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Abstract

“During the pandemic, the education sector experienced a decline where students and teachers had to do online
learning due to the increasingly widespread Covid-19 outbreak. Therefore, the Indonesian government decided to
reduce activities that cause crowds in order to prevent the transmission of Covid-19 in Indonesia. With such
problems, the author can provide a solution by using a Virtual Tour which is used as a medium to introduce
Karangkobar 1 State Junior High School to students who want to register when PPDB takes place. Virtual Tour
in the form of 360-degree panoramic images provided with a hotspot and several features such as popups such as
images and information that appear in real time. In the functional testing of the Espensaka Virtual Tour
application, it was carried out using the Blackbox Testing method on eight different smartphones which produced
functions that could run well but had problems with the Gyroscope which could not run on laptops and computers.
Then the test using the SUS (System Usability Scale) method with 90 respondents who filled out 10 questions on
the questionnaire resulted in an average value of 73.8 which the score according to the System Usability Scale
Grade was included in a good rating. From the results of testing using the method on the application, it can be
concluded that the Espensaka Virtual Tour application can be run well but has problems with the Gyroscope which
cannot be run on laptops and computers. The Espensaka Virtual Tour application can still be used by making an
improvement on the recommended hotspot.

Keywords: Karangkobar Junior High School, Panorama, PPDB, System Usability Scale, Virtual Tour.

PENERAPAN VIRTUAL TOUR MENGGUNAKAN IMAGE STITCHING SEBAGAI
MEDIA PENGENALAN SMPN 1 KARANGKOBAR KEPADA SISWA - SISWI BARU

Abstrak

Pada masa pandemi sektor pendidikan mengalami sebuah penurunan dimana siswa-siswi dan guru harus
melakukan pembelajaran secara daring dikarenakan Covid-19 yang semakin luas penyebarannya. Maka dari itu
pemerintah Indonesia memutuskan untuk mengurangi aktivitas yang menyebabkan kerumunan demi mencegah
penularan Covid-19 di Indonesia. Dengan adanya permasalahan seperti itu, penulis bisa memberi sebuah solusi
dengan menggunakan Virtual Tour yang digunakan sebagai media untuk mengenalkan Sekolah SMP Negeri 1
Karangkobar kepada siswa-siswi yang ingin mendaftar saat PPDB berlangsung. Virtual Tour berupa gambar
Panorama 360 derajat yang diberikan sebuah hotspot dan beberapa fitur seperti popup seperti gambar dan informasi
yang muncul secara realtime. Pada pengujian fungsional aplikasi Espensaka Virtual Tour dilakukan dengan
menggunakan metode Blackbox Testing pada delapan smartphone yang berbeda yang menghasilkan fungsi yang
dapat berjalan dengan baik namun memiliki kendala pada Gyroscope yang tidak dapat berjalan pada laptop dan
komputer. Lalu pada pengujian menggunakan metode SUS (System Usability Scale) dengan 90 responden yang
mengisi 10 pertanyaan pada kuesioner menghasilkan nilai rata-rata 73,8 yang mana pada skor tersebut menurut
System Usability Scale Grade masuk kedalam rating yang baik. Dari hasil pengujian menggunakan metode pada
aplikasi, maka dapat disimpulkan bahwa aplikasi Espensaka Virtual Tour dapat dijalankan dengan baik namun
memiliki kendala pada Gyroscope yang tidak dapat dijalankan pada laptop dan komputer. Aplikasi Espensaka
Virtual Tour tetap dapat digunakan dengan melakukan sebuah perbaikan pada hotspot yang sudah
direkomendasikan.

Kata kunci: Panorama, PPDB, SMP Negeri 1 Karangkobar, System Usability Scale, Virtual Tour.
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1. PENDAHULUAN

Virus corona atau Sars-coV-2 pertama kali
ditemukan kasusnya pada 31 Desember 2019 di
Wuhan, Tiongkok kemudian penyebarannya semakin
meluas hingga ke negara kita indonesia, Covid-19
pada awal penyebarannya dapat menyebabkan
berbagai kasus seperti demam, penciuman hilang,
batuk, dan yang paling parah dapat menyebabkan
kematian. Menurut laporan, kasus Covid-19 di
Indonesia terus meningkat setiap harinya hingga
mencapai 1.505.775 kasus (Gugus Covid-19, 2021)
[1]. Pandemi Covid-19 yang telah melanda beberapa
negara di dunia termasuk di Indonesia telah
memberikan dampak yang signifikan di berbagai
bidang termasuk pendidikan, jadi semua kegiatan
yang menyebabkan kerumunan akan ditiadakan
sampai Covid-19 mereda [2]. Kemudian pemerintah
memberlakukan kebijakan Pembatasan  Sosial
Berskala Besar (PSBB) hingga Pemberlakuan
Pembatasan Kegiatan Masyarakat yang dilakukan di
seluruh daerah di indonesia demi mencegah
penularan Covid-19, Dampaknya bagi pendidikan
yaitu proses belajar-mengajar hingga penerimaan
peserta didik baru pun harus dilakukan semuanya
secara daring [3]. Program pemerintah tersebut
membuat berbagai pihak mau tidak mau harus
mengikuti alurnya untuk memastikan program
tersebut dapat berlanjut dengan memanfaatkan
teknologi sebagai media pembelajaran yang inovatif,
akibat penggunaan teknologi tersebut ternyata
terdapat beberapa permasalahan baru yang muncul,
antara lain kebutuhan akan teknologi yang semakin
mahal, permasalahan sarana dan prasarana,
permasalahan internet, biaya, serta motivasi guru dan
siswa yang makin menurun diakibatkan karena bosan
dalam melakukan kegiatan belajar dan mengajar
secara daring [4]. Di era teknologi informasi saat ini,
muncul istilah pembelajaran luring dan pembelajaran
daring, perbedaan antara kedua pembelajaran tersebut
yaitu jika pembelajaran luring dilakukan secara tatap
muka atau "in-class" sementara pembelajaran secara
daring dilakukan melalui jaringan secara "online"
yang sering kita gunakan dalam kaitannya dengan
teknologi informasi [5][6]. Kegiatan belajar secara
daring disebut sebagai pembelajaran yang dilakukan
baik melalui situs jejaring sosial ataupun melalui
aplikasi pembelajaran. Pembelajaran daring adalah
jenis pendidikan yang dilakukan pada platform yang
sudah tersedia daripada melalui instruksi kelas
tradisional, setiap bentuk materi pendidikan
didistribusikan secara online, komunikasi antara guru
dan murid pun juga dilakukan secara online, dan ujian
yang dikerjakan murid juga dilakukan secara online
[7]. Pembelajaran melalui sistem jarak jauh ini
didukung beberapa aplikasi, antara lain Zoom,
Google Classroom, dan Google Meet.

Penerimaan peserta didik baru (PPDB) Online
merupakan layanan yang menawarkan aplikasi
berbasis website secara real-time, PPDB merupakan
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prosedur administrasi tertentu yang berlangsung
setiap tahun untuk memilih anggota siswa
berdasarkan standar akademik sehingga pengajaran
dapat dilanjutkan ke tingkat yang lebih tinggi, hal ini
terlihat pada Penerimaan Peserta Didik Baru (PPDB)
di sekolah yang mendapat perubahan yang besar di
masa pandemi seperti ini, secara umum, baik itu
melalui pembuatan spanduk, brosur, spanduk,
pamflet, atau dengan memasang iklan di media cetak
maupun elektronik yang mempunyai satu tujuan yaitu
untuk melakukan pendaftaran peserta didik baru [8].
PPDB pada masa pandemi memiliki perubahan yaitu
harus dilaksanakan secara online dikarenakan
menyebarnya virus Covid-19 yang mengharuskan
semua kegiatan harus dilakukan secara online,
penyebabnya siswa-siswi yang ingin mendaftar jadi
kurang mendapatkan informasi, hal ini bisa menjadi
bermasalah lagi jika sekolah tersebut belum
mempunyai sistem untuk pendaftaran peserta didik
baru seperti website [9]. SMP Negeri 1 Karangkobar
merupakan salah satu SMP yang berkedudukan di
wilayah Kabupaten Banjarnegara dan pada tahun
2021 SMP Negeri 1 Karangkobar sudah menerima
siswa baru menerima sekitar 660 orang, akan tetapi
selama ini SMP Negeri 1 Karangkobar hanya
memberikan informasi sekolah pada sebagian besar
saja, yaitu berupa foto, peta pada google maps, dan
informasi yang ada pada website SMP Negeri 1
Karangkobar secara tertulis [10]. SMP Negeri 1
Karangkobar berlokasi di JI. Leksana setelah pasar
karangkobar, Karangkobar merupakan daerah yang
jauh dari kota banjarnegara oleh karena itu penduduk
disana masih memiliki kekurangan apalagi soal
informasi, jadi selama ini penggunaan media di SMP
Negeri 1 Karangkobar masih menggunakan cara
manual seperti media cetak, brosur, foto, video PPDB
dan lain-lain [11]. Terkait dengan media di SMP
Negeri 1 Karangkobar yang masih kurang, akibatnya
masyarakat sekitar menjadi kesulitan dalam
menerima informasi yang menyebabkan banyak
siswa-siswi menjadi kurang berminat untuk
mendaftar di SMP Negeri 1 Karangkobar.

Seiring dengan perkembangan teknologi yang
pesat, muncul beberapa pengembangan baru dibidang
teknologi yang bernama Virtual reality yang bisa
dikembangkan lagi menjadi Virtual Tour yang mulai
banyak digunakan di masa pandemi seperti ini,
Virtual Tour bisa disebut juga sebagai ilustrasi yang
ditampilkan oleh komputer untuk disimulasikan
kepada pengguna untuk menyampaikan informasi
yang ada [12]. Virtual Tour berisi tentang gambar-
gambar yang digabungkan dengan Teknik Image
Stitching yang berfungsi membuat gambar yang kecil
menjadi sebuah kesatuan foto yang lebar 360° dengan
area yang saling bertumpukan, Informasi yang
diberikan dalam Virtual Tour berupa gambar
Panorama 360° yang berisi lokasi dan bangunan atau

gedung di sekitar sehingga pengguna dapat
memahami informasi yang telah disampaikan,
teknologi Virtual Tour ini akan memberikan


https://doi.org/10.52436/1.jutif.2023.4.5.968

Muhammad Reza Setiawan, et al., Implementation of Virtual Tour Using ... 1091

informasi berupa fasilitas gedung dan ruang kelas
yang dijadikan objek, Virtual Tour memiliki dampak
yang baik bagi siswa dan sekolah [13][14]. Salah
satunya dengan mengembangkan Virtual Tour di
sektor Pendidikan yang dapat digunakan untuk
promosi sekolah ataupun mengenalkan sekolah
tersebut ke siswa-siswi baru, Virtual Tour juga dapat
digunakan oleh sebuah sekolah untuk melakukan
kegiatan PPDB (Penerimaan Peserta Didik Baru),
Virtual Tour memiliki kelebihan yaitu dibandingkan
dengan kunjungan secara real time, Virtual Tour
dapat diakses dengan alat pribadi seperti smartphone,
laptop dan komputer [15].

Penelitian lain menyebutkan bahwa Virtual
Tour berbasis android dengan menggunakan metode
MDLC menghasilkan fungsi yang baik untuk
digunakan, namun pada penelitian tersebut
mempunyai kendala pada pengujiannya yaitu
terdapat beberapa fungsi yang hilang, kemudian
terdapat kesalahan pada interface, Kesalahan Dalam
Struktur atau akses, Kesalahan kinerja dan kesalahan
terminasi [16]. Berdasarkan dengan permasalahan
yang ada diatas, maka penulis membuat Virtual Tour
menggunakan Image Stitching yang berfungsi
sebagai media pengenalan di lingkungan Sekolah
SMP Negeri 1 Karangkobar kepada siswa-siswi baru,
Dengan adanya Virtual Tour calon siswa - siswi baru
tidak perlu repot untuk datang ke sekolah hanya untuk
sekedar melihat setiap gedung yang ada dan hal
tersebut juga dapat menghemat biaya si pengguna.

2. METODE PENELITIAN

Metode (SDLC) Waterfall atau bisa juga disebut
air terjun. Metode Waterfall juga termasuk dalam
metode SDLC (Software Development Life Cycle)
yang digunakan dalam rancang bangun dalam
membuat sebuah perangkat lunak Virtual Tour [17].
Metode Waterfall cenderung menampilkan aktivitas
untuk pengembangan dasar. Gambar 1. adalah alur
dari metode (SDLC) Waterfall yang diawali dari
tahap requirement, Design lalu implementation,
verification, dan maintenance yang merupakan tahap
akhir dari metode Waterfall.

Requirements
Design ?
Implementation ?
Verification b
Maintenance

Gambar 1. Merupakan urutan dari Metode Waterfall [17].

2.1. Requirement

Requirement merupakan sebuah langkah untuk
menentukan masalah yang diangkat, tujuan
pembuatannya dan fitur apa saja yang termasuk
dengan melakukan diskusi dengan pengguna.
Requirement yaitu tahap dalam melakukan Analisa
yang berikutnya dilanjutkan dengan pengembangan
desain yang telah diimplementasikan.

2.2. Design

Design merupakan sebuah tahapan dalam
membuat struktur Design yang telah disepakati
setelah melakukan diskusi dengan pengguna aplikasi.
Use Case Diagram merupakan sebuah rancangan
yang dibuat untuk kebutuhan analisa dengan
membuat sebuah flowchart untuk menu yang
digambarkan agar dapat diakses oleh pengguna.

2.3. Implementation

Implementation yaitu merupakan proses dari
tampilan perangkat lunak yang nantinya akan
diwujudkan kedalam satu set aplikasi yang akan diuji
sesuai dengan kebutuhannya. Gambar 3. merupakan
foto 360 derajat, pada foto bagian kiri adalah hasil
foto mentah dari kamera 360 derajat yang belum
dilakukan proses Image Stitching, dan foto dibagian
kanan adalah hasil foto yang sudah dilakukan tahap
Image Stitching [18].

Gambar 3. Foto (a) yaitu Foto 360 derajat sebelum dan Foto (b) yaitu Foto sesudah di Image Stitching

2.4. Verification

Verification yaitu merupakan tahapan pengujian
kepada pengguna apakah aplikasi yang dibuat dapat

disetujui atau belum. Pengujian dilakukan kepada
pengguna demi mengetahui  kelebihan  dan
kekurangan yang ada pada aplikasi [19]. Nantinya
akan dilakukan pengujian blackbox testing dengan
menguji 8 target aplikasi dengan menggunakan
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device smartphone dan komputer yang berbeda.
Setelah itu dilakukan pengujian kedua dengan
menggunakan System Usability Scale (SUS) untuk
mendapatkan hasil yang lebih akurat lagi yaitu
dengan membuat Kkuesioner yang nantinya akan
dibagikan ke responden yang nantinya menghasilkan
angka yang harus dihitung lagi dengan menggunakan
aturan dari SUS tersebut [20].

Setelah koresponden selesai mengisi kuesioner
yang telah dibuat maka berikutnya peneliti akan
menghitung hasilnya dengan menggunakan aturan
dari SUS, metode SUS mempunyai rumus sebagai
berikut :

== )
X = Skor rata-rata

>x = Jumlah skor SUS

n = Jumlah responden

Skor SUS bernilai ganjil menggunakan cara
penghitungan yaitu pada hasil responden bernilai
ganjil = (Nilai — 1) kemudian untuk Skor SUS
bernilai genap menggunakan cara penghitungan
dengan hasil responden = (5 — Nilai) Lalu hasil
akhirnya dikalikan dengan (2,5).

2.5. Maintenance

Maintenance merupakan tahap akhir dari
metode Waterfall, pada saat aplikasi mulai diinstall
dan mulai dijalankan apakah terdapat error atau tidak
selama  melakukan  pembuatan.  Maintenance
diperlukan oleh pengembang untuk meningkatkan
dan menyesuaikan sistem sesuai yang dibutuhkan.
Maintenance perlu dilakukan jika masih banyak error
yang terdapat pada aplikasi, hal ini memungkinnyan
perbaikan demi menyempurnakan aplikasi yang telah
dibuat.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Espensaka Virtual Tour adalah aplikasi berbasis
web yang berfungsi sebagai media pengenalan
sekolah SMP Negeri 1 Karangkobar kepada siswa-
siswi baru. Espensaka Virtual Tour dibuat dengan
menggunakan foto Panorama 360 derajat yang telah
dilakukan Image Stitching sehingga pengguna dapat
melihat ke segala sisi, kemudian Espensaka Virtual
Tour juga memiliki beberapa fitur diantaranya menu
Tur Sekolah, menu Informasi Website, menu Akun
Instagram.  Espensaka  Virtual Tour dibuat
menggunakan beberapa software diantaranya yaitu

3Dvista, Adobe Photoshop, Google maps. Hasil
dalam penelitian sebagai berikut.

3.1. Requirement

Requirement merupakan sebuah langkah untuk
menentukan masalah yang diangkat, tujuan
pembuatannya dan fitur apa saja yang termasuk
dengan melakukan diskusi dengan pengguna.Tahap
requirement dilakukan dengan mencari permasalahan
yang terjadi, pada permasalahan ini adalah sistem
pengenalan SMP Negeri 1 Karangkobar yang masih
menggunakan cara lama, jadi siswa-siswi pada
sekolah tersebut harus datang langsung ke sekolah
untuk melihat fasilitas dan gedung yang terdapat di
sekolah tersebut. Jadi peneliti memberikan sebuah
solusi berupa aplikasi Espensaka Virtual Tour untuk
membantu siswa-siswi dalam mengenali lingkungan
sekitar sekolah SMP Negeri 1 Karangkobar. Tahap
requirement dilanjutkan dengan tahap Design sesuai
dengan metode yang digunakan oleh peneliti.

3.2. Design

Pada tahapan ini desain merupakan sebuah
tahapan dalam membuat struktur yang telah
disepakati setelah melakukan diskusi dengan
pengguna aplikasi, pada tahapan ini masih berupa
Use Case Diagram yang ada pada gambar 4
merupakan sebuah Use Case Diagram pada
Espensaka Virtual Tour, dimulai dari tampilan
loading yang merupakan tampilan utama pada saat
pengguna membuka aplikasi kemudian dilanjutkan
dengan masuk kedalam tur pada beranda, kemudian
di beranda terdapat beberapa fungsi yang bekerja
seperti autopilot yang dapat berjalan tanpa pengguna
harus menekan terlebih dahulu, kemudian Gyroscope
yang merupakan sensor ini bekerja mengikuti
pergerakan dari smartphone kita dan fungsi ini hanya
dapat bekerja pada smartphone, lalu pada petunjuk
sekolah berisi penjelasan tentang deskripsi sekolah,
kemudian lokasi sekolah, dan beberapa informasi
tambahan seputar sekolah. berikutnya ada petunjuk
tur sekolah yang akan membawa pengguna menuju ke
halaman tur selanjutnya, kemudian pengguna dapat
menyalakan musik dan mematikan musik di beranda,
kemudian ada fungsi bernama informasi website
sekolah yang akan membawa pengguna menuju ke
website dari sekolah tersebut, dan yang terakhir ada
informasi akun instagram sekolah dimana pengguna
nantinya akan diajak menuju ke instagram dari
sekolah tersebut.
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Tampilan Loading

User

Masuk Kedalam Tur :

Autopilot ]

Lokasi Sekolah

Informasi
Tambahan

Gyroscope ]

Petunjuk Sekolah
Petunjuk Tur sekolah MEHUJ".J ke tur
selanjutnya
e —

Myalakan musik dan
mematikan musik

000 S

Informasi website
sekolah

000 S

Informasi akun
instagram sekolah

S —

Gambar 4. Merupakan Use Case Diagram pada aplikasi Espensaka Virtual Tour

3.3. Implementation

Tahap implementasi merupakan proses dari
tampilan perangkat lunak yang nantinya akan
diwujudkan kedalam satu set aplikasi yang akan diuji
sesuai dengan kebutuhannya, pada pembuatan
Espensaka Virtual Tour penulis menggunakan Image
Stitching dalam mengembangkan aplikasi ini yang

Kemudian pada gambar 6. merupakan tampilan
loading dari aplikasi Espensaka Virtual Tour menuju
ke halaman beranda, lalu pada menu beranda terdapat
beberapa button mulai dari yang paling atas adalah
button yang berfungsi untuk membawa pengguna
langsung melompat menuju ke tur yang lain tanpa

Gambar 5. Tampilan pada loading yang kemudian menuju ke dalam halaman tur

bertujuan untuk menjahit foto 360 derajat yang masih
berbentuk seperti bola menjadi sebuah foto panorama
360 derajat yang dapat membentang jauh, pada
gambar 5. menjelaskan bahwa gambar yang telah
dilakukan Image Stitching dapat digunakan untuk
membuat sebuah Virtual Tour, gambar tersebut
kemudian dapat diberikan sebuah hotspot yang
digunakan untuk menuju ke halaman berikutnya [21].

harus mengikuti jalan pada aplikasi Espensaka
Virtual Tour tersebut, kemudian tombol panah yang
berada di bawah merupakan sebuah hotspot yang
berfungsi untuk membawa pengguna menuju ke
halaman selanjutnya sesuai jalan pada Espensaka
Virtual Tour, Lalu button yang terletak dibagian
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paling kiri merupakan button yang berisi petunjuk
sekolah dan jika ditekan maka hasilnya akan muncul
seperti pada gambar 7. yang ada dibawah gambar 6.
lalu button berikutnya merupakan button musik
dimana pengguna dapat menyalakan dan mematikan
backsound musik sesuai dengan keinginnan
pengguna, Lalu disebelahnya ada button yang
digunakan sebagai arah untuk menggeser Tur Virtual
namun untuk pengguna smartphone tidak terlalu
membutuhkan tombol tersebut dikarenakan sudah
dilengkapi fitur Gyroscope yang dapat digerakan
mengikuti arahan tangan pengguna.

on CESEEE 00

OB SEE8ES De

@) (b) (©)
Gambar 6. (a) Menu Loading, (b) Menu Mulai, (c) Menu Tur
Sekolah

Pada gambar 7 merupakan tampilan dari menu
petunjuk sekolah, dan pada gambar yang ada di
bawah ini adalah tampilan dari masing-masing menu
yang ketiganya merupakan tampilan dari menu
petunjuk sekolah, pada menu ini berisi deskripsi dari
sekolah SMP Negeri 1 Karangkobar lalu pada gambar
di tengah merupakan peta lokasi dari sekolah SMP
Negeri 1 Karangkobar, lokasi tersebut berupa gambar
pada peta google map, dan pengguna juga dapat

diarahkan langsung menuju ke google map dengan
menekan tombol yang ada di menu tersebut, lalu yang
terakhir ada sebuah menu untuk yang berisi sebuah
informasi tambahan yang ada di sekolah SMP Negeri
1 Karangkobar

on DEEEEE Oe

UV

| 0N DEEERE 0e
\! J
o

OB BEEEER Be
‘
e

@) (b) ©
Gambar 7. (a) Menu Deskripsi Sekolah, (b) Menu Lokasi
Sekolah, (c) Menu Informasi Tambahan.

3.4. Verification

Pengujian fungsional pada aplikasi Espensaka
Virtual Tour dilakukan dengan menggunakan metode
pengujian Blackbox Testing yang mana pada
pengujian tersebut berfokus pada fungsi-fungsi dari
menu dan Button yang terdapat pada aplikasi tersebut.
Tabel 4 merupakan hasil dari pengujian fungsional
dengan menggunakan metode Blackbox Testing
dimana pengujian tersebut berhasil bekerja dengan
valid pada device 1 sampai 3 itu merupakan device
smartphone dan pengujian juga dilakukan kepada
device 4 dan 5 yang merupakan device laptop
memiliki kendala pada fitur Gyroscope yang tidak
dapat bekerja pada device tersebut.

Tabel 4. Hasil Pengujian Fungsional dengan metode Blackbox Testing

No  Parameter Pengujian

Hal yang diharapkan

Penilaian pada Device
1 2 3 4 5

1. Membuka Aplikasi
device tersebut
2. Menekan Button Info

Espensaka Virtual Tour dapat dijalankan pada Valid Valid Valid Valid Valid

Dapat memanggil popup menu petunjuk Valid Valid Valid Valid Valid

sekolah
3. Menjalankan Fitur  Menggerakan view Panorama 360 derajat Valid Valid Valid Tidak Tidak
Gyroscope dengan mengayunkan device smartphone dan Valid Valid
Laptop
4. Menekan Button  Mengaktifkan musik dan mematikan musik Valid Valid Valid Valid Valid
Musik selama menjalankan aplikasi
5. Menekan Button Tur Dapat loncat menuju ke halaman tur berikutnya Valid Valid Valid Valid Valid
Virtual sesuai yang pengguna mau
6. Menekan Hotspot  Menuju ke halaman tur berikutnya Valid Valid Valid Valid Valid
Button
7. Menekan Button  Menampilkan website dari SMP Negeri 1 Valid Valid Valid Valid Valid
Website Karangkobar
8. Menekan Button  Menampilkan akun Instagram dari SMP Negeri Valid Valid Valid Valid Valid
Instagram 1 Karangkobar

Kemudian berdasarkan penghitungan skor SUS
pada aplikasi Espensaka Virtual Tour, didapatkan
hasil yang berbeda pada responden yang telah
mengisi kuesioner yang telah dikirimkan, hasil grafik
cenderung naik turun sesuai dengan pengisian

responden untuk skor tertinggi diperoleh dengan nilai
90 dan untuk skor terendahnya diperoleh dengan nilai
68. Kemudian untuk skor rata-rata pada pengujian ini
diperoleh nilai 70. Gambar 8 adalah hasil grafik dari
skor SUS yang telah diisi oleh total 90 responden.



Muhammad Reza Setiawan, et al., Implementation of Virtual Tour Using ... 1095

ESPENSAKA VIRTUAL TOUR

100

S PO RT V. v P A

60
40

20

0 10 20 30 40

50 60 70 80 90 100

Gambar 8. Hasil skor SUS pada aplikasi Espensaka Virtual Tour

Total skor kuesioner pada pengujian SUS yang
telah diisi oleh responden pada penelitian ini
mendapatkan hasil akhir 6.648 kemudian dihitung
lagi dengan rumus yang ada diatas yaitu dibagi
dengan total responden yang telah mengisi kuesioner
SUS vyaitu 90 responden.

6648
22 =738 ()

Berikutnya peneliti melakukan penghitungan
lain yaitu mencari Mean, Median, dan Modus grafik
9 terdapat 3 warna yang berbeda, untuk warna merah
itu menandakan hasil dari mean, kemudian untuk
warna hijau itu menandakan hasil dari median dan
untuk warna biru itu menandakan hasil dari modus.
Masing-masing memiliki hasil yang berbeda, untuk
hasil mean yang didapatkan vyaitu bernilai 74,
Kemudian untuk median yang didapatkan yaitu
bernilai 70, dan yang terakhir ada Modus yang
mendapatkan nilai sebesar 70.

Espensaka Virtual Tour

1

75

70

65

B Mean B Median H Modus

Gambar 9. Skor Mean, Median, dan Modus pada aplikasi
Espensaka Virtual Tour

Setelah selesai melakukan penghitungan SUS
maka berikutnya adalah menghitung skor rata-rata
yang didapatkan sesuai dengan level skor yang ada
pada penghitungan System Usability Scale (SUS),
Pada pengujian aplikasi ini didapatkan skor sekitar
73,8% yang mana pada hasil ini mendapatkan
predikat yang bagus sesuai dengan SUS score yang
ada dibawah. Gambar 10. merupakan hasil rata-rata
dari Skor SUS pada aplikasi Espensaka Virtual Tour.

NECEF AL NOT ACCEPTABLE MARGINAL %4% ACCEPTABLE
(YRl 7] Low | HIGH I B

GRADE
scae i

e wiSRabE  PoOR oK GoD  EXCELLENT  pyuiete
[P (RPUNNN NN SN US| MPUN AN MVENN B PO BN S PR
0O 10 20 30 40 50 60 70, 80 90 100

ESPENSAKA VIRTUAL TOUR SCORE

D Te 1T B T"A]

73,8
Skor SUS Penelitian
Gambar 10. Rata-rata Skor SUS pada Espensaka Virtual Tour

Aplikasi Espensaka Virtual Tour dibuat dengan
menggunakan software 3Dvista Virtual Tour
memiliki fungsi paling lengkap pada smartphone
dimana pada fitur yang ada kebanyakan dapat
berfungsi di device ini, walau begitu juga fungsi pada
Espensaka Virtual Tour ini banyak yang dapat
bekerja pada device laptop hanya saja fitur
Gyroscope-nya saja yang tidak dapat berfungsi.
Kemudian untuk hasil penghitungan dengan
menggunakan SUS dengan total 90 responden
didapatkan hasil dengan persentase 73,8% maka
dengan itu artinya pada pengujian blackbox dan
pengujian dengan menggunakan SUS pada aplikasi
Espensaka Virtual Tour ini mendapat tanggapan baik
dari guru SMP Negeri 1 Karangkobar dan para orang
tua siswa

3.5. Maintenance

Maintenance merupakan tahap akhir dari
metode Waterfall, pada saat aplikasi mulai diinstall
dan mulai dijalankan apakah terdapat error atau tidak
selama melakukan pembuatan, jika masih terdapat
error maka aplikasi Espensaka Virtual Tour akan
dilakukan maintenance untuk merevisi bagian mana
yang masih error, Maintenance sangat diperlukan
oleh pengembang untuk meningkatkan dan
menyesuaikan sistem sesuai yang dibutuhkan, hal ini
perlu dilakukan demi menyelesaikan permasalahan
error yang terdapat pada aplikasi dam
memungkinnyan perbaikan demi menyempurnakan
aplikasi yang telah dibuat.

4. DISKUSI

Sebelumnya, Donny Laga Biantoro melakukan
penelitian yaitu membuat implementasi Virtual Tour
di sebuah objek Wisata Jatim Park. Pada penelitian
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ini fokus pada pengembangan aplikasi sistem Virtual
Tour, sebagai hasil dari kepuasan pendatang baru
yang luar biasa dengan keberadaan aplikasi ini,
metrik yang digunakan untuk penelitian ini adalah
untuk menghasilkan angka yang lumayan tinggi yaitu
dengan peresentase 83%. Manfaat dari penelitian ini
adalah bahwa kami dapat memberikan serangkaian
hasil yang cukup baik [22].

Kemudian peneliti bernama Novi Safriadi
melakukan penelitian yaitu membuat rancangan
Virtual Tour di tempat rekreasi dan hiburan di
Pontianak. Tujuan dari Virtual Tour berbasis website
ini yaitu untuk memberikan informasi mengenai
tempat-tempat yang menawarkan penginapan untuk
rombongan keluarga di Pontianak. Dalam pengujian
blackbox, hasil menunjukkan bahwa aplikasi dapat
berjalan dengan sukses hanya dengan sedikit
resistensi. Kemudian, pada usability testing
didapatkan hasil bahwa aplikasi telah berhasil dan
mudah digunakan, dengan presentase ratio 85,59%,
Kemudian kekurangan dari penelitian ini adalah
kurangnya penjelasan prosedur kerja dari website
yang sudah jadi [23].

Kemudian Ade Yuliana membuat sebuah
Virtual Tour untuk mempromosikan perumahan di
firdaus garden. Tujuan dari penelitian ini adalah
membuat aplikasi Virtual Tour tiga dimensi yang
memberikan informasi yang ada di Firdaus Garden,
Hasil akhir dari studi ini adalah bahwa aplikasi dapat
dirilis kembali dengan sukses setelah lulus Uji
Penerimaan Pengguna (UAT) kemudian untuk
tingkat akurasinya mencapai persentase minimal
84%, Kemudian kekurangan utama dari penelitian ini
adalah belum dikembangkannya Virtual Tour untuk
aplikasi Android dan desktop [24].

Kemudian Bryant R. S. Ngongoloy membuat
sebuah Virtual Tour di Instansi Pemerintahan.
Dengan dibuatnya Virtual Tour ini, masyarakat
umum semakin mudah untuk memahami dan
mendapatkan informasi tentang instansi pemerintah
di Minahasa Tenggara. Kelebihan dari penelitian ini
adalah selesainya wisata virtual Perancangan bagi
Pemerintah Minahasa Tenggara dengan
menggunakan media interaktif, kemudian kelebihan
lainnya yaitu fakta bahwa aplikasi yang dimaksud
sangat canggih. Kemudian kekurangan dari penelitian
ini adalah hasil pengujian pada aplikasi hanya
menggunakan blackbox testing [25].

Kemudian Nanda Tamara Ananraytama yaitu
membuat Virtual Tour dengan menerapkan fitur 3D
maps untuk mempromosikan objek wisata di qubu
resort. Untuk memudahkan masyarakat umum
mengakses informasi, proyek ini melibatkan
pembuatan Tur Virtual dengan fitur 3D maps yang
diperlukan untuk media mempromosikan qubu resort.
Hasil survei responden yang menggunakan skala
Likert mencapai total persentase 85,1 persen.
Kemudian kelemahan utama studi ini adalah
penjelasan yang ada di aplikasi tersebut sangat
panjang [26].

Penelitian berikutnya dilakukan oleh Nurul lvan
Setiawan yang membuat implementasi Virtual Tour
di istana kadriah. Penelitian ini dilakukan untuk
mempromosikan objek wisata cagar budaya di istana
kadriah menggunakan metode MDLC. Kelebihan
dari penelitian ini adalah adanya fitur pemandu suara
dalam aplikasi sehingga dapat digunakan untuk tour
gate secara online, dan hasil dari pengujian kegunaan
memperoleh hasil yang sangat baik dengan
presentase 90%. Kemudian kekurangan dari
penelitian ini adalah kurangnya penjelasan prosedur
kerja dari website yang sudah jadi [27].

Lalu pada penelitian ini, aplikasi Espensaka
Virtual Tour ini memiliki fungsi yang kurang lebih
sama dengan Virtual Tour yang lain namun hal yang
membedakan itu terletak di dalam aplikasinya yang
memiliki fitur seperti Menu Loading, Menu
Autopilot, Menu Tur Virtual, Menu Deskripsi
Sekolah, Menu Lokasi Sekolah, Menu Informasi
Tambahan, Menu Petunjuk Tur Sekolah. Espensaka
Virtual Tour ini merupakan aplikasi berbasis website
yang artinya dapat dijalankan di berbagai device
seperti smartphone dan komputer [28]. Espensaka
Virtual Tour ini dibuat dengan metode image
stitching yang berfungsi untuk menjahit beberapa
gambar menjadi sebuah kesatuan gambar panorama
360 derajat lalu saat membuat aplikasinya peneliti
menggunakan metode dari SDLC (Waterfall) yang
terdiri dari Requirement, Design, Implementation,
Verification, dan Maintenance [29]. Aplikasi ini juga
sangat berguna bagi siswa-siswi baru yang ingin
mendaftar di sekolah SMP Negeri 1 Karangkobar
karena berkat hadirnya aplikasi ini mereka jadi
mengetahui isi dari fasilitas dan gedung sekolah yang
ada di sekolah ini tanpa harus datang langsung ke
sekolah tersebut. Espensaka Virtual Tour dibuat
dengan software dari 3Dvista yang memiliki fitur
yang baik dalam membuat Virtual Tour, pada
Espensaka Virtual Tour juga dilengkapi dengan fitur
seperti Gyroscope namun fitur seperti ini hanya dapat
berjalan di device smartphone dan tidak dapat
berjalan didalam device komputer. Kemudian untuk
hasil nilai dari responden yang dihitung
menggunakan SUS (System Usability Scale)
dihasilkan nilai terbesar sekitar 90, lalu untuk nilai
terkecilnya sekitar 68, dan untuk nilai rata-rata
didapatkan sekitar 70.

5. KESIMPULAN

Berdasarkan hasil dan pengujian dari Penerapan
Virtual Tour Sebagai Media Pengenalan SMPN 1
Karangkobar Kepada Siswa - Siswi Baru yang telah
dilakukan dapat diambil kesimpulan diantaranya,
Faktor koneksi atau sinyal sangat berpengaruh dalam
menjalankan aplikasi Espensaka Virtual Tour,
Karena semakin lambat koneksi makan semakin lama
loading dalam membuka aplikasi ini, Pada pengujian
Blackbox Testing pada tiga smartphone mendapatkan
hasil yang valid sementara untuk pengujian pada
kedua laptop sama-sama menghasilkan fitur
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Gyroscope yang tidak valid atau tidak dapat
dijalankan, dan Kemudian pada hasil pengujian
menggunakan metode SUS (System Usability Scale)
menghasilkan nilai dengan skor tertinggi adalah 90,
kemudian untuk skor terendah didapatkan nilai 68,
lalu untuk skor rata-ratanya adalah 73,8. Dengan
menggunakan pengujian dari metode SUS (System
Usability Scale) dapat memberikan hasil pengujian
yang lebih baik dengan mendapatkan nilai rata-rata
73,8 maka hasil skor SUS tersebut mendapatkan
rating yang “BAIK” sesuai dengan rating SUS yang
telah dibuat.
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