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Abstrak

Perguruan Tinggi Teknokrat merupakan suatu usaha jasa dibidang pendidikan yang memiliki
fasilitas-fasilitas yang mendukung kegiatan perkuliahan dan kegiatan kemahasiswaan Dalam
mengenalkan fasilitas kampus tersebut biasanya dilakukan dengan memakai pendukung seperti
brosur, pamflet, banner, website, pekan orientasi mahasiswa (bagi mahasiswa baru) dan lain-lain.
Pengenalan Fasilitas Perguruan Tinggi Teknokrat menggunakan Panorama 360 berbasis Android
merupakan suatu aplikasi yang dirancang untuk membantu memudahkan mahasiswa dalam
mendapatkan informasi-informasi fasilitas perguruan tinggi sehingga mahasiswa dapat memahami
fungsi fasilitas yang ada. Panorama 360 merupakan sebuah simulasi dari sebuah lokasi yang terdiri
dari rentetan gambar. Rentetan gambar tersebut akan digabungkan (stitch) untuk menghasilkan foto
panorama 360 derajat. Panorama 360 sendiri biasanya digunakan untuk memberi pengalaman
‘pernah berada’ di suatu tempat hanya dengan melihat layar monitor. Pengembangan aplikasi ini
menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap
pengembangan multimedia yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan
Distribution. Informasi yang disampaikan melalui Panorama 360 ini diharapkan mampu
mempermudah para pengguna memdapatkan informasi tentang fasilitas perguruan tinggi Teknokrat
dengan menarik dan informatif.

Kata kunci : Multimedia, Fasilitas, Android

PENDAHULUAN

Perkembangan teknologi komputer saat ini dapat mempermudah manusia dalam
penyampaian informasi(Megawaty & Simanjuntak, 2017). Perkembangan teknologi
komputer yang begitu pesat, diharapkan mampu membantu menangani permasalahan yang
dihadapi oleh manusia(Anita et al., 2020)(Rahmanto et al., 2021). Salah satu inovasi yang
dapat dijumpai dalam perkembangan teknologi komputer yang sedang berkembang saat ini
adalah Panorama 360°(Ismatullah & Adrian, 2021)(Damayanti & Sumiati, 2018). Panorama
360° merupakan sebuah simulasi dari sebuah lokasi yang terdiri dari rentetan gambar(R.
Setiawan et al., 2020). Rentetan gambar tersebut akan digabungkan (stitch) untuk
menghasilkan foto panorama 360 derajat(Riskiono & Reginal, 2018), (Prasetyo &
Suharyanto, 2019). Panorama 360° sendiri biasanya digunakan untuk memberi pengalaman
pernah berada di suatu tempat hanya dengan melihat layar monitor(Rizki & Op, 2021),
(Riskiono & Reginal, 2018).. Penyajian Panorama 360° dapat dilakukan dengan cara
memanfaatkan gambar ataupun video(Sangha, 2022), selain itu dapat menggunakan model 3
dimensi(Amarudin & Silviana, 2018). Untuk penyajian dengan menggunakan
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gambar(Yusmaida et al., 2020), dapat digunakan foto panorama(Nugroho et al., n.d.).
Pemilihan jenis foto panorama juga mempengaruhi hasil panorama yang dihasilkan(Erliyan
Redy Susanto & Puspaningrum, 2019), (Putri, 2020). Untuk panorama jenis cylindrical,
bagian vertikalnya hanya dapat menangkap tidak lebih dari 180 derajat sedangkan jenis
spherical, memungkinkan untuk melihat ke atas dan ke bawah (Al-Ayyubi et al., 2021), (Sari
et al., 2020). Informasi yang disamapaikan melalui Panorama 360° ini diharapkan mampu
mempermudah para pengguna memdapatkan informasi sebuah perguruan tinggi atau
universitas dengan jelas dan mudah dipahami (Rachmatullah et al., 2020), (Alifah et al.,
2021). Berdasarkan latar belakang masalah diatas, penulis mengambil judul Pengenalan
Fasilitas Perguruan Tinggi menggunakan Panorama 360 berbasis Androi (Maskar et al.,
2021).

KAJIAN PUSTAKA

Multimedia merupakan kombinasi teks, seni, suara, gambar, animasi, dan video yang
disampaikan dengan komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat disampaikan atau
dikontrol secara interaktif(lchsan et al., 2020)(Firma Sahrul B, 2017). Ada tiga jenis
multimedia, yaitu : Multimedia interaktif yaitu Pengguna dapat mengontrol apa dan kapan
elemen-elemen multimedia akan dikirimkan atau ditampilkan(Siswidiyanto et al.,
2020)(Riswanda & Priandika, 2021). Multimedia hiperaktif yaitu Multimedia jenis ini
mempunyai suatu struktur dari elemen-elemen terkait dengan pengguna yang dapat
mengarahkannya(Wantoro, 2019)(Herdiansah et al., 2021). Dapat dikatakan bahwa
multimedia jenis ini mempunyai banyak tautan (link) yang menghubungkan elemen-elemen
multimedia yang ada(Binardo, 2021).. Multimedia linear yaitu Pengguna hanya menjadi
penonton dan menikmati produk multimedia yang disajikan dari awal hingga akhir(R. P.
Setiawan & Muhagiqin, 2021).

Fotografi

Fotografi berasal dari kata photos yang berarti cahaya dan Graphos yang berarti menulis
atau melukis(Anggraini et al., 2020). Foto tidak akan jadi tanpa adanya cahaya yang masuk
dan terekam di dalam kamera, sebuah karya seni fotografi tidak akan tercipta(Novitasari et
al., 2021)(Lestari et al., 2020). Aktivitas berkreasi dengan cahaya tersebut tentunya sangat
berhubungan dengan pelakunya dan objek yang akan direkam(Pasha, 2020). Setiap pemotret
mempunyai cara pandang yang berbeda tentang kondisi cuaca, pemandangan alam,
tumbuhan, kehidupan hewan serta aktivitas manusia ketika melihatnya di balik lensa
kamera(Tansir et al., 2021). Prinsip fotografi adalah memokuskan cahaya dengan bantuan
pembiasan sehingga mampu membakar medium penangkap cahaya(Permana &
Puspaningrum, 2021), (Indrayuni, 2019), (Ramadona et al., 2021).

Virtual Reality Photography

Virtual Reality Photography juga disebut immersive photography atau photo Panorama 3600
adalah teknik fotografi untuk menampilkan foto suatu lokasi secara berkelanjutan
(continously), tidak terpotong (seamless) dan tanpa tepi (borderless) dalam sudut pandang
360° ke arah horizontal dan atau vertikal(Riskiono et al., 2020)(Nisa & Samsugi, 2020).
Virtual Reality Photograhy pada dasarnya memberikan pandangan seakanakan user berada
di dalam gambar atau lokasi yang diabadikan oleh fotografer(Dinasari et al., 2020). Gambar
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yang dihasilkan diberikan efek dengan menggunakan komputer, dimana hasil akhirnya
disebut dengan VR Panorama(Banjarsari & Tanggamus, 2022)(Budiman et al., 2019).

Panorama Studio 3

Panorama Studio merupakan sebuah tools yang digunakan untuk menggabungkan beberapa
gambar atau foto (Stitching) agar menghasilkan sebuah objek panorama dengan sudut
pandang jelas. Software ini dapat dijalankan pada sistem operasi Windows dan juga Mac Os
(Erliyan Redi Susanto et al., 2022) (Kardiansyah, 2021).

MIT App Inventor

App Inventor adalah sebuah aplikasi web open-source yang awalnya disediakan oleh
Google, dan sekarang dikelola oleh Massachusetts Institute of Technology (MIT). Hal ini
memungkinkan pendatang baru untuk pemrograman komputer untuk membuat aplikasi
perangkat lunak untuk sistem operasi Android (OS) (Rasyid, 2017). Menggunakan
antarmuka grafis, sangat mirip dengan Scratch dan user interface StarLogo TNG, yang
memungkinkan pengguna untuk drag-and-drop toryboard adalah sebuah teknik / metode
yang digunakan untuk memvisualisasikan antarmuka (interface) sebelum memulai
implementasi sistem. storyboard berupa sketsa dari apa yang akan dibuat. Storyboard
mempunyai peranan penting dalam pengembangan multimedia. Storyboard digunakan
sebagai alat bantu pada tahapan perancangan multimedia(Cahya, 2021) (Soraya & Wahyudi,
2021).

Storyboard

Storyboard adalah sebuah teknik/metode yang digunakan untuk memvisualisasikan
antarmuka (interface) sebelum memulai implementasi system. storyboard berupa sketsa dari
apa yang akan dibuat(Ade & Novri, 2019). Storyboard mempunyai peranan penting dalam
pengembangan multimedia(Audrilia & Budiman, 2020). Storyboard digunakan sebagai alat
bantu pada tahapan perancangan multimedia. Proses storyboarding yang dikenal saat ini
dikembangkan oleh Waltz Disney Studio sekitar awal tahun 1930(Suri & Puspaningrum,
2020)(Wantoro et al., 2021).
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HASIL DAN PEMBAHASAN

Implementasi

S el bt ani] SO € - ITAS e 3o Cxmm

PANORAMA
TEKNOKRAT

Gambar 2 Tampilan Menu Awal

Gitll Hilll OK/s @ ---  17:16 Hz 319 (am

(@ EEUEN Jisoss TEMNOKRAT

Gambar 3 Menu Utama

Gulll Hulll OK/s @ -+ 17:19 M2 33% [

Gambar 4 Tampilan menu fasilitas

Teknologipintar.org



Teknologipintar.org
Volume 2 (5), 2022

SIMPULAN

Berdasarkan pembahasan dari penulisan laporan skripsi tentang Pengenalan Fasilitas
Perguruan Tinggi Teknokrat menggunakan Panorama 3600 berbasis Android, dapat diambil
kesimpulan yaitu: Dari hasil rata-rata responden untuk aspek informasi sebesar 86% dan
aspek tampilan sebesar 82,05% menyatakan bahwa penerapan teknologi panorama 3600
bisa membantu mahasiswa-mahasiswa dan masyarakat luar untuk bisa lebih mengenal
fasilitas-fasilitas yang ada di Perguruan Tinggi Teknokrat dengan lebih informatif dan
menarik. Aplikasi ini dapat membantu menggambarkan secara jelas kondisi dari fasilitas
yang ada tanpa harus mengunjungi fasilitas tersebut
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