai
keperluan.

v b. Tidak muncul pada saat pertama kali membuka Virtual Reality dan
selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai keperluan.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 4 sampai 6.
Tombol navigasi pada Virtual reality diantaranya:

« Tombol Up « Tombol Zoom Out
« Tombol Dowrt « Auto Rotate

« Tombol Right o Help

e Tombol Left e Tombol Full Screen

« Tombol Zoom In

4. Menurut anda jika semua tombol navigasi di masukkan dalam virtual

realily, dibagian manakah tombol-tombol tersebut ditempatkan sehingga
nyaman dan mudah untuk diakses?
a. Bagian Kanan

 b. Bagian Tengah

c. Bagian Kiri
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5. Menurut anda, apakah warna yang sesuai untuk tombol navigasi?

@ Warna Gelap 7 prnceteS, A lf

b. Warna Terang

6. Menurut anda, seperti apakah bentuk tombol yang nyaman dan mudah
digunakan dalam Virtua/ Reality?
\@. Berbentuk kotak
b. Berbentuk Bulat

Informasi berikut untuk pertanyaan no 7 dan 8.
Side Menu merupakan menu tambahan berisikan menu pilihan yang dapat
diakses untuk langsung memilih lokasi wvirtua/ reality yang ingin dituju, seperti:

Jurusan, fasilitas dan lainnya.

7. Menurut anda, dibagian manakah side tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?

a. Bagian Kanan
@ Bagian Kiti

8. Menurut anda, apakah warna yang sesuai untuk side menu?
@ Warna Gelap
@ Warna Terang

9. Untuk memudahkan mengetahui fungsi tombol pada Virtual Reality,
Menurut anda tombol seperti apa yang mudah untuk dipahami fungsinya
secara cepat?

a. Tombol dengan ikon/logo
@ Tombol dehgan teks
c. Tombol dengan ikon/logo dan teks
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Mode onhover adalah mode dimana tampilan tombol hanya dengan ikon/logo
dan ketika tombol tersebut didekati pointerf mouse maka akan keluar teks nama

tombol tersebut.

10. Jika menggunakan tombol dengan ikonflogo dan teks, menurut anda

seperti apakah tampilan tombol tersebut?
a. Tombol dengan ikon/logo dan teks nama tombol dibawahnya

@ Tombol dengan ikon/logo dan teks dengan mode onhover

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima

kasih.

Responden,
&1/7 E % 3
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Lembar Wawancara
Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantu Virtual Reality

Nama L A R R RE R

Jabatan/PEKEITAN i vivrecerisiiiessrisrssmnessinstassssnssssessssmmesnesssiaas

Institusi : P 7_ 0/\/7 ..........................

PETUNJUK:

Dimohon untuk memberikan jawaban dari pertanyaan-pertanyaan berikut sesuai
dengan pendapat anda selaku calon pengguna Aplikasi Virtua/ Tour FT UNY
Berbantu Virtual Reality. 7

Sekilas Tentang Virtual Tour Berbantu Virtual Reality

Virtual Tour merupakan media informasi FT UNY yang akan dikembangkan
dengan menggunakan Virtual Reality. Virtual Reality ~memungkinkan untuk
melihat satu gambar/foto sekitar seolah kita berada ditempat tersebut atau
didalam gambar dan dapat melihat keatas, dan I%awah, memutar atau
memperlebar fiturnya. Jadi dengan adanya Virfual reality, pengunjung tidak perlu

datang jika ingin melihat seperti apa FT UNY.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 1 sampai 3.
Komponen yang ada pada Virtual Reality diantaranya:
s Video
Video yang akan ditampilkan pada Virtual Reality berupa video tour guide.
Video ini digunakan sebagai penyampai informasi untuk mengenal FT
UNY lebih dekat. Di dalam wideo ada orang yang menjelaskan tentang FT
UNY dengan backgound transparant.
* Peta
Peta pada Vis/tual Realily digunakan sebagai informasi wilayah FT UNY.
Selain itu, peta juga dijadikan sebagai penunjuk posisi Virtual Reality yang

sedang diakses.
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1. Menurut anda, dipagian manakah video tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?

a, JBagian Kanan C/O'\a\zsxvur- )

. | Bagian Kiri

2. Menurut anda, dipagian manakah peta tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?
a. Bagian Kanan
@ Bagian Tengah
¢. Bagian Kiri

& (s, vt ST

3. Menurut anda, sebaiknya pada saat apakah peta muncul?

@ Secara otomatis muncul pada saat pertama kali membuka Virtual
Reality dan selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai
keperluan.

b. Tidak muncul pada saat pertama kali membuka Virtual Reality dan

selanjutnya dapat ditutup dan dibuka kembali sesuai keperluan.

Informasi berikut untuk pertanyaan no 4 sampai 6.

Tombol navigasi pada Virtua/ reality diantaranya:

« Tombol Up o Tombol Zoom Out
+ Tombol Down s Auto Rotate

s Tombol Right « Help

o Tombol Left + Tombol Full Screen

e Tombol Zoom In

4, Menurut anda jika semua tombol navigasi di masukkan dalam virtual/
reality, dibagian manakah tombol-tombol tersebut ditempatkan sehingga
nyaman dan mudah untuk diakses?

a. Bagian Kanan

Bagian Tengah ML

c. Bagian Kiri
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5. Menurut anda, apakah wama yang sesuai untuk tombol navigasi?

Warna Gelap

b. Warna Terang

6. Menurut anda, seperti apakah bentuk tombol yang nyaman dan mudah
digunakan dalam Virtual Reality?
Berbentuk kotak
b. Berbentuk Bulat

Informasi berikut untuk pertanyaan no 7 dan 8.
Side Menu merupakan menu tambahan berisikan menu pilihan yang dapat
diakses untuk langsung memilih lokasi virtual reality yang ingin dituju, seperti:

Jurusan, fasilitas dan lainnya.

7. Menurut anda, djbagian manakah side tersebut ditempatkan sehingga
mudah untuk dilihat?

a. Bagian Kanan

@ Bagian Kiri

8. Menurut anda, apakah warna yang sesuai untuk side menu?

¢. Warna Gelap

@ Warna Terang

9, Untuk memudahkan mengetahui fungsi tombol pada Virtual Realfty,
Menurut anda tombol seperti apa yang mudah untuk dipahami fungsinya
secara cepat?

Tombol dengan ikon/logo
b. Tombol dengan teks
¢. Tombol dengan ikon/logo dan teks
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Mode onfover adalah mode dimana tampilan tombol hanya dengan ikon/logo
dan ketika tombol tersebut didekati pojterfmouse maka akan keluar teks nama

tombol tersebut.

10.Jika menggunakan tombol dengan ikonflogo dan teks, menurut anda
seperti apakah tampilan tombol tersebut?
a. Tombol dengan iken/logo dan teks nama tombol dibawahnya
Tombol dengan ikon/logo dan teks dengan mode onhover

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima

kasih.

Responden,

Pr 9, TS
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Lampiran 7. Validasi instrumen functionality

| -

<

SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Suparman, M.Pd.
NIP 1 19491231 197803 1 004
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa instrumen wawancara penelitian TAS atas nama mahasiswa:

Nama : Edi Susilo

NIM : 10520244061

Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika

Judut TAS : Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Berbantuan Virtual

Reality Sebagai Media Informasi Wilayaah Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta
Setelah dilakuka kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
/ Layak digunakan untuk penelitian
[] Layak digunakan dengan perbaikan
[:I Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan

"ot e per o, Qe Madony pemlaenny
........... ,@Iy @9@9«‘%&/«{’0%4}(@“&5 P E{’/}ia,.‘

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.
Yogyakarta, September 2014
Validator,

Suparman, M.Pd.
NIP. ¥9491231 197803 1 004
Catatan:

[ IBeriv
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SURAT PERNYATAAN VALIDASI
INSTRUMEN PENELITIAN TUGAS AKHIR SKRIPSI

Saya yang bertanda tangan dibawah ini:

Nama : Muhammad Munir, M.Pd.
NIP : 19630512 198901 1 001
Jurusan : Pendidikan Teknik Elektronika

menyatakan bahwa instrumen wawancara penelitian TAS atas nama mahasiswa:
Nama : Edi Susilo
NIM : 10520244061
Program Studi : Pendidikan Teknik Informatika
Judul TAS : Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Berbantuan Virtual
Reality Sebagai Media Informasi Wilayaah Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta
Setelah dilakuka kajian atas instrumen penelitian TAS tersebut dapat dinyatakan:
D Layak digunakan untuk penelitian
Layak digunakan dengan perbaikan
D Tidak layak digunakan untuk penelitian yang bersangkutan dengan

membe/:rikan tanggapan/saran:
/e TPt il Ptren

Demikian agar dapat digunakan sebagaimana mestinya.

Yogyakarta, September 2014

Validator,

\
Muhammad\Munir, M.Pd.
NIP. 19630512 198901 1 001
Catatan:

D Beri v
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Lampiran 8. Hasil instrumen functionality

Intrumen Penelitian Aspek Fungsionalitas

Pengembangan Aplikasi Virtval Tour Berbantuan Peta, Video, Dan

Universitas Negeri Yogyakarta

Virtual Reality Sebagai Media Informasi Wilayah Fakultas Teknik

Aplikasi virtual tour merupakan sebuah aplikasi yang dibuat sebagai
media informasi wilayah di fakultas teknik universitas negeri yogyakarta. Aplikasi
ini dibuat berbantuan peta, video, dan vitwal reality guna menunjang
interaktifitas dan penyampaian pesan bagi pengguna dalam mengakses wilayah
fakultas teknik. Berikut ini kami sampaikan beberapa indikator yang akan dinilai,
dengan memberikan checkifist{+) disetiap indikator dengan bobot penilaian
skala 1 untuk penilaian ‘ya' dan skala 0 untuk penilaian ‘tidak’. Bobot penilaian
digunakan untuk diolah sebagai hasil dari pengujian produk yang telah dibuat.

1. Aspek penilaian fungsionalitas halaman beranda

No Fungsi Pernyataan —j‘ ﬂ P
Ya | Tidak
Fungsi di halaman beranda - -
™1 | Tombol beranda | Tombol beranda di tampilan apiikasi ]
berfungsi dengan baik dan benar. 74\/7 ’_
2 | Tombol tour Tombol four di tampilan aplikasi J ‘
berfungsi dengan baik dan benar. -
3 | Tombol lokasi Tombol lokasi di tampilan ?ﬂkg_ J ﬂ
berfungsi dengan baik dan benar. -
4 | Tombol galeri Tombol galeri di tampilaniaMéi"i\/‘ 1
berfungsi dengan baik dan benar. ) B
| 5 | Tombol carouse/ | Tombol carousef text di tampilan T
text berbentuk aplikasi berfungsi dengan baik dan \/ \
| panah benar.
6 | Tombol carouse/ | Tombol carousel text cﬂ_{éTMan
text berbentuk aplikasi berfungsi dengan baik dan \7
bulat benar. - J
7 | Tombol scroff uyp- | Tombol  scroff  page  di tampilan | ’
bottom page beranda berfungsi dengan baik dan ‘/ l
- benar. ] o \
8 | Tombol play Tombol play video di tampilan 7*—‘— W
video di page halaman page cgown 2  berfungsi \/ S
down 2 dengan baik dan benar. -
9 | Tombol pause Tombol pause video 'Ttﬁbiﬁi p
video di page halaman page down 2  berfungsi ¢/ ‘
down 2 dengan baik dan benar. J L J
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. Hasil

No Fungsi Pernyataan Ya Tidak
10 | Tombol volume/ | Tombol  volume/mute  video  di

mute video di tampilan halaman page down 2 J

page down 2 berfungsi dengan baik dan benar. i |
11 | Tombol volume | Tombol volume up/down video di (

upfdown videodi | tampilan halaman page down 2| |

page down 2 berfungsi dengan baik dan benar.
12 | Tombol fullscreen | Tombol fudlscreenfarfiideo di tampilan

video di page halaman page down 2  berfungsi 7

down 2 dengan baik dan benar. |
13 | Tombol next Tombol next comment berbentuk

comment bulat di page down 3  berfungsi

berbentuk bulat | dengan baik dan benar. #

di page down 3
14 | Tombol profile Tombol profile  pengembang di

pengembang di tampilan halaman page down 4

page down 4 berfungsi dengan baik dan benar. v
15 | Kotak comment di | Kotak comment di tampilan halaman

page down 5 page down 5 berfungsi dengan baik |/

dan benar. |

2. Aspek penilaian fungsionalitas halaman tour

No

Fungsi

Pernyataan

Hasil

| Ya | Tidak

Fungsi pada navigasi

ke bawah

benar?

1 | Menampilkan Tombol sidemenu berfungsi dengan \/

sidemenu baik dan benar.
2 | Menggerakkan Tombol berputar otomatis berfungsi

scane secara dengan baik dan benar. \/

otomatis ]
3 | Memperbesar Tombol perbesar berfungsi dengan \/

scane baik dan benar.
4 | Memperkecil Tombol perkecil berfungsi dengan \_/

scane baik dan benar. B
5 | Menggeser scane Tombol geser ke kiri berfungsi dengan v

ke kiri baik dan benar. ]
6 | Menggeser scane | Tombol geser ke kaman berfungsi T\/

ke kanan dengan baik dan benar.
7 | Menggeser scane | Tombol geser ke atas berfungsi \/ ]

ke atas dengan baik dan benar. s |
8 | Menggeser scane | Tombol geser ke bawah dengan \/
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Hasj'l |
Ya | Tidak |

No Fungsi Pernyataan
|9 | Menampilkan Tombol peta berfungsi denganﬁ
peta dan benar.
10 | Mengubah mode | Tombol mode kontrol beﬁg?i
kontrol pada dengan baik dan benar.
scane
11 | Menampilkan Tombol full screen berfungsi dengan |

mode full screen
scane

baik dan benar.

Fungsi pada sidemenu

Vv
=

12

Menampilkan
scane gedung
Iptk

Menu menampilkan scane gedung Iptk
berfungsi dengan baik dan benar.

scane
perpustakaan berfungsi dengan baik \/

scane gedung
media

13 | Menampilkan Menu menampilkan
scane
perpustakaan dan benar.
14 Menampilkan Menu menampilkan scane gedung

media berfungsi dengan baik dan
benar.

Menampilkan
scane gedung
aula teacher

Menu menampilkan scane gédung
aula teacher berfungsi dengan baik
dan benar.

Menu menampilkan scane gedung | \/

|16 | Menampilkan
scane gedung jurusan p.t elekro/elektronika
jurusan p.t berfungsi dengan baik dan benar.
elekro/elektronika

|17 | Menampilkan Menu menampilkan scane lab jurLssan

scane lab jurusan

pt
elekro/elektronika

p.t elekro/elektronika
dengan baik dan benar.

berfungsi

18 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung
scane gedung jurusan p.t mesinfotomotif berfungs
jurusan p.t dengan baik dan benar.
mesin/otomotif

| 19 | Menampilkan Menu menampilkan scane lab juqsa_nm
scane lab jurusan | p.t mesin/otomotif berfungsi dengan
p.t baik dan benar.
mesin/otomotif

| 20 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung |

scane gedung
jurusan p.t sipil
dan perencanaan

jurusan p.t sipil dan perencanaan
berfungsi dengan baik dan benar.
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scane gedung
jurusan p.t boga

jurusan p.t boda dan busana
berfungsi dengan baik dan benar.

ho]  runge P ]
o ungsi ernyataan Ya | Ti dak
21 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung

scane gedung
kplt

berfungsi dengan baik dan benar.

dan busana
| 22 | Menampilkan Menu menampilkan scane mushola
scane mushola berfungsi dengan baik dan benar.
23 | Menampilkan Menu menampilkan scane kantin
scane kantin berfungsi dengan baik dan benar. |
24 Menahﬁpilkan Menu menampilkan scane gedung kplt

25 | Menampilkan Menu menampilkan_scane gedung rf
scane gedung rf | berfungsi dengan baik dan benar.
26 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung

denah gedung

dengan baik dan benar.

scane gedung pkm berfungsi dengan baik dan
pkm benar.
27 | Menyembunyikan | Tombol sembuyikan berfungsi dengan
p - RV
sidemenu baik dan benar. |
28 | Kembali dari | Tombol kembali berfungsi dengan
submenu baik dan benar.
28 | Radar pada Radar pada denah gedung berfungsi

29 | Menampilkan Tombol detail denah dan lantai
detail denah dan | berfungsi dengan baik dan benar.
lantai B
| Fungsi pada video e
30 | Tombol navigasi | Tombol navigasi berhenti video ,j_r
berhenti wigeo berfungsi dengan baik dan benar. L
31 | Tombol navigasi | Tombol navigasi lanjutkan video
lanjutkan video berfungsi dengan baik dan benar. v e = =
' 32 | Tombol navigasi | Tombol navigasi mulai ulang video \/ N
mulai ulang video | berfungsi dengan baik dan benar. .
33 | Tombol info video | Tombol navigasi info vigeo untuk i
untuk enampilkan | menampilkan narasi berfungsi dengan \/
narasi baik dan benar. =
34 | Tombol seroff Tombol scroll narasi video berfungsi \/
narasi video dengan baik dan benar. -
| 35 Tombal sembuyikan narasi  video
Tombol ) ) \/
. berfungsi dengan baik dan benar.
sembunyikan
narasi video
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™

Fungsi

" Hasil

Pernyataan Ya E" dak

jFungsi pada peta

36 | Radar pada peta

| 37 | Memperkecil dan

memperbesar
peta

3. Aspek fungsionalitas di halaman | lokasi

Radar pada peta “peta berfungsi deng
baik dan benar.

i Tombol perbesér dan perkedl pe peta
berfungsi dengan baik dan benar.

r_'_' . = " Hasil
No. Fungsi Pernyataan Y?ﬁm_ai
| Fungsi pada—navigasi peta T - ‘ 7: -
1. | Melakukan Fungsi " drag/geser peta  sudah V
drag/geser peta | berfungsi denc dengan baik dan benar. e 5
2. | Memperbesar Fungsi untuk memperbesar tampilan
tampilan peta peta sudah berfungsi dengan baik dan \/
benar. e
3. | Mengecilkan Fungsi ysi untuk mengeulkan tampllan \}
tampilan peta peta sudah berfungsi dengan baik dan
- benar. R -
"4, | Mengetahui lokasi | Fungsi untuk mengetahui lokasi user i/
user berfungsi: dengan baik dan benar. 2ol
5. | Menampilkan Fungsi  untuk menampnkan dan |
menu utama saat | menyembunyikan menu utama \]
layar berukuran berfungsi dengan baik dan benar.

ﬁ
kecil L E- =
?ﬁngéi pada fitur pencafiaT -
6. | Fitur Fungsi _ autocomplete  dengan
autocomplete menuliskan tiga huruf pertama objek \j
pencarian berfungsi dengan baik dan
benar. el o
7. | Fitur pembagian | Fungsi pembaglan n hasil pencanan
objek wilayah berfungsi dengan baik dan benar. \I
jurusan — gedung | *misal - menuliskan kata “elekt”
- panorama s
8. | Mencari gedung | Fungsi  untuk mencari _gedung 5 ’7
= = berfungsi dengan b baik dan benar. e \ 25
g | Menampilkan | Fungsi untuk ¢ menampilkan hasil \ 1
hasil pencarian pencarian gedung berupa dialog \/
gedung berupa window dan marker berfungsi dengan \
dialog window baik dan benar. {
- B -
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) Hasil |
No. Fungsi Pernyataan " Ya | Tidak
10. | Mencari wilayah | Fungsi untuk mencari wilayah jurusan | ./
jurusan berfungsi dengan baik dan benar. |
11. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan hasil
hasil pencarian pencarian wilayah jurusan berupa \/
wilayah jurusan garis pembatas dan mengarahkan ke
wilayah yang dituju berfungsi dengan
baik dan benar. -
12. | Mencari lokasi Fun_cisi untuk mencari lokasi panorama \/
panorama berfungsi dengan baik dan benar.
13. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan hasil

hasil pencarian
lokasi panorama

pencarian lokasi panorama berupa
dialog window dan marker berfungsi
dengan baik dan benar.

Fungsi pada sidemenixlaftar marker dan fungsi filter

14. | Menampilkan Sidemenu menampilkan  lokasi
lokasi gedung gedung dan panorama dengan benar? \/
dan panorama

15. | Memfilter kata Fungsi untuk memfilter kata berfungsi \j

dengan baik dan benar.

16. | Mengurutkan Fungsi  untuk ;ﬁengurutkan nama
nama daftar daftar marker berfungsi dengan baik \/
marker dan benar.
berdasarkan
abjad (a-z)

17. Menampiikén Fungsi untuk menampilkan dialog
dialog window window dan semua marker setelah \/
dan semua memilih berfungsi dengan baik dan
marker setelah benar.
memilih (klik)

18. | Menyembunyikan Fungsi untuk menyembunyikan dan

sidebar menu

kecil

saat resolusi layar

menampilkan  sidebar menu saat
resolusi layar kecil/besar berfungsi
dengan baik dan benar.

Fungsi pada ‘ﬁéiel show/hide marker

19. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan \
menyembunyikan | menyembunyikan marker  g.lptk
marker g.lptk berfungsi dengan baik dan benar.

20. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g.media \/

marker g.media

berfungsi dengan baik dan benar.
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. Hasil ‘\
No. Fungsi Pernyataan Ya | Tid i
21. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Aula J
marker g.aula teather berfungsi dengan baik dan
teather benar. I
22, [ Menampilkan dan | Fungsi untuk _menampilkan  dan |
menyembunyikan | menyembunyikan marker
marker g.elektro | g.elektro/elektronika berfungsi dengan J\/
Jelektronika baik dan benar. I
23. | Menampilkan dan | Fungsi untwk menampilkan  dan |
menyembunyikan | menyembunyikan marker \/
marker g.mesin/otomotif berfungsi dengan
g.mesin/otomotif | baik dan benar. I
24, | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan dan|
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Sipil & \/
marker g. Sipil & | perencanaan berfungsi dengan baik
perencanaan dan benar. N
25. | Menampilkan dan | Fungsi  untuk  menampilkan dan |
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Ptbb \j
marker g. Ptbb berfungsi dengan baik dan benar. | o
26. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Lain-lain \/
marker g. Lain- berfungsi dengan baik dan benar.
lain ]
27. | Menampilkan dan | Fungsi  untuk menampilkan  dan |
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Kplt \{
marker g. Kplt berfungsi dengan baik dan benar. .
28. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan \]

menyembunyikan
marker g. Rf

menyembunyikan marker g. Rf
berfungsi dengan baik dan benar.

29.

Menampilkan dan
menyembunyikan
marker g. Pkm

Fungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan marker g. Pkm
berfungsi dengan baik dan benar.

30.

Menampilkan dan
menyembunyikan
pembatas wilayah
jurusan

Fungsi untuk menampikan dan
menyembunyikan pembatas wilayah
jurusan berfungsi dengan baik dan
benar.

Menampilkan dan
menyembunyikan
marker lokasi
panorama 360

Fungsi
menyembunyikan ~ marker  lokasi
panorama 360 berfungsi dengan baik
dan benar.

untuk  menampilkan dan|
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Hasil

halaman tour
pada dialog
window
panorama

halaman tour berfungsi dengan baik
dan benar.

No. Fungsi Pernyataan Ya'—lﬁ dak |
Fungsi pada markerdan dialog window
32. | Ketika posisi Fungsi untuk menampilkan dan
Zoom out menyembunyikan markercluster
markercluster berfungsi dengan baik dan benar. L/
(pengelompaokan
marker disertai
jumlah marker) B
33. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan dialog
dialog window window berfungsi dengan baik dan J
ketika marker benar.
dipilih
34. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan marker
marker terpilih terpilih berfungsi dengan baik dan /
ketika marker benar.
dipilih
35. | Menampilkan tab | Fungsi untuk menampilkan tab denah
denah lantai pada | lantai berfungsi dengan baik dan J
setiap dialog benar.
window
36. | Mengarahkan ke | Fungsi untuk mengarahkan ke

4. Aspek fungsionalitas di halaman galeri

Hasil
No. Fungsi Pernyataan —vé—’—.r-iaﬁ
1. | Tombol galeri Tombol galeri berfungsi dengan baik \/
dan benar. B

2. | Tombol carouse/ | Tombol carouse/ picture di halaman

picture berbentuk | galeri  berfungsi dengan baik dan \/

panah benar.
3. | Tombol carouse/ | Tombol carousel picture di halaman |

prcture berbentuk | galeri  berfungsi dengan baik dan \_j

bulat benar. |
4. | Tombol lihat Tombol lihat gambar  berfungsi 'J

gambar di pojok | dengan baik dan benar.

kanan atas B
5. | Tombol lihat Tombol lihat video berfungsi dengan \/

video di pojok baik dan benar.

kanan atas
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No. | Fungsi

Pernyataan

Hasil

Tidak

|
6. | Tombol ‘tidak

F pakai border” di
| pojok kanan atas |
7. | Tombol fillscreen

di pojok kanan

Tombol ‘tidak pakai border bisa

berfungsi dengan baik dan benar.

| Tombol fuliscreen berfungsi dengan
baik dan benar.

| atas
8. | Tombol close Fungsi close pada galeri gambar
pada galeri berfungsi dengan baik dan benar.
| gambar

9. | Tombol auto-
picture di galeri

o Fungsi avto-picture gambar di galeri

| berfungsi dengan baik dan benar.

DRSNS NG

10. | Tombol palg Fungsi pause auto-picture gambar di
auto-pfcture galeri  berfungsi dengan baik dan
benar.
| 11. | Tombol next/ _‘Tombolnexf-previous video berfungsi
previous gambar | dengan baik dan benar.
dan video.
Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji ahli dalam aspek functionality yang telah dilakukan, maka
Aplikasi Virtua/Tour FT UNY Berbantuan Peta, Video dan Virtual Reality
dinygtakan:

Memiliki unjuk kerj
|| Memiliki unjuk kerj
(] Tidak Berfungsi

*) Beri tanda checkiist pada salah satu pilihan jawaban.

a baik.
a kurang baik dan butuh revisi

Yogyakarta,
Pen

Oktober 2014

Chardn & Abpa
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Intrumen Penelitian Aspek Fungsionalitas

Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Berbantuan Peta, Video, Dan
Virtual Reality Sebagai Media Informasi Wilayah Fakultas Teknik

Universitas Negeri Yogyakarta

Aplikasi virtual tour merupakan sebuah aplikasi yang dibuat sebagai
media informasi wilayah di fakultas teknik universitas negeri yogyakarta. Aplikasi
ini dibuat berbantuan peta, video, dan witual/ reality guna menunjang
interaktifitas dan penyampaian pesan bagi pengguna dalam mengakses wilayah
fakultas teknik. Berikut ini kami sampaikan beberapa indikator yang akan dinilai,

dengan memberikan

checkiist{v') disetiap indikator dengan bobot penilaian

skala 1 untuk penilaian ‘ya’ dan skala 0 untuk penilaian ‘tidak’. Bobot penilaian
digunakan untuk diolah sebagai hasil dari pengujian produk yang telah dibuat.

1. Aspek penilaian

fungs_icﬂ'::litaS halaman beranda

No Fungsi

2 | Tombol tour

| Fungsi di halaman beranda -
1 | Tombot beranda | Tombol beranda di tampilan aplikasi v

T Hasil
Pernyataan Ya 'ITi dak

| berfungsi dengan baik dan benar.
Tombol four di tampilan aplikasi
berfungsi dengan baik dan benar.

3 | Tombol lokasi

"4 | Tombol galeri o

Tombol lokasi di tampilan aplikasi
berfungsi dengan baik dan benar.

[ Tombol galeri di tampilan aplikasi
berfungsi dengan baik dan benar.

text berbentuk
panah

text berbentuk
) bulat

bottom page

5 Tombol carousel | Tombol carousel text di tampilan,

6 | Tombol carousel | Tombol

7 | Tombol scroff yp- | Tombol  scroff  page “di tampilan

carousel fext di tampilan
aplikasi berfungsi dengan baik dan
benar.

beranda berfungsi dengan baik dan
benar. _—

8 | Tombol play
video di page
down 2

| Tombol play video di tﬂ)ﬁan
halaman page down 2  berfungsi
| dengan baik_dan benar.

9 | Tombol pause
video di page
down 2

aplikasi berfungsi dengan baik dan| \/
Tombol pause video di tampilan |
halaman page down 2  berfungsi

benar.
v
v
dengan baik dan benar.
]

d L sesesl e
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. Hasil |
No Fungsi Pernyataan Ya | Ti dEE
10 | Tombol volume/ | Tombol  volume/mute  video  di
mute video di tampilan halaman page down 2 v
page down 2 berfungsi dengan baik dan benar.
11 | Tombol volume | Tombol volume up/down video di
up/down videodi | tampilan halaman page down 2| V7
page down 2 berfungsi dengan baik dan benar. B
12 | Tombol fidiscreen | Tombol fullscreentarfiideo di tambilan
video di page halaman page down 2 berfungsi| v~
dowin 2 dengan baik dan benar. |
13 | Tombol next Tombol next comment berbentuk
comment bulat di page down 3  berfungsi v
berbentuk bulat | dengan baik dan benar.
di page down 3 ] ]
14 | Tombol profile Tombol profile  pengembang di
pengembang di tampilan halaman page down 4|
page down 4 berfungsi dengan baik dan benar.
15 | Kotak commentdi | Kotak comment di tampilan halaman
page down 5 page down 5 berfungsi dengan baik v’
dan benar.
2. Aspek penilaian fungsionalitas halaman tour
i Hasil
No Fungsi Pernyataan " Ya i Tidak |
Fungsi pada navigasi - ]
1 | Menampitkan Tombol sidemenu berfungsi dengan ™
sidemenu baik dan benar.
2 | Menggerakkan Tombol berputar otomatis “berfungsi
scane secara dengan baik dan benar. [Pl
otomatis ]
3 | Memperbesar Tombol perbesar berfungsi dengan Va
scane baik dan benar. |
4 | Memperkecil Tombol perkecil berfﬁn(jsi dengan | 4 -
scane baik dan benar. |
5 | Menggeser scane | Tombol geser ke kiri berfungsi dengan |
ke kiri baik dan benar. |
6 | Menggeser scane | Tombol geser ke kanan berfungsi
ke kanan dengan baik dan benar. il ]
7 | Menggeser scane | Tombol geser ke atas berfungsi v
ke atas dengan baik dan benar.
8 | Menggeser scane | Tombol geser ke bawah dengan |
ke bawah benar? ]
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No Fungsi Pernyataan

9 | Menampilkan TTombol peta “berfungsi dengaﬂﬁ
peta dan benar.

10 | Mengubah mode | Tombol mode kontrol  berfungsi
kontrol pada dengan baik dan benar.
scane

11 | Menampilkan Tombol 7ull screen berfungsi dengan

mode full screen
scane

baik dan benar.

| Fungsi pada sidement

scane gedung
jurusan p.t sipil
dan perencanaan

jurusan p.t sipil dan perencanaan ‘
berfungsi dengan baik dan benar.

| 12 | Menampilkan Menu menampilkan sﬁgeiduﬁptk
scane gedung berfungsi dengan baik dan benar. |
Iptk -
| 13 | Menampilkan Menu  menampilkan  scane |
scane perpustakaan berfungsi dengan baik | L~
perpustakaan dan benar. | et o e
14 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung
scane gedung media berfungsi dengan baik dan 1%
media benar. o ik é_L
15 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung
scane gedung aula teacher berfungsi dengan baik | 1~ \
aula teacher dan benar. | |
16 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung | T
scane gedung jurusan p.t elekro/elektronika L »
jurusan p.t berfungsi dengan baik dan benar.
| elekro/elektronika ’ -
17 | Menampilkan "Menu menampilkan scane lab jurusan | —|—
scane lab jurusan | p.t elekrofelektronika berfungsi
p.t dengan baik dan benar. v
elekro/elektronika s -
18 | Menampilkan “Menu menampilkan scane gedung ‘
scane gedung jurusan p.t mesin/otomotif berfungsi e ‘ ’
jurusan p.t dengan baik dan benar.
mesin/otomotif —— = = ‘ {
19 | Menampilkan Menu menampilkan scane lab jurusan T
scane lab jurusan | p.t mesinfotomotif berfungsi dengan
p.t baik dan benar. v’ I |
mesin/otomotif J
20 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung \ \
|
i
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Fungsi Pernyataan Hastl‘_/
Ya | Tidak

Menampilkan Menu Fenambﬂ(a?_szaﬁ gedﬁg

scane gedung jurusan p.t boda dan  busana s

jurusan p.t boga berfungsi dengan baik dan benar.
dan busana
22 | Menampilkan
scane mushola
23 Menamp\ikan
scane kantin

24 | Menampilkan
scane gedung
kplt

25 Menampllkan
scane gedung rf
26 | Menampilkan
scane gedung
pkm
Menyeﬁ)unyikan
sidemenu
Kembali
subment
Radar pada
denah gedung
Menampilkan
detail denah dan
la_ntai

Menu menampilkan_scane mushola
berfungsi dengan b baik dan benar.
Menu mi menampilkan scane  kantin
berfungsi dengan k baik dan benar.

Menu menampl!kan scane gedung g kplt

berfungsi dengan baik dan benar.

Menu menampilkan scane gedung rf
berfungsi dengan B baik d dan benar.
Menu menampllkan " scane gedﬁg
pkm berfungsi dengan baik dan
benar.

Tombol sembuylkan berﬁJngsn dengan
baik dan benar.
Tombol kembali ali  berfungsi si dengan
baik dan benar.

Radar pada denah gedung berfungg
dengan baik dan benar.
Tombol detail denah dan " lantai
berfungsi dengan baik dan benar.

“dari

Tombol navigasi | Tombol navigasi 5i perhenti video j i
berhenti video berfungsi de dengan | baik dan benar.
Tombargx)ﬁaa Tombol navigasi Ian]utkan  video
1anjutkan video berfungsi dengan baik dan benar.
Tombol navugaSI Tombol navigasi mulai ulang video
mulai ulang video | berfungsi dengan b baik dan benar.
Tombol info video Tombol navigasi info o video uniuk
untuk enampilkan | menampilkan narasi berfungsi dengan
narasi baik dan benar.
Tombol scrol | Tombol scrofl Narasi video berfungsi
narasi video dengan | baik dan benar.

— | Tombol sembuylkan narasi " video |
berfungsi dengan baik dan benar.

Tombol
sembunyikan
narasi video

e
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No

Fungsi

Hasil
Tldak

Pernyataan ‘! Ya

Fungsi pada peta

36

37

e

Radar pada peta

Memperkecil dan
memperbesar
peta

Radar pada peta berfungsn denga
baik dan benar.

Tombol perbesar “dan’ perkeul peta
berfungsi dengan baik dan benar.

3. Aspek fungsionalitas di halaman lokasi

_ " Hasil
No. Fungsi Pernyataan Ya_ Tﬂa K
| Fungsi pada navigasi peta - T
1. | Melakukan Fun95| " dragfgeser  peta sudah
drag/geser peta berfungsi dengan baik dan benar.
2. | Memperbesar Fungsi untuk memperbesar tarrFﬂan
tampilan peta peta sudah berfungsi dengan baik dan
benar.
3. | Mengecilkan FungS| “untuk mengemlkan tampnan
fampilan peta peta sudah berfungsi dengan baik dan
benar.
4. | Mengetahui lokasi | Fungsi untuk mengetahui lokasi user
user berfungsi dengan baik dan benar.
5. | Menampilkan Fungsi untuk menampllkan " dan
menu utama saat | menyembunyikan menu utama

layar berukuran
kecil

berfungsi dengan baik dan benar.

_|_=ungsi pada fitur pencarian

6.

Fitur
autocomplete

Fung?iautocoﬁlete @@;
menuliskan tiga huruf pertama objek
pencarian berfungsi dengan baik dan
benar.

Fitur pembagian
objek wilayah

Fungsi pembagian hasil pencarian
berfungsi dengan baik dan benar.

jurusan — gedung | *misal : menuliskan kata “elekt”
- panorama )
Mencari gedung | Fungsi  untuk  mencari gedung

berfungsi dengan baik dan benar.

Menampilkan

hasil pencarian
gedung berupa
dialog window

Fungsi  untuk menampukan " hasil
pencarian gedung  berupa dialog
window dan marker berfungsi dengan
baik dan benar.
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No.

Hasil

124

Fungsi Pemmyataan Ya | Tidak |
10. | Mencari wilayah | Fungsi untuk mencari wilayah jurusan o
jurusan berfungsi dengan baik dan benar. |
11, Menam{)ilkan Fungsi untuk menampilkan hasil
hasil pencarian pencarian wilayah jurusan berupa \/
wilayah jurusan | garis pembatas dan mengarahkan ke
wilayah yang dituju berfungsi dengan
baik dan benar. ! |
| 12. | Mencari lokasi Fungsi untuk mencari lokasi panorama |
panorama berfungsi dengan baik dan benar. v e
13. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan hasil
hasit pencarian pencarian lokasi panorama berupa |
lokasi panorama | dialog window dan marker berfungsi
dengan baik dan benatr. |
Fungsi pada sidememdaftar marker dan fungsi filter
14. | Menampilkan Sidemenu menampilkan " lokasi
lokasi gedung gedung dan panorama dengan benar? v
dan panorama i
15. | Memfilter kata Fungsi untuk memfilter kata berfungsi o
dengan baik dan benar.
16. Méngurutkan Fungsi untuk mengurutkan nama
nama daftar daftar marker berfungsi dengan baik | 4 ~
marker dan benar.
berdasarkan
abjad (a-z) Lo
17. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan dialog
dialog window window dan semua marker setelah v
dan semua memilih berfungsi dengan baik dan
marker setelah benar.
memilih (klik) o
18. | Menyembunyikan | Fungsi untuk menyembunyikan dan
sidebar menu menampilkan  sidebar menu saat| -
saat resolusi layar | resolusi layar kecil/besar berfungsi
kecil dengan baik dan benar. ]
Fungsi pada panel show/hide marker
19. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan ~ marker  g.Iptk (v
marker g.lptk berfungsi dengan baik dan benar. |
20. | Menampilkan dan Fu“ngsi untuk  menampilkan dan i
menyembunyikan | menyembunyikan ~marker g.media v’
marker g.media berfungsi dengan baik dan benar.
.




. “Hasil
No. Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
21. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Aula} -~
marker g.aula teather berfungsi dengan baik dan
teather benar. |
| 22. | Menampilkan dan | Fungsi untuk  menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker \/
marker g.elektro | g.elektro/elektronika berfungsi dengan
felektronika baik dan benar. 5]
23. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker l/
marker g.mesinfotomotif berfungsi dengan
g.mesin/otomotif | baik dan benar. |
24. Menanﬁf)'ilk'ah dan Fungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Sipil & | | _~
marker g. Sipil & | perencanaan berfungsi dengan baik
perencanaan dan benar.
25. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Pibb|
marker g. Pthb berfungsi dengan baik dan benar.
| 26. | Menampilkan dan | Fungsi untuk  menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Lain-lain
marker g. Lain- berfungsi dengan baik dan benar.
lain
27. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Kplt
marker g. Kplt berfungsi dengan baik dan benar. ]
28. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Rf
marker g. Rf berfungsi dengan baik dan benar.
29. | Menampilkan dan | Fungsi untuk  menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Pkm
marker g. Pkm berfungsi dengan baik dan benar.
30. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan | menyembunyikan pembatas wilayah v
pembatas wilayah | jurusan berfungsi dengan baik dan
jurusan benar.
31. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan ~ marker  lokasi
marker lokasi panorama 360 berfungsi dengan baik | {/
panorama 360 dan benar.
| J
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] i Hasil

No. Fungsi Pernyataan TYa | Tidak
Fungsi pada markerdan diélog window
32, | Ketika posisi Fungsi untuk menampilkan dan

zoom out menyembunyikan markercluster

markercluster berfungsi dengan baik dan benar.

(pengelompokan v’

marker disertai

jumlah marker) ]
33. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan dialog

dialog window window berfungsi dengan baik dan| /"

ketika marker benar.

dipilih B
34. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan marker

marker terpilih terpilin berfungsi dengan baik dan v

ketika marker benar.

dipilih
35. | Menampilkan tab | Fungsi untuk menampilkan tab denah

denah lantai pada | lantai berfungsi dengan baik dan| |~

setiap dialog benar.

window
36. | Mengarahkan ke | Fungsi untuk  mengarahkan ke

halaman tour halaman tour berfungsi dengan baik v

pada dialog dan benar.

window

panorama J

4. Aspek fungsionalitas di halaman galeri

Hasil |

No. Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
1. | Tombol galeri Tombol galeri berfungsi dengan baik Ve
dan benar. |

2. | Tombol carouse/ | Tombol carousel picture di halaman

picture berbentuk | galeri  berfungsi dengan baik dan v

panah benar.
3. | Tombol carouse! | Tombol carouse! picture di halaman

picture berbentuk | galeri  berfungsi dengan baik dan v

bulat benar. |
4. | Tombot lihat Tombol lihat gambar  berfungsi

gambar di pojok | dengan baik dan benar. 1V

kanan atas |
5. | Tombol lihat Tombol lihat video berfungsi dengan

video di pojok baik dan benar. v

kanan atas
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i ) Hasil
No. Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
6. | Tombol ‘tidak Tombol ‘tidak pakai border bisa
pakai border’ di | berfungsi dengan baik dan benar. v
pojok kanan atas —
7. | Tombol fidlscreen | Tombol fuflscreen berfungsi dengan
di pojok kanan baik dan benar. v
B atas
8. | Tombol close Fungsi cfose pada galeri gambar
pada galeri berfungsi dengan baik dan benar. L
gambar
9. | Tombol atrio- Fungsi auto-picture gambar di galeri o
picture di galeri berfungsi dengan baik dan benar.
10. | Tombol pause Fungsi pause auto-picture gambar di
auto-picture galeri  berfungsi dengan baik dan v’
benar.
11. | Tombol next/ Tombolnext—prewbus video berfungsi
previous gambar | dengan baik dan benar. \/
s dan video.
Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji ahli dalam aspek functionality yang telah dilakukan, maka
Aplikasi Virfua/Tour FT UNY Berbantuan Peta, Video dan Virtual Reality
dinyatakan:
[~1 Memiliki unjuk kerja baik.
D Memiliki unjuk kerja kurang baik dan butuh revisi

]

Tidak Berfungsi

*) Beri tanda checkiist pada salah satu pilihan jawaban.

Yogyakarta, ToOktober 2014

Penguiji,

PeWlo  famba 7

Pekerjaan : SNY{NO&WIQ\‘UM
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Intrumen Penelitian Aspek Fungsionalitas

Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Berbantuan Peta, Video, Dan
Virtual Reality Sebagai Media Informasi Wilayah Fakultas Teknik
Universitas Negeri Yogyakarta

Aplikasi virtua/ tour merupakan sebuah aplikasi yang dibuat sebagai
media informasi wilayah di fakultas teknik universitas negeri yogyakarta. Aplikasi
ini dibuat berbantuan peta, video, dan wirtua/ realily guna menunjang
interaktifitas dan penyampaian pesan bagi pengguna dalam mengakses wilayah
fakultas teknik. Berikut ini kami sampaikan beberapa indikator yang akan dinilai,
dengan memberikan checklisi(+) disetiap indikator dengan bobot penilaian
skala 1 untuk penilaian 'ya’ dan skala 0 untuk penilaian ‘tidak’. Bobot penilaian
digunakan untuk diolah sebagai hasil dari pengujian produk yang telah dibuat.

1. Aspek penilaian fungsionalitas halaman beranda

Hasil

No Fungsi Pernyataan Ya | Tidak |

1 | Tombol beranda | Tombol beranda di tampilan aplikasi
berfungsi dengan baik dan benar.

2 | Tombol four Tombol four di tampilan aplikasi
berfungsi dengan baik dan benar.
3 | Tombol lokasi Tombol lokasi di tampilan aplikasi
berfungsi dengan baik dan benar. ]
|4 | Tombol galeri Tombol galeri di tampilan aplikasi

berfungsi dengan baik dan benar.

5 | Tombol carouse/ | Tombol carousel text di tampilan
text berbentuk aplikasi  berfungsi dengan baik dan
panah benar.

6 | Tombol carouse/ | Tombol carousel text di tampilan
text berbentuk aplikasi  berfungsi dengan baik dan

SEST SN NN (A

| bulat benar.
7 | Tombol scrolf up- | Tombol scroll page di tampilan
bottom page beranda berfungsi dengan baik dan
benar. ]
8 | Tombol play Tombol play video di tampilan
video di page halaman page down 2  berfungsi
down 2 dengan baik dan benar.
9 | Tombol pause Tombal péuse video di tampilan
video di page halaman page down 2  berfungsi \/
down 2 dengan baik dan benar.
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No Fungsi Pernyataan Ya | Tidak |
10 | Tombol volume/ | Tombol  volume/mute video  di
mute video di tampilan halaman page down 2 v
page down 2 berfungsi dengan baik dan benar.
11 | Tombol volume Tombol volume up/down “video di
up/down videodi | tampilan halaman page down 2 v
page down 2 berfungsi dengan baik dan benar.
12 | Tombol fukfscreen | Tombol fullscreenfarfvideo di tampilan
video di page halaman page down 2  berfungsi \/
down 2 dengan baik dan benar. |
13 | Tombol next Tombol next comment berbentuk
comment bulat di page down 3  berfungsi /
berbentuk bulat | dengan baik dan benar.
di page down 3 ]
14 | Tombol profile Tombol profile  pengembang  di T
pengembang di tampilan halaman page down 4 v
page down 4 berfungsi dengan baik dan benar.
15 | Kotak commentdi | Kotak comment dimfa_-mpilan halaman
page down5 page down 5 berfungsi dengan baik \/
- dan benar.
2. Aspek penilaian fungsionalitas halaman tour
i ] Hasil |
No Fungsi Pernyataan “Ya | Ti dak |

ke bawah

benar?

1 [ Menampilkan Tombol sidement berfungsi dengan o
sidement baik dan benar. B
2 | Menggerakkan Tombol berputar otomatis berfungsi
scane secara dengan baik dan benar. L/
otomatis
3 | Memperbesar Tombol perbesar berfungsi dengan 1./
scane baik dan benar. ]
4 | Memperkedil Tombol perkecil berfungsi dengan \//
scane baik dan benar.
5 | Menggeser scane | Tombol geser ke kiri berfungsi dengan /
ke kiri baik dan benar.
6 | Menggeser scane | Tombol geser ke kanan berfungsi ,
ke kanan dengan baik dan benar. v
7 | Menggeser scane Tombo'i“igéser ke atas berfungsi v
L ke atas dengan baik dan benar.
8 | Menggeser scane | Tombol geser ke bawah dengan o
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‘\‘

Fungsi Pernyataan

Tombol peta berfungﬂe_nggﬂm
dan benar.

Tombol “mode kontrol Erﬁrﬁ
dengan baik dan benar.

Menémpiikan
peta
Mehgﬂah mode
kontrol pada
scane
Menammi'
mode full screen
scane

Fungsi pada sidemenus
12 | Menampilkan
scane gedung
Iptk

Tombol 7ull screen besfungsi dengan
baik dan benar.

Menu menampilkan scane gedung Iptk 77_7
berfungsi dengan baik dan benar. |/

13 | Menampilkan Menu menampilkan _ scane )
scane perpustakaan berfungsi dengan baik |
perpustakaan dan benar.

Menu menampilkan?am_eigfmg
media berfungsi dengan baik dan s
benar. S
Menu menampilkan scane gedung
aula teacher berfungsi dengan baik
dan benar.

"Menu mén_amp'llkan scarFEeEm?
jurusan p.t elekro/elektronika
berfungsi dengan baik dan benar.

Menampilkan
scane gedung
Menﬁpiﬁii
scane gedung
~ |aula teacher
16 | Menampilkan
scane gedung
jurusan p.t
clekroelektronika

17 | Menampilkan Mauimen_arhmmcﬁlalbjur_usﬁ
scane lab jurusan | p.t elekro/elektronika berfungsi \/'
p.t dengan baik dan benar.
elekro/elektronika

Menu menampilkan scane gedung
jurusan p.t mesin/otomotif berfungsi
dengan baik dan benar.

18 Wnampilkan
scane gedung
jurusan p.t
Esin/otomotif
19 | Menampilkan
scane lab jurusan
p.t
mesin/otomotif
20 | Menampilkan
scane gedung
jurusan p.t sipil
| dan perencangan_

Menu meﬁmmn scane laibﬁrgan
p.t mesin/otomotif berfungsi dengan
baik dan benar.

Menu menampilkan scane gedung /
jurusan p.t sipil dan perencanaan A
berfungsi dengan baik dan benar.
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.

. Hasil
No Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
21 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung
scane gedung jurusan p.t boda dan busana
jurusan p.t boga | berfungsi dengan baik dan benar. v
dan busana ]
22 | Menampilkan Menu menampilkan scane mushola L/
scane mushola berfungsi dengan baik dan benar. e |
23 | Menampilkan Menu menampilkan scane kantin !/
scane kantin berfungsi dengan baik dan benar. ]
24 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung kplt
scane gedung berfungsi dengan baik dan benar. e
kplt |
25 Menampilkan Menu menampilkan scane gedung rf 4
scane gedung rf | berfungsi dengan baik dan benar.
26 | Menampilkan Menu menampilkan scane gedung 3
scane gedung pkm berfungsi dengan baik dan (./
pkm benar. ]
27 | Menyembunyikan | Tombol sembuyikan berfungsi dengan
sidement baik dan benar.’ v
28 | Kembali dari | Tombol kembali berfungsi dengan ‘/v
submenu baik dan benar. |
28 | Radar pada Radar pada denah gedung berfungsi o
denah gedung dengan baik dan benar.
29 | Menampilkan Tombol detail denah dan lantai
detail denah dan | berfungsi dengan baik dan benar. v
lantai ]
Fungsi pada video
30 | Tombol navigasi | Tombol navigasi berhenti video o
berhenti video berfungsi dengan baik dan benar. ]
31 | Tombol navigasi | Tombol navigasi lanjutkan video| | -~
lanjutkan video berfungsi dengan baik dan benar. ]
32 | Tombol navigasi | Tombol navigasi mulai ulang video T
mulai ulang video | berfungsi dengan baik dan benar.
33 | Tombol info video | Tombol navigasi info video untuk ye
untuk enampilkan | menampilkan narasi berfungsi dengan v
narasi baik dan benar.
34 | Tombol scrolf Tombol scroll narasi video 'bérfhngsi v
narasi video dengan baik dan benar. |
L] N—— Tombol sembuyikan narasi  video
s BTiikEn berfungsi dengan baik dan benar. I/
narasi video
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No

Fungsi

Pernyataan

R

Hasil

Tidak

Fungsi pada peta

36 | Radar pada peta |Radar pada peta berfungsi dengan o L
baik dan benar.
37 | Memperkecil dan | Tombol perbesar dan perkecil peta )
memperbesar berfungsi dengan baik dan benar. v
peta
3. Aspek fungsionalitas di halaman lokasi
o . Hasil
No. Fungsi Pernyataan Ya | Tidak
Fungsi pada navigasi peta
1. | Melakukan Fungsi drag/geser peta sudah o
drag/geser peta | berfungsi dengan baik dan benar.
2. Memperbés_a_r: == Fungsi untuk memperbesar tampilan
tampilan peta peta sudah berfungsi dengan baik dan v’
benar.
3. | Mengecilkan Fungsi untuk mengecilkan tampilan ;
tampilan peta peta sudah berfungsi dengan baik dan
) benar. e |
4. | Mengetahui lokasi | Fungsi untuk mengetahui lokasi user \/'
user berfungsi dengan baik dan benar. |
5. Méﬁé?niﬁiiiké'r{ o Fungsi untuk menampilkan dan
menu utama saat | menyembunyikan  menu  utama |
layar berukuran berfungsi dengan baik dan benar.
kecil
Fungsi pada fitur pencarian ll
6. | Fitur Fungsi autocomplete deﬁn
autocomplete menuliskan tiga huruf pertama objek \//
pencarian berfungsi dengan baik dan
benar. |
7. | Fitur pembagian | Fungsi pembagian hasil pencaﬁ)
objek wilayah berfungsi dengan baik dan benar. Ve
jurusan — gedung | *misal : menuliskan kata “elekt”
- panorama
8. Mencar"i'?gédimigﬁ Fungsi untuk mencari gedung| -
berfungsi dengan baik dan benar. ]
9. | Menampilkan Fungsi  untuk menampilkan  hasil
hasil pencarian pencarian gedung berupa dialog /
gedung berupa window dan marker berfungsi dengan \/
dialog window baik dan benar.
L J i
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No.

Fungsi

Pernyataan

Hasil

Ya | Tidak

10.

Mencari wilayah
Jjurusan

Fungsi untuk mencari wilayah jurusan
berfungsi dengan baik dan benar.

11.

Menampilkan
hasil pencarian
wilayah jurusan

Fungsi  untuk menaFﬁbﬁRan hasil
pencarian wilayah jurusan berupa
garis pembatas dan mengarahkan ke
wilayah yang dituju berfungsi dengan
baik dan benar.

12. | Mencari lokasi Fungsi untuk mencari lokasi panoramé_l-
panorama berfungsi dengan baik dan benar. v
| 13. Menampilkan Fungsi untuk menampilkan hasil
hasil pencarian pencarian lokasi panorama berupa %
lokasi panorama | dialog window dan marker berfungsi
. dengan baik dan benar.
Fungsi pada sidememudaftar marker dan fungsi filter
| 14. Menampilkan Sidemenu menampilkan  lokasi
lokasi gedung gedung dan panorama dengan benar? |
dan panorama
15. | Memfilter kata Fungsi untuk memfilter kata berfungsi ,\/

dengan baik dan benar.

16. | Mengurutkan Fungsi untuk mengurutkan nama
nama daftar daftar marker berfungsi dengan baik /
marker dan benar.
berdasarkan
abjad (a-z)

17. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan dialog
dialog window window dan semua marker setelah p
dan semua memilih berfungsi dengan baik dan e
marker setelah benar.

| memilih (klik)

18. | Menyembunyikan | Fungsi untuk menyembunyikan dan

sidebar menu menampilkan  sidebar menu saat| -~

saat resolusi layar
kecil

resolusi layar kecil/besar berfungsi
dengan baik dan benar.

iFungsi pada panel show/hide marker

19.

Menampilkan dan
menyembunyikan
marker g.lptk

Fungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan ~ marker  g.lptk
berfungsi dengan baik dan benar.

20.

Menampilkan dan
menyembunyikan
marker g.media

Fungsi untuk menampilkan dan
menyembunyikan marker g.media
berfungsi dengan baik dan benar.
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. T " Hasil |
No. Fungsi Pernyataan ~Ya | Tidak |
21. | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan Tdan|
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Aula >,
marker g.aula teather berfungsi dengan baik dan
teather benar. o
22, [ Menampilkan dan | Fungsi _untuk menampilkan  dan |
menyembunyikan | menyembunyikan marker v
marker g.elektro | g.elektro/elektronika berfungsi dengan
/elektronika baik dan benar. - L
23. | Menampilkan dan | Fungsi “untuk  menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker v
marker g.mesin/otomotif berfungsi dengan
g.mesin/otomotif | baik dan benar. |
24, | Menampiikan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Sipil &} (/
marker g. Sipil & | perencanaan berfungsi dengan baik
perencanaan dan benar. . I
25, | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Ptbb /
marker g. Ptbb berfungsi dengan baik dan benar.
26, | Menampilkan dan | Fungsi untuk menampilkan  dan |
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Lain-lain | -
marker g. Lain- berfungsi dengan baik dan benar.
lain |
27, Menanipilkan dan | Fungsi untuk  menampilkan dan | )
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Kplt e
marker g. Kplt berfungsi dengan baik dan benar. ]
28. | Menampilkan dan Fungsﬁntuk menampilkan' daniiv/
menyembunyikan | menyembunyikan ~ marker g. Rf
marker g. Rf berfungsi dengan baik dan benar. L
29. | Menampilkan dan | Fungsi  untuk menampilkan  dan
menyembunyikan | menyembunyikan marker g. Pkm v
marker g. Pkm berfungsi dengan baik dan benar. |
30. | Menampilkan dan | Fungsi  untuk menampilkan dan |
menyembunyikan | menyembunyikan pembatas wilayah W
pembatas wilayah | jurusan berfungsi dengan baik dan
jurusan benar. L
31. | Menampilkan dan Fungsi untuk menampilkan dan’
menyembunyikan | menyembunyikan ~ marker  lokasi )
marker lokasi panorama 360 berfungsi dengan baik v
panorama 360 dan benar.




No. Fungsi Pernyataan Ya Hals-l:i d;
Fungsi pada marker dan dialog window
32. | Ketika posisi Fungsi untuk menampilkan dan
Zoom out menyembunyikan markercluster
markercluster berfungsi dengan baik dan benar. ;
(pengelompokan 4
marker disertai
jumlah marker) |
33. | Menampilkan Fungsi untuk menampilkan dialog
dialog window window berfungsi dengan baik dan o
ketika marker benar.
dipilih
34. | Menampilkan Fungéf__lJntuk menampilkan “marker
marker terpilih terpilih berfungsi dengan baik dan e
ketika marker benar.
dipilih
35. | Menampilkan tab | Fungsi untuk menampilkan tab denah
denah lantai pada | lantai berfungsi dengan baik dan -
setiap dialog benar.
window )
36. | Mengarahkan ke | Fungsi untuk mengarahkan ke
halaman tour halaman tour berfungsi dengan baik o
pada dialog dan benar. b
window
|| panorama
4. Aspek fungsionalitas di halaman galeri =
No. Fungsi Pernyataan YaHasnTIi dak
1. | Tombol galeri | Tombol galeri berfungsi dengan baik w4
dan benar. |
2. | Tombol carouse/ | Tombol carouse/ picture di halaman
picture berbentuk | galeri  berfungsi dengan baik dan l/
| panah benar.
3. | Tombol carouse/ | Tombol carousel picture di halaman )
picture berbentuk | galeri  berfungsi dengan baik dan v
bulat benar.
| 4. [ Tombol lihat Tombol lihat gambar  berfungsi \/
gambar di pojok | dengan baik dan benar.
kanan atas |
5. | Tombol lihat Tombol lihat video berfungsi dengan
Video di pojok baik dan benar. v
kanan atas .
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No. ‘ Fungsi Pernyataan L.
1 Ya | Tidak
| 6. | Tombol ‘tidak Tombol ‘tidak pakai border’ bisa
pakai border’ di berfungsi dengan baik dan benar. «
pojok kanan atas
| 7. | Tombol fullscreen | Tombol fullscreen  berfungsi dengan
di pojok kanan baik dan benar. f=g /
atas |
8. | Tombol dlose Fungsi close pada galeri gambar
pada galeri berfungsi dengan baik dan benar. v
gambar
| 9. | Tombol auto- Fungsi auto-picture gambar di galeri | < .
picture di galeri berfungsi dengan baik dan benar. il
10. | Tombol pause Fur{gsi pause auto-picture gambar di
auto-picture galeri  berfungsi dengan baik dan v
benar. o
[ 11. | Tombol next/ Tombolnext-previous video  berfungsi
previous gambar | dengan baik dan benar. \//
dan video.
Kesimpulan

Berdasarkan hasil uji ahli dalam aspek functionality yang telah dilakukan, maka
Aplikasi VirtualTour FT UNY Berbantuan Peta, Video dan Virtual Reality
dinyatakan:
[ ] Memiliki unjuk kerja baik.
@ Memiliki unjuk kerja kurang baik dan butuh revisi
E:l Tidak Berfungsi
*) Beri tanda checkiist pada salah satu pilihan jawaban.

Yogyakarta, 16 0ktober 2014

Penguii,

Pekerjaan : Mol Az P
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Lampiran 9. Hasil instrumen usability

r—

Nama

Pekerjaan N Ao o F

KuesionerUsability
Pengembangan Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantuan Peta, Video, dan

Clowdwo (anan
Maosswa

PETUNJUK:

Dimohon untuk membuka web http://vito.ft.uny.ac.id

Virtual Reality Sebagai Informasi Wilayah di Fakultas Teknik UNY

Fakultas  Teknik UNY  ketika
menggunakan aplikasi ini.

Iz
2. Pembagian penilaian terbagi atas Tour, Lokasi, Galeri dan secara Keseluruhan
3, Sebelum mengisi angket ini, pastikan anda telah menggunakan Aplikasi Virtual Tour
Berbantuan Peta, Video, dan Virtual Reailty
4. Dimohon untuk memilih pilihan antara 1 sampai 5 dan mengisikannya pada kolom
penilaian yang sesuai dengan pendapat anda selaku responden.
5. Pilihan antara 1 sampai 5 menerangkan sebagai berikut:
5: Sangat Setuju
4: Setuju
3: Ragu-ragu
2: Tidak Setuju
1: Sangat Tidak Setuju
Penilaian Hal. 1
No | Pernyataan Tour | Lokasi | Galeri.| Keseluruhan
(1-5) | (1-5) | (1-5) (1-5)
Secara keseluruhan, saya Merasa
1 | puas dengan kemudahan penggu- | 4 4 4 A
naan aplikasi ini.
Cara penggunaan aplikasi ini sangat
2 mudarr’f i 3 . A A A\ 4
Saya mendapatkan  informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY
3 dengan efektif ketika menggu- 5 5 6 E
nakan aplikasi ini.
Saya mendapatkan informasi
wilayah  Fakultas Teknik UNY
it dengan cepat ketika menggu-nakan A A\ L\ A(
aplikasi ini.
Saya mendapatkan informasi
5 wilayah Fakultas Teknik UNY A A\ 4
dengan  efisien  menggu-nakan A{
aplikasi ini.
Saya merasa nyaman meng-
6 guzakan aplikasi Ini.y ? A\ A‘ 4 4
7 | Aplikasi ini sangat mudah dipelajari. | 4 A 4 4
Saya merasa lebih produktif dalam
8 mengakses  informasi  wilayah A A 4 4
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Pernyataan

Penilaian Halaman

Tour
(1-5)

Lokasi
(1-5)

Galeri
(1-5)

Keseluruhan
(1-5)

Jika terjadi eror, aplikasi ini
memberikan pesan pemberitahuan
tentang langkah yang saya lakukan
untuk mengatasi masalah.

2

%

>

10

Kapanpun saya melakukan kesala-
han, saya bisa mengakses aplikasi
kembali dengan cepat.

11

Informasi yang disediakan aplikasi
ini sangat jelas.

12

Aplikasi ini memudahkan saya
untuk menemukan informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY yang
dibutuhkan

W

>
4
5

13

Informasi yang disediakan oleh
aplikasi sangat mudah dipahami.

4

14

Aplikasi ini sangat membantu saya
dalam mengakses informasi wilayah
Fakultas Teknik UNY.

15

Tata letak informasi  wilayah
Fakultas Teknik UNY yang terdapat
dilayar monitor sangat jelas

16

Tampilan aplikasi ini mengesankan.

17

Saya merasa senang menggunakan
tampilan_aplikasi semacam ini.

18

Aplikasi ini memiliki semua fitur
yang saya periukan.

19

Secara keseluruhan, saya sangat
puas dengan aplikasi ini.

_b._l}.\ﬂm‘&

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima kasih.

Yogyakarta, Oktober 2014
Responden,
/
Clovdp  (QHoviont
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KuesionerUsability

Pengembangan Aplikasi Virtual TourFT UNY Berbantuan Peta, Video, dan

: ..A.}P.«-.cl‘.v}.‘a’.....,l%.y..(-..;..“,.....'Z,.‘shfl.i ........

Nama

Pekerjaan PN YA = 1 VRS N TN o CO—
PETUNJUK:

1. Dimohon untuk membuka web http:/ fvito.ft.uny.ac.id

Virtual Reality Sebagai Informasi Wilayah di Fakultas Teknik UNY

Pembagian penilaian terbagi atas Tour, Lokasi, Galeri dan secara Keseluruhan

2
3. Sebelum mengisi angket ini, pastikan anda telah menggunakan Aplikasi Virtual Tour
Berbantuan Peta, Video, dan Virtual Reality
4. Dimohon untuk memilih pilihan antara 1 sampai 5 dan mengisikannya pada kolom
penilaian yang sesuai dengan pendapat anda selaku responden.
5. Pilihan antara 1 sampai 5 menerangkan sebagai berikut:
5: Sangat Setuju
4: Setuju
3: Ragu-ragu
2: Tidak Setuju
1: Sangat Tidak Setuju
Penilaian Hal
No | Pernyataan Tour | Lokasi | Galeri | Keseluruhan
(1-5) | (1-5) (1-5) (1-5)
Secara keseluruhan, saya Merasa | : . "
1 | puas dengan kemudahan penggu- ’\ A 5 4
naan aplikasi ini.
5 Cara penggunaan aplikasi ini sangat | &5 4 L
mudah. 4 A i \
Saya mendapatkan  informasi
3 wilayah Fakultas Teknik UNY L &5 /l 20
dengan efektif ketlkka menggu- |
nakan aplikasi ini. i
Saya  mendapatkan  informasi
4 |wilyah Fakultas Teknik UNY A 7 A -
dengan cepat ketika menggu-nakan | = ! g \
aplikasi ini.
Saya mendapatkan  informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY / A f {
5 |dengan efisien menggu-nakan | <| el < /\
aplikasi ini.
5 Saya merasa nyaman meng- > - z =
gunakan aplikasi ini. = > S
7 | Aplikasi ini sangat mudah dipelajari. A A { A
Saya merasa lebih produktif dalam
8 mengakses informasi  wilayah A / A /{

Fakultas Teknik  UNY  ketika
menggunakan aplikasi ini. :
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F Penilaian Halaman
Tour | Lokasi | Galeri | Keseluruhan

(-5 | (15 | (18 | (15 |

No | Pernyataan

Jika terjadi error, aplikasi ini
memberikan pesan pemberitahuan | 2 2 2 U
tentang langkah yang saya lakukan i g
untuk mengatasi masalah. 1
Kapanpun saya melakukan kesala- | _ ) =
10 | han, saya bisa mengakses aplikasi ~
kembali dengan cepat. : o g ]
11 Informasi yang disediakan aplikasi 4 A <l
ini sangat jelas. ) = \
Aplikasi ini  memudahkan saya
untuk  menemukan informast
wilayah Fakultas Teknik UNY yang
dibutuhkan !

Informasi yang disediakan oleh | /| g /i
aplikasi sangat mudah dipahami. : \
Aplikasi ini sangat membantu saya

Fa
Ju
N
>

12

13

14 | dalam mengakses informasi wilayah | 2 e 2 S
Fakultas Teknik UNY.
Tata letak informasi  wilayah i : -
15 | Fakultas Teknik UNY yang terdapat | /| 4 S5 5
dilayar monitor sangat jelas
16 | Tampilan aplikasi ini mengesankan. & [ 5 <
Saya merasa senang menggunakan - = ¢ "
127 tampilan_aplikasi semacam ini. =) 7 >
18 Aplikasi ini memiliki semua fitur P /. =
yang saya perlukan. N i < <|
Secara keseluruhan, saya sangat , A f
19 puas dengan aplikasi ini. ) . < L\
Saran ; i |
\ikur  dlikour di L icalowa

cikpat . Sirpaieia, . 0\ cartun, -
..FQ.'m.);‘t C\‘V\_“,_le,t_\ ol C"(f:“.v‘_; oVl |
A S AR % [ S A =)
LGS A e % :\.‘.\C»".u:.tl:»\.‘)i«" AN
}./\a““ "}_L?\ L‘_\ U SR _t’\i{c ¢ ic\‘.‘\l‘co\,
Atas perhatian dari kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima kasih.

Yogyakarta, | 7 Oktober 2014
Responden,  //
\//

{577 A
M2 WA

140




Pengembangan Aplikasi Virtual To

Nama

Pekerjaan

KuesionerUsability

Virtual Reality Sebagai Informa

PETUNJUK:

1.
2
3.

Berbantuan Peta, Video, dan Virtua/ Reality

Dimohon untuk memilih pilihan antara 1 sampai 5 dan meng

ur FT UNY Berbantuan Peta, Video, dan
si Wilayah di Fakultas Teknik UNY

Dimohon untuk membuka web http:/ [vito.ft.uny.ac.id
Pembagian penilaian terbagi atas Tour,
Sebelum mengisi angket ini, pastikan an

Lokasi, Galeri dan secara Keseluruhan
da telah menggunakan Aplikasi Virtual Tour

isikannya pada kolom

penilaian yang sesuai dengan pendapat anda selaku responden.

5: Sangat Setuju

4: Setuju

3: Ragu-ragu

2: Tidak Setuju

1: Sangat Tidak Setuju

No

v

Pernyataan

I =
Secara keseluruhan, saya Merasa
puas dengan kemudahan penggu-
naan aplikasi ini.

i
2

Penilaian Halaman
L
_(1-5) | (1-5)

pilihan antara 1 sampai 5 menerangkan sebagai berikut:

Keseluruhan

(1-5)

okasi | Galeri
1-5

4

J_\.

4

Cara penggunaan aplikasi ini sangat
mudah.

Saya mendapatkan  informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY
dengan efektif ketika menggu-
nakan aplikasi ini.

3

4|

4

Saya mendapatkan informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY
dengan cepat ketika menggu-nakan
aplikasi ini.

N

Saya  mendapatkan  informasi
wilayah Fakultas Teknik ~UNY
dengan efisien  menggu-nakan
aplikasi ini.

Saya merasa nyaman meng-

| gunakan aplikasi ini.

Aplikasi ini sangat mudah dipelajari.

Saya merasa lebih produktif dalam
mengakses informasi ~ wilayah
Fakultas Teknik ~UNY  ketika
menggunakan aplikasi ini.

141



R SO W I N
Penilaian Halaman

No | Pernyataan

Jika teradi error, aplikasi ini
memberikan pesan pemberitahuan
tentang langkah yang saya lakukan
untuk mengatasi masalah.

Kapanpun saya melakukan kesala-

10 | han, saya bisa mengakses aplikasi
| |lembalidengancepat.
1 Informasi yang disediakan aplikasi
Aplikasi ini memudahkan saya
12 untuk menemukan informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY yang
dibutuhkan I | U i
13 Infgrm«_asi yang dised!akan »0|eh o £ ) S
aplikasi sangat mudah dipahami. | & g
Aplikasi ini sangat membantu saya
14 | dalam mengakses informasi wilayah 4 K g 4
Fakultas Teknik UNY. . e et |
Tata letak informasi  wilayah
15 | Fakultas Teknik UNY yang terdapat | % B 4 3
dilayar monitor sangat jelas I [ |
16 | Tampilan aplikasi ini mengesankan. A T S _
17 Saya 'merasa_ser!ang mengg_urlaican 4 £ o 4
tampilan_aplikasi semacam ini. | | ] |
Aplikasi ini memiliki semua fitur 2 >
— yang saya perlukan. 5 E . i
Secara keseluruhan, saya sangat .
19 puas dengan aplikasi ini. ! = 4 A 1 A i
Saran

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima kasih.

Yogyakarta, 7Oktober 2014
Responden,

i1

'l
,;} —

base dp
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Nama

Pekerjaan

Kuesioner Usability
Pengembangan Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantuan Peta, Video, dan
Virtual Reality Sebagai Informasi Wilayah di Fakultas Teknilc UNY

PETUNJUK:

1. Dimohon untuk membuka web http:/ fvito.ft.uny.ac.id

2. Pembagian penilaian terbagi atas Tour, Lokasi, Galeri dan secara Keseluruhan

3. Sebelum mengisi angket ini, pastikan anda telah menggunakan Aplikasi Virtual Tour
Berbantuan Peta, Video, dan Virtual Reality

4. Dimohon untuk memilih pilihan antara 1 sampai 5 dan mengisikannya pada kolom

penilaian yang sesuai dengan pendapat anda selaku responden.

5. Pilihan antara 1 sampai 5 menerangkan sebagai berikut:

5: Sangat Setuju

4: Setuju

3: Ragu-ragu

2: Tidak Setuju

1: Sangat Tidak Setuju

) Penilaian Halaman ;
No | Pernyataan Tour | Lokasi | Galeri | Keseluruhan
(1-5) | (1-5) (1-5) (1-5)
Secara keseluruhan, saya Merasa
1 | puas dengan kemudahan penggu- | 4 4 G 4
naan aplikasi ini.
5 Cara penggunaan aplikasi ini sangat 4 4 4 4
|t mudah. i )
Saya  mendapatkan  informasi
5 |wilayah Fakutas Teknik UNY | 4 2 4 4
dengan efektif ketika menggu-
nakan aplikasi ini.
Saya mendapatkan  informasi
4 |wilayah Fakultas Teknik UNY | o5 A 4 4
dengan cepat ketika menggu-nakan
aplikasi ini. A
Saya  mendapaikan  informasi
wilayah  Fakultas Teknik UNY 4
5 : 4 3 4
dengan efisien  menggu-nakan
L | aplikasi ini. g
5 Saya merasa nyaman meng- 5 4
4 gunakan aplikasi ini.
7 | Aplikasi ini sangat mudah dipelajari. 5 5 g 5
Saya merasa lebih produktif dalam
8 mengakses  informasi  wilayah 4 4 4 4’
Fakultas  Teknik  UNY  ketika
menggunakan aplikasi ini. 1
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L Penilaian Halaman
No | Pernyataan Tour | Lokasi Galeri | Keseluruhan
(1-5) | (1-5) | (1-5) (1-5)

Jika terjadi emor, aplikasi ini

9 memberikan pesan pemberitahuan 3 3 3 3
tentang langkah yang saya lakukan
untuk mengatasi masalah. |
Kapanpun saya melakukan kesala- 3

10 | han, saya bisa mengakses aplikasi o4 3 3

L kembali dengan cepat.

1 ‘In‘fcrmasi yang disediakan aplikasi 4 A 4 4
ini sangat jelas. 1
Aplikasi ini memudahkan saya

12 untuk  menemukan informasi 4 4 4 4
wilayah Fakultas Teknik UNY yang
dibutubkan

13 Informasi yang disediakan oleh 4 3 4 4
aplikasi sangat mudah dipahami. .
Aplikasi ini sangat membantu saya 4

14 | dalam mengakses informasi wilayah 4 4 4
Fakultas Teknik UNY. e
Tata letak informasi  wilayah

15 | Fakultas Teknik UNY yang terdapat A 3 4 4
dilayar monitor sangat jelas

16 | Tampilan aplikasi ini mengesankan. g Z 4 Z

17 Saya_merasa_sen'ang menqg_u_nakan 4 4 4 4
tampilan_aplikasi semacam ini. et

1g | Aplikasi ini memiliki semua fitur | 4 2 3 3
yang saya perlukan.

19 Secara keseluru_hanf_ saya sangat 4 4 4 4
puas dengan aplikasi ini.

Saran

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima kasih.
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Kuesioner Usability

Pengembangan Aplikasi Virtual Tour FT UNY Berbantuan Peta, Video, dan

Virtual Reality Sebagai Informasi Wilayah di Fakultas Teknik UNY

Pembagian penilaian terbagi atas Tour, Lokasi, Galeri dan secara Keseluruhan
Sebelum mengisi angket ini, pastikan anda telah menggunakan Aplikasi Virtual Tour

Dimohon untuk memilih pilihan antara 1 sampai 5 dan mengisikannya pada kolom

Nama
Pekerjaan
PETUNJUK:
1. Dimohon untuk membuka web http://vito.ft.uny.ac.id
2.
3
Berbantuan Peta, Video, dan Virtual Reality
4.
penilaian yang sesuai dengan pendapat anda selaku responden.
5.

Pilihan antara 1 sampai 5 menerangkan sebagai berikut:

5: Sangat Setuju

4: Setuju

3: Ragu-ragu

2: Tidak Setuju

1: Sangat Tidak Setuju

Penilaian Halaman

dengan efektif ketika menggu-
nakan aplikasi ini.

No | Pernyataan Tour | Lokasi | Galeri | Keseluruhan
(1-5) | (1-5) | (1-5) (1-5)

Secara keseluruhan, saya Merasa . i

puas dengan kemudahan penggu- “[ FJ L1 5

naan aplikasi ini. |
Cara penggunaan aplikasi ini sangat ~ = -

mudah. i 5 as b 2 9 |
Saya  mendapatkan  informasi

wilayah  Fakuftas Teknik UNY | g H 4 5

Saya mendapatkan informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY
dengan cepat ketika menggu-nakan
aplikasi ini.

Saya  mendapatkan  informasi

wilayah Fakt_JItas Teknik  UNY [5 5 11 5
dengan efisien  menggu-nakan

aplikasi ini.

Saya merasa nyaman —meng- ] i —

gunakan aplikasi ini. : 4 [1 7 7 =
Aplikasi ini sangat mudah dipelajari. 5 5 5 5

Saya merasa lebih produktif dalam
mengakses informasi  wilayah
Fakultas Teknik UNY  ketika
menggunakan aplikasi ini.
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Penilaian Halaman .
No | Pernyataan Tour | Lokasi | Galeri | Keseluruhan
(1-5) | (1-5) (1-5) (1-5)

Jika terjadi error, aplikasi ini
memberikan pesan pemberitahuan 5 / ;
tentang langkah yang saya lakukan [{ [‘ L{
untuk mengatasi masalah.
Kapanpun saya melakukan kesala-
10 | han, saya bisa mengakses aplikasi ?)
kembali dengan cepat.

Informasi yang disediakan aplikasi i\

e )

i ini sangat jelas.

Aplikasi ini memudahkan saya
untuk menemukan informasi
wilayah Fakultas Teknik UNY yang
dibutuhkan

Informasi yang disediakan oleh L 5
aplikasi sangat mudah dipahami. l

Aplikasi ini sangat membantu saya
14 | dalam mengakses informasi wilayah
Fakultas Teknik UNY.

Tata letak informasi  wilayah
15 | Fakultas Teknik UNY yang terdapat
dilayar monitor sangat jelas

12

S| s D e

13

[al
I~ sl - | LR

N

3T

H
L{
Saya merasa senang menggunakan Z\
5
Li

16 Tampilan aplikasi ini mengesankan. 4 4
il tampilan_aplikasi semacam ini. A( Li
Aplikasi ini memiliki semua fitur
18 yang saya pertukan. q L{ B
19 Secara keseluruhan, saya sangat [1 L{

puas dengan aplikasi ini. -

Atas perhatian dan kerja sama anda dalam penelitian ini kami ucapkan terima kasih.

Yogyakarta, | Oktober 2014
Responden,

fatraa 1vpAH R
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