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Abstract

The purpose of this study is to replace the less effective method of drawing plan
media as a campus introduction medium for visitors to UIN Ar-Raniry Banda Aceh.
With digital technology increasingly developing, smartphone use can be directed to
profitable activities, such as watching videos on YouTube. This 360-degree video
was made to introduce the layout of the UIN Ar-Raniry campus building more
interesting and interactive for visitors. This study uses research and development
research methods and involves 50 visitors to the UIN Ar-Raniry campus as
respondents. The results of the evaluation showed that 100% of media experts rated
this 360-degree video as very feasible as a campus introduction medium, while
visitor responses showed an average of 96,4% in the category of "Very Good". The
high video resolution, ease of operation, and clear explanations in each building that
is passed make this 360-degree video effective in increasing the final understanding
of UIN ar-raniry. With positive responses from experts and visitors, this 360-degree
video has great potential to be used as an innovative and interesting campus
introduction medium, helping UIN ar-raniry students understand the layout of the
campus building in a more interactive and fun way.

Keywords: Introductory media, UIN Ar-Raniry, 360-degree video, interactive,
Research and Development (R&D).

Abstrak
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk mengganti metode media cetak denah yang
kurang efektif sebagai media pengenalan kampus untuk pengunjung UIN Ar-Raniry
Banda Aceh. Dengan teknologi digital yang semakin berkembang, penggunaan
smartphone dapat diarahkan pada aktivitas yang menguntungkan, seperti menonton
video di YouTube. Video 360 derajat ini dibuat untuk media pengenalan tata letak
gedung kampus UIN Ar-Raniry lebih menarik dan interaktif bagi pengunjung.
Penelitian ini menggunakan metode penelitian research and development dan
melibatkan 50 pengunjung kampus UIN Ar-Raniry sebagai responden. Hasil
evaluasi menunjukkan bahwa 100% ahli media menilai Video 360 derajat ini sangat
layak sebagai media pengenalan kampus, sedangkan tanggapan pengunjung
menunjukkan rata-rata 96,4% dengan kategori "Sangat Bagus". Resolusi video yang
sudah tinggi, kemudahan dalam pengoperasian, serta penjelasan yang jelas di setiap
gedung yang dilewati membuat video 360 derajat ini efektif dalam meningkatkan
pemahaman pengujung terhadap UIN ar-raniry. Dengan respons positif dari para ahli
dan pengujung, video 360 derajat ini memiliki potensi besar untuk digunakan
sebagai media pengenalan kampus yang inovatif dan menarik, membantu pengujung
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UIN ar-raniry memahami tata letak gedung kampus dengan cara yang lebih interaktif
dan menyenangkan.

Kata Kunci: media pengenalan, uin ar-raniry, video 360 derajat, interaktif,
Research and Development (R&D).

1. Pendahuluan

Teknologi sangat penting bagi kehidupan manusia karena hampir setiap aktivitas
memerlukan teknologi untuk memperlancar dan mempermudah pelaksanaan tugas. Saat
ini, teknologi memungkinkan akses cepat dan mudah ke semua data di seluruh dunia.
Teknologi biasanya didefinisikan sebagai penggunaan ilmu teknik untuk membuat mesin
dan prosedur yang meningkatkan kualitas hidup manusia dan efisiensi kerja [1].

Menurut Smaldino, penerima dan sumber informasi termasuk dalam istilah "media".
Kata media sering dikenal dengan istilah perantara [2]. Secara etimologis, kata "media"
merupakan bentuk jamak dari kata "medium" yang berasal dari bahasa Latin. Dalam
bahasa Indonesia, istilah "media" dapat diartikan sebagai sesuatu yang bersifat tengah
atau moderat, sehingga pengertiannya mengarah pada sarana penyampaian informasi atau
pesan antara sumber (penyedia berita) dan penerima pesan. Media dapat diartikan sebagai
bentuk atau saluran yang digunakan untuk menyampaikan informasi [3].

Media informasi sangat diperlukan karena media informasi dapat menemukan
pengembangan informasi, media informasi dikembangkan lebih lanjut dan selalu sangat
diperlukan. Media informasi umumnya merupakan cara untuk mengumpulkan dan
mengedit berbagai informasi [4]. Media informasi merupakan istilah yang digunakan
untuk menggabungkan dan menyusun data sehingga dapat bermanfaat bagi orang yang
menerimanya. Strategi penyampaian terdiri dari alat, bahan, dan individu. Media
informasi didefinisikan sebagai alat grafik, foto, atau elektronik yang merekam,
memproses, dan mengatur ulang informasi visual. [5].

Media cetak denah, yang merupakan representasi visual yang digunakan untuk
menggambarkan tata letak suatu lokasi, baik itu bangunan, kampus, atau area tertentu,
sangat penting untuk membantu pengunjung memahami tata letak gedung kampus.
Denah, menurut Kamus Besar Bahasa Indonesia adalah gambar yang menunjukkan lokasi
suatu bangunan atau tempat.

Media pengenalan kampus saat ini masih menggunakan media cetak denah, yang
mempunyai banyak kekurangan diantaranya tentang efisiensi terhadap pengguna yang
tidak memungkinkan pengguna berinteraksi secara langsung sehingga pengguna tidak
dapat memvisualisasikan secara nyata tata letak gedung.

Virtual reality adalah sejenis teknologi multimedia yang memiliki keunggulan dalam
mendeskripsikan objek sehingga visualisasi yang ditampilkan dapat dilihat dari berbagai
sudut pandang karena memiliki sifat tiga dimensi [6]. Dengan demikian, Virtual reality
(VR) dapat diartikan sebagai teknologi yang memungkinkan pengguna untuk berinteraksi
dengan lingkungan sekitar mereka yang disimulasikan dalam video 360 derajat, tetapi
secara fisik berbeda [7].

Istilah "tour virtual" digunakan untuk menggambarkan video dan media fotografi
berbasis panorama yang memberikan pandangan berkelanjutan atau memungkinkan
pengguna melihat gambar 360 derajat. Virtual tour biasanya terdiri dari berbagai sudut
pandang yang dibuat dengan menggabungkan beberapa foto [8].

Virtual tour kini menjadi salah satu alat yang banyak digunakan untuk
mempromosikan berbagai lokasi sekaligus meningkatkan pemahaman masyarakat
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terhadap tempat tersebut. Berbagai tempat seperti museum, destinasi wisata, situs
bersejarah, taman kota, kawasan konservasi, hotel, dan lain-lain sangat cocok untuk
memanfaatkan virtual tour. Berdasarkan penelitian yang dilakukan oleh Nata (2017),
penggunaan virtual tour sebagai media promosi mampu meningkatkan minat responden
lebih dari 50% pada setiap aspek yang diuji. Selain itu, penelitian lain juga menyatakan
bahwa penerapan virtual tour memiliki potensi besar dalam membuat pengenalan suatu
wilayah menjadi lebih menarik dan efektif dalam menyampaikan informasi kepada publik
[9].

Video 360 derajat merupakan video monoskopik di mana satu gambar diarahkan ke
kedua mata. Teknologi ini memungkinkan penonton mengontrol tampilan bebas dari
semua sudut dengan radius 360 derajat. Video 360 derajat, dengan tampilannya yang
interaktif, tampaknya memiliki hubungan yang lebih kuat dengan pengguna dibandingkan
dengan media tradisional, memberikan pengalaman baru bagi pengguna [10]. Menurut
Xenna Rambing, video 360 derajat adalah video yang dibuat oleh sistem kamera yang
merekam rotasi 360 derajat secara keseluruhan. Dengan melihatnya, orang dapat memutar
dan mengubah sudut pandang secara keseluruhan dari berbagai sudut pandang mata
mereka sendiri [11].

Dengan menggunakan video 360 Virtual reality merupakan suatu hal yang menarik
karena pengguna dapat langsung berinteraksi dengan lingkungan kampus dibantu dengan
penambahan audio sehingga membuat pengguna seperti berada pada dunia nyata. Oleh
karena itu, dengan mengambil permasalahan diatas maka penulis mengambil judul
“Pengembangan Media Pengenalan Kampus Uin Ar Raniry Berbasis Video 360 Derajat
Menggunakan Virtual reality”

2. Metode Penelitian

Metodologi yang diterapkan dalam merancang dan mengembangkan media
pengenalan kampus UIN Ar-Raniry yang berbasis video 360 derajat untuk penggunaan
virtual reality adalah metodologi research and development (R&D). Proses penelitian ini
mencakup beberapa langkah, yaitu observasi, perencanaan, pembuatan produk, dan
validasi produk [12]. Rancangan alur penelitian yang digunakan dalam penelitian ini
dapat dilihat pada Gambar 1.

Observasi

A A

Perencanaan

!

Pembuatan Produk

Validasi Produk

Gambar 1 Alur Penelitian

a. Observasi
Observasi merupakan tahapan untuk melakukan analisis terhadap kebutuhan
untuk mengidentifikasi permasalahan yang dihadapi pengunjung dalam memahami
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kampus UIN Ar-Raniry. Data diperoleh melalui pengamatan langsung di lingkungan
kampus serta wawancara dengan para pengunjung.

b. Perancangan

Tahap perencanaan produk dilaksanakan setelah melakukan kajian terhadap
berbagai jurnal dan pendapat dari ahli media, dengan tujuan untuk menyempurnakan
dan memastikan bahwa produk yang akan dibuat memenuhi kebutuhan.

¢. Pembuatan Produk
Pada tahap ini, media pengenalan kampus uin ar-raniry berbasis video 360 derajat
menggunakan virtual reality mulai dibuat.

d. Validasi Produk

Tahap validasi produk dilaksanakan melalui uji coba media kepada pengguna
dengan tujuan untuk mengukur tingkat pemahaman mereka. Validator yang terlibat
dalam penelitian ini adalah ahli di bidang media. Responden yang berpartisipasi
dalam penelitian ini terdiri dari 50 orang pengunjung kampus UIN Ar-Raniry. Teknik
pengambilan sampel yang digunakan adalah teknik random sampling, di mana setiap
populasi memiliki kesempatan yang sama untuk dipilih sebagai sampel.

3. Pembahasan

Penelitian ini berfokus pada pengembangan media Pengenalan Kampus UIN Ar-
Raniry yang berbasis video 360 derajat menggunakan teknologi Virtual reality.
Responden dalam penelitian ini terdiri dari 50 pengunjung kampus UIN Ar-Raniry.
Angket diberikan kepada ahli media dan pengunjung untuk menguji kelayakan
pengenalan media kampus. Berikut hasil angket untuk menilai kelayakan media:

Tabel 1. Penilaian Ahli Media

No Pertanyaan Bobot nilai
1  Penjelasan yang disajikan dalam video sesuai dengan kebutuhan 5
pengguna
2 Kualitas gambar dalam video jelas dan tidak pecah 5
3 Bahasa yang digunakan jelas dan mudah dipahami 5
4 Pemilihan efek suara mendukung penjelasan yang disampaikan 5
5  Video dapat menarik perhatian pengguna 5
6  Penejelasan dalam video mampu meningkatkan pemahaman pengguna 5
7  Durasi video sesuai dan tidak terlalu panjang atau pendek 5
8  Suara backsound terdengar sangat jelas 5
9 Kesesuaian isi video dengan suasana nyata dikampus 5
10 Media yang digunakan mudah diakses dan dioperasikan oleh 5
Pengunjung
Jumlah 50
Rata-rata 5
Persentase 100%
Katagori ?::;% e;t

17 | Cyberspace: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi



Naufal Maulana, Khairan AR, M.Kom

Table 2 Hasil Tanggapan dari pengunjung

No Pertanyaan Jumlah Persentase Katagori
1 Apakah Media pengenalan ini mudah di 50 100% Sangat
ahami ?
p ) bagus
) Apakah Media pengenalan ini menarik untuk 50 100% Sangat
digunakan ?
bagus
3 Apakah media pengenalan ini meningkatkan 48 96% Sangat
pemahaman tentang tata letak gedung ? b
agus
4 Apakah me.dla pengenalan ini membantu saya 50 100% Sangat
mengetahui tata letak gedung kampus ? b
agus
5 Apakah penjelasan nama gedung yang ada 49 98% Sangat
pada media pengenalan ini bermanfaat ? b
agus
Apakah media pembelajaran ini menggunakan
6  bahasa yang sangat mudah di pahami ? 50 100% Sangat
bagus
Apakah tampilan gambar dan resolusi video o
! 360 derajat sudah jelas dan tidak blur ? 45 0% iangat
agus
Apakah informasi yang disampaikan dalam
8 . . 44 88% b
video 360 derajat sudah cukup lengkap ? ° BguS
9 Apakah .efek suara mendukung penjelasan yang 47 949% Sangat
disampaikan ? b
agus
10 Apakah k'ufdhtas audio terdengan dengan jelas 49 98% Sangat
tanpa kebisingan ? b
agus
Total akhir 482 964% S ‘
Rata-rata 482 96,4% banga
agus

Dalam pengujian kelayakan menunjukkan bahwa penelitian ini menghasilkan 100%
dari ahli media yang memberikan penilaian 'sangat baik'. Berikutnya, untuk mengevaluasi
tanggapan pengunjung terhadap media pengenalan kampus UIN ar-raniry, pengunjung
sebanyak 50 dilibatkan dalam pengisian kuesioner. Hasil yang di dapatkan dari pengujung
menunjukkan bahwa 96,4% yang memberikan penilaian 'sangat baik'. Dengan respon
positif dari ahli media dan para pengunjung menunjukkan bahwa media pengenalan ini
memiliki potensi yang sangat besar untuk dijadikan sebagai alat yang efektif dalam
membantu pengunjung memahami tata letak setiap gedung di kampus UIN Ar-Raniry
Banda Aceh.
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4. Hasil Perancangan

=] Simpan Video

ssssss

Simpan ke album

Gambar 2. Editing Gambar 3. Tampilan ekspor
Gambar 2 merupakan proses editing video 360 menggunakan aplikasi insta360,

Editing yang dilakukan berupa penambahan sond dan mengoptimalkan pencahayaan.
Pada gambar 3 merupakan proses ekstrak video menjadi video 360 derajat sehingga bisa
di akses menjadi video virtual reality.

PENGENALAN UIN AR-RANIRY BANDA ACEH BERBASIS VIDEQ 360 VIRTUAL REALITY Q ~

= (* Stdio

Gambar 4. Uploading - Gambar 5. Tampilan Resolusi
Gambar 4 merupakan proses upload video 360 ke youtube dan melakukan setingan

agar video 360 dapat terbaca sebagai video 360 virtual reality. Gambar 5 resolusi yang di

dapatkan ketika uploading, resolusi yang didapatkan 1440s HD sehingga membuat
kualitas video menjadi jernih.

PENGENALAN UIN AR-RANIRY BAND; EH BERBASIS VIDEQ 360 VIRTUAL REALITY

017 11378

Gambar 6. Tampilan Video di PC Gambar 7. Tampilan Video di PC

Gambar 6 dan gambar 7 adalah tampilan video 360 ketika ditampilkan di PC, untuk
melihat sekeliling dalam video penonton dapat menggunakan tompol geser yang terdapat
di atas sebelah kiri video.

19 | Cyberspace: Jurnal Pendidikan Teknologi Informasi



Naufal Maulana, Khairan AR, M.Kom

Gambar 8. Tampilan video di HP Gambar 9. Tampilan video berbasis VR

Pada gambar 8 merupakan tampilan video 360 ketika ditampilkan di handphone,
untuk melihat sekeliling dalam video penonton dapat menggerakan handphone otomatis
layar akan bergerak sesuai arah yang di gerakkan. Pada gambar 9 merupakan tampilan
video 360 ketika sudah di seting dalam bentuk video 360 virtual reality yang dapat dilihat
menggunakan virtual reality.

5. Kesimpulan

Berdasarkan hasil penelitian dan analisis yang telah dilakukan, diketahui bahwa
menggunakan media pengenalan kampus berbasis video 360 derajat untuk menjelaskan
tata letak setiap gedung di kampus memiliki efek yang sangat menguntungkan. Dengan
skor pemahaman dan tingkat keberhasilan 96,4%, media pengenalan ini tidak hanya
berhasil meningkatkan pemahaman pengunjung, tetapi juga berhasil mengatasi
keterbatasan media cetak denah. Hasil ini menunjukkan bahwa media pengenalan
memiliki potensi besar untuk menjadi alat pengenalan digital bagi pengunjung kampus
UIN Ar-Raniry, Banda Aceh.
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