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aMARK PARIWISATA KABUPATEN KAMPAR”. Shalawat serta salam tidak lupa

“pula penulis ucapkan kepada Nabi Muhammad shallallahu ‘alaihi wassalam yang

ctelah menjadi suri tauladan bagi kita semua. Allahumma sholli ‘ala muhammad
waa’ala ali muhammad.

Sembah sujud serta syukur kepada Allah SWT. taburan cinta dan kasih
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Fakultas Sains dan Teknologi
Universitas Islam Negeri Sultan Syarif Kasim Riau
JI. Soebrantas, No. 155, Pekanbaru

ABSTRAK

Perkembangan teknologi pada saat ini semakin maju dan pesat, telah terlahir banyak inovasi baru

dan teknologi terbaru. Dalam penggunaan aplikasi Virtual Tour merupakan salah satu dari kemajuan
uteknologi sebagai inovasi terbaru dalam penyampaian informasi untuk memperkenalkan pariwisata
g};/ang ada di Kabupaten Kampar. Tujuan aplikasi Virfual Tour ini untuk mengimplementasikan
ﬁ/irtual Tour sebagai media penyampaian informasi untuk memperkenalkan tempat wisata yang
:’?ida di Kabupaten Kampar dimana aplikasi ini akan menampilkan visualisasi objek wisata dengan
épendeketan dari Virtual Reality yaitu panorama 360 sehingga pengguna aplikasi dapat melihat objek
ndvisata secara virtual. Dalam pengembangan menggunakan metode Multimedia Development Life
2Cycle (MDLC). Pada penelitian ini aplikasi akan dipublish kedalam Playstore sehingga pengguna
Edapat mengunduh aplikasi tersebut kapan dan dimana saja didalam aplikasi ini pengguna bisa
;_melihat visualisasi spot tempat wisata dengan melakukan teknik Immersivephotography. Dengan
L;:aplikasi dengan cara mengimplementasikan informasi dalam visualisasi panorama 360 membuat
’;)engguna untuk melihat informasi wisata secara visual di Kabupaten Kampar.
_E_Kata Kunci: Android, Kabupaten Kampar, MDLC, Virtual Reality, Virtual Tour.
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© DESIGN AND DEVELOPMENT OF TOURISM CAMPAIGN AS
— AN INTRODUCTION TO LANDMARK TOURISM KAMPAR

NOFAN WIDIYARNA
NIM: 11353103422

Date of Final Exam: March 23" 2020
Graduation Period:

Department of Information System
Faculty of Science and Technology
State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
Soebrantas Street, No. 155, Pekanbaru

ABSTRACT

At this time the development of technology is increasingly fast, Many new innovations from
technology. In using the virtual tour application as a medium for delivering information to
introduce tourism in Kampar District, the purpose of this application is to implement a virtual
tour as a medium of information to introduce tourist attractions in Kampar District where this
information is displayed visually from an approach to virtual reality. Visualitation 360 panoramas
uso that users can know their surroundings. The method used is the Multimedia Development Life
E’:Cycle (MDLC) method which is a multimedia software design method that emphasizes the 6 stages
fof multimedia development. In this research the application will be published into PlayStore so
Ettsers can download the application anytime and anywhere this application users can see the state
éof 360 natural attractions in 10 tourist spots created with immersivephotography techniques. By
ndfepresenting information in the form of panoramic images 360 makes it easy for users to display
Sinformation visually from a natural tourist spot in the district of Kampar:
frBKeywords: Android, Kampar district, MDLC, Virtual Relity, Virtual Tour
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BAB 1
PENDAHULUAN

dioyeH o

1.1 Latar Belakang
Pariwisata merupakan industri dalam bidang ekonomi yang petensial yang

w el

—mulai berkembang saat ini, banyak masyarakat yang ingin melakukan perjalanan
?visata merupakan juga konsumen yang ingin melakukan perjalan wisata menggu-
—hakan jasa dari industri pariwisata. yang pada hakikatnya manusia menginginkan
Uhal yang bisa membuat senang, bahagia dan menyejukkan hal ini tak terlepas dari
Eperanan wisata di didalmmnya. Keinginan untuk mengunjungi suatu tempat yang
;belum pernah dikunjungi sebelumnya, keinginan untuk melakukanrefresing kare-
oha penat dalam pekerjaan, adalah salah satu yang mendorong seseorang untuk
“melakukan wisata. Bagi suatu Negara yang mengembangkan sektor pariwisatanya
dengan baik akan mendatangkan banyak para wisatawan, wisatawan yang banyak
akan berdampak positif terhadap perekonomian Negara atau daerah yang dikun-
jungi. banyak orang ingin menghabiskan waktu bersama keluarga dengan meman-
faatkan hari libur untuk melakukan perjalanan wisata. Kabupaten Kampar memi-
liki sejumlah objek wisata dan atraksi khusus bidang wisata terutama budaya yang
merupakan peninggalan bersejarah, wisata alam, dan wisata religious dan wisata
buatan yang merupakan rangkaian perjalanan wisata di daerah Riau.saat ini sektor
&engembangan objek wisata yang ada di Kabupaten Kampar masih berkembang.
EWalaupun pembangunan kepariwisataan seperti sarana dan prasarana untuk menu-
%u lokasi terlihat sudah menunjukkan kinerja yang mulai membaik, namun masih
Ebelum mampu mendorong peningkatan wisatawan dalam mengujungi objek wisata.
gSaat ini jumlah kunjugan wisatawan pada tahun 2018-2019 yaitu 1.651.406 wisa-

<tawan (jumlah kunjungan wisatawan, n.d.).

=]

@ Hal yang terjadi Saat ini adalah kunjungan wisatawan yang mengunjungi
“objek wisata masih didominasi oleh wisatawan lokal. Kabupaten Kampar memiliki

(0]

Jbanyak potensi objek wisata yang menarik dikunjungi bagi wisatawan yaitu: candi
c:muara takus dengan kunjungan 15.784 wisatawan lokal dan 84 wisatawan mancane-
%Jgara, Ulu Kasok (Raja Ampat Kampar) dengan kunjungan 88.956 wisatawan lokal
Sdan 58 wisatawan mancanegara, Sungai hijau dengan kunjungan 15.600 wisatawan
E‘Iokal, dan yang terbaru adalah Teluk Jering dengan jumlah kunjungan 702.794 wisa-
g?tawan lokal dan 69 wisatawan mancanegara.

8 Permasalahan yang terjadi saat ini adalah objek wisata yang ada tidak di-
gmbangi dengan informasi dan pengenalan tentang objek wisata yang ada di Kabu-

“paten Kampar, Dari data jumlah kunjungan wisatawan mancanegara masih berada
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@urang dari 100 wisatawan hal ini karena kurangnya informasi wisata Kampar se-
Qj,z:ara global mengenai pariwisata Kampar. Sehingga pemanfaatan dalam mengem-

@angkan objek wisata kurang termanfaatkan dengan maksimal. Promosi yang di-
gakukan dalam mengenalkan objek wisata yang ada yaitu menggunakan pamphlet
;dan spanduk atau papan iklan yang dibuat oleh pemerintah daerah dan pihak swasta.
=Yang dimana informasi yang terdapat didalam baliho tersebut hanya ada informasi
Zdaerah dan gambar tentang objek wisata tersebut. Lalu banyak dari spanduk dan
—pamphlet yang dibuat juga tidak akan bertahan lama sehingga kondisinya ada yang
Cc%udah rusak dan pudar sehingga informasi tentang objek wisata tersebut menjadi ku-
Jrang jelas sehingga akan mengurangi minat dan tujuan wisatawan baik wisatawan
;;l'okal maupun wisawan asing.
o Sebenarnya saat dinas pariwisata dan kebudayaan Kabupaten Kampar sudah
Cberupaya untuk mempromosikan potensi wisata dengan media brosur, akan tetapi
brosur, hanya bisa dilihat ketika wisatawan sudah berada di lokasi wisata dan ju-
ga informasi yang ada didalam brosur kurang menarik yang hanya terdapat 1 foto
untuk setiap objek wisata sehingga tidak menampilkan kondisi dari objek wisata se-
hingga informasi objek wisata Kampar tidak diketahui oleh calon wisatawan yang
ingin berkunjung, oleh karena itu dalam perlu adanya peranan teknologi informasi
untuk menunjang pariwisata yang berfungsi sebagai media informasi yang menarik
bagi wisatawan yang ingin berkunjung pengembangan teknologi dalam bentuk apli-
Ei(asi yang diharapkan akan memberikan suatu hal yang berbeda dalam promosi yang
"E$udah dilakukan. Dengan aplikasi Kampar Tourism wisatawan maupun masyarakat
T;Ilalam melihat sebuah promosi pariwisata yang menarik minat wisatawan utuk
Eberkunjung sehingga calon wisatawan dapat melihat kondisi objek wisata secara
gvirtualisasi.

Peneliti studi ini memanfaatakan sebuah teknologi Virtual Reality (VR) atau

IDAT

srealitas maya yang merupakan suatu perkembangan teknologi yang dapat membu-
fat pengguna dapat melihat dan berinteraksi dengan suatu lingkungan yang divi-
%ualisasikan secara komputerisasi. Suatu lingkungan sebenarnya yang ditiru atau
:::benar—benar suatu lingkungan yang hanya ada dalam imaginasi (Highton, 2010).
aPenelitian yang dilakukan oleh Falani, Ramadan, dan Setiawan (2016) menimple-
‘Smentasikan VR berbasis e-panorama sebagai pengenalan kampus berbasis website
EUntuk mempermudah dalam pengenalan kampus. Penelitian yang dilakukan oleh
&(Rahma Farah Ningrum, 2017)ini bagaimana merancang pengenalan objek wisata
Suntuk meningkatkan kunjungan wistawan dengan metode pengembangan multime-
?dia agar bisa menarik wisatawan untuk berkunjung dan penelitian yang dilakukan

Soleh (Muhammad Siddik Hasibuan, 2012) memnfaatkan website dalam membuat
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@ebuah pengenalan budaya kota medan memanfaatkan virtualisasi lingkungan kam-

ﬁ)us untuk menampilkan informasi secara interaktif.
=
Q

éKampar implementasi pada perangkat android digunakan karena dengan peman-

Implementasi teknologi virtual reality sebagai pengenalan landmark wisata

;faatan teknologi visualisasi pada perangkat mobile ini pengguna tidak hanya men-
“dapatkan pengalaman baru dalam pengenalan tempat wisata dengan cara berinter-
Zaksi langsung secara visualisasi realitas maya pada lingkungan yang asli, dengan
—memanfaatkan virtual tour panorama pada perangkat mobile mampu menghasilkan
C:%ebuah media promosi yang interaktif.dengan membuat ingkungan hasil rekayasa
Zyang memungkinkan pengguna untuk merasakan pengalaman seolah-olah sedang
Q;Uberada dilingkungan asli sehingga akan membuat minat dari calon wisatawan ter-
satrik untuk datang dan berkunjung ke objek wisata yang ada di dalam Kabupaten
ﬁ(ampar. Berdasarkan penjelasan yang telah diuraikan, maka studi ini mengangkat
judul: Rancang Bangun Aplikasi Kampar Tourism Sebagai Pengenalan Land-
mark Pariwisata Kabupaten Kampar.

1.2 Perumusan Masalah

dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan membangun sebuah
aplikasi pengenlan wisata di Kabupaten Kampar agar lebih menarik dengan meman-
faatkan Virtual Reality panorama 360 sebagai media informasi dan promosi objek

gwisata sehingga dapat dengan mudah diakses dan digunakan kapanpun.

.3 Batasan Masalah
Batasan masalah tugas akhir ini adalah:

[S—

Ruang lingkup visualisasi hanya pada objek-objek wisata yang menjadi
landmark wisata Kampar dan objek wisata baru yang ada diKabupaten Kam-
par.

2. Aplikasi menggunakan virtualisasi dengan pendekatan panorama fotografi
untuk visualisasi yang interaktif.

3. Fitur yang terdapat pada Virtual Reality adalah menampilkan kondisi objek
wisata dan informasi tenteng wisata menggunakan audio dan dengan me-
manfaatkan panorama 360 sesuai dengan kondisi objek wisata tersebut.

4. Sistem yang dibangun berbasis android dengan spesifikasi minimal android
Lollipop.

5. Sistem dibangun dengan software Unity 3D dengan pemograman C, dan

tool pendukung dalam pembuatan aplikasi.

nery wisey jureAg uejng yo A}ISIdAIU() dIWe[s] 9je
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@1.4 Tujuan

Els
Q

~Wwisata Kampar sebagai media informasi objek wisata Kampar yang bertujuan un-

Tujuan penelitian ini yaitu menghasilkan sebuah aplikasi media informasi

e
o3

1. Mempromosikan lebih luas mengenai objek wisata Kabupaten sehingga
dikenal secara luas lagi.

Membuat media promosi lebih interaktif dan atraktif.

Mengenalkan objek wisata Kampar secara visualisasi untuk memudahkan
pengunjung dalam mengetahui objek wisata.

4.  Memberikan memudahan dalam promosi objek wisata baru yang menarik
diKabupaten Kampar.

5. Sebagai inovasi dalam pemasaran industry pariwisata Kabupaten Kampar.

nelry e)xsng NN Y!tw epdi
(9]

-
n

Manfaat

1. Memperkenalkan calon wisatawan dalam tentang informasi tempat wisata
Kabupaten Kampar melalui perangkat mobile berbasis android.

2. Membantu pihak pemerintah dalam mengenalkan tempat wisata dengan
aplikasi Kampar Tourism dapat menjadi inovasi dalam penyebaran infor-
masi terbaru dalam menyediakan informasi objek wisata.

3. Meningkatkan pendapatan bagi penduduk sekitar tempat wisata untuk mem-
bantu masyarakat sekitar.

4. Memberikan kontribusi dalam pengembangan potensi pariwisata Kabupaten
Kampar.

5. Mampu mengenalkan industry pariwisata Kabupaten Kampar tidak hanya
secara nasional tetapi diharapkan dapat dikenal secara internasional.

.6 Sistematika Penulisan
Sistematika penulisan laporan tugas akhir ini disusun agar pembuatan la-
oran dapat lebih terstruktur dan lebih mudah dalam memahami penelitian yang

G.JQ_A1rsIaATU) dTUIR|S] 33B}G

ilakukan. Adapun sistematika penulisan tersebuat adalah sebagai berikut:

BAB 1. PENDAHULUAN

BAB 1 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Latar Belakang Masalah; (2)
umusan Masalah; (3) Batasan Masalah; (4) Tujuan; (5) Manfaat; dan (6) sistem-
atika penulisan.
BAB 2. LANDASAN TEORI

BAB 2 berisi uraian mengenai teori-teori pendukung dalam pembuatan tu-

w}sexéu%g uejn

Egas akhir yang mendukung seperti: (1) Pariwisata; (2) Citra Kota; (3) Dinas Ke-
“pudayaan dan Pariwisata Kabupaten Kam ar; (4) Promosi; (5) Virtual Reality; (6)
y P Y
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@leknologi Smartphone; (7) Android; (8) Sensor; (9) Multimedia; (10) Unified Mod-
&ling Language (UML); (11) Black Box Testing; (12) UAT.
. BAB 3. METODOLOGI PENELITIAN
BAB 3 pada tugas akhir ini membahas tentang (1) Metodologi Penelitian;

2) Flowchart Metodologi Penelitian; (3) Tahap Concept; (4) Tahap Design; (5)
ahap Matterial Collecting; (6) Tahap Assembly; (7) Tahap Testing; (8) Tahap
okumentasi.

BAB 4. ANALISA DAN PERANCANGAN

BAB 4 pada tugas akhir ini berisi tentang: Bab ini berisi penjelasan ten-

ejdio

UJ/\

=

NS NINg

ftang: (1) Analisa Sistem yang Sedang Berjalan; (2) Analisa Sistem yang Diusulka-
%1; (3) Design; (4) Matterial Collecting; (5) Perancangan Antar-Muka; (6) Teknik
oFotografi; (7) Proses Pengambilan Gambar.
- BAB 5. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN
BAB 5 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Implementasi; (2) Tujuan
Implementasi; (3) Ruang Lingkup Implementasi; (4) Implementasi Aplikasi; (5)
Interface; (6) Analisis Hasil Pengujian; (7) Pengujian Smartphone; (8) Pengujian
User Acceptance Test (UAT).
BAB 6. PENUTUP
BAB 6 pada tugas akhir ini berisi tentang: (1) Kesimpulan; (2) Saran.

nery wisey JireAg ueing jo AJISId9AIU) dJTWER[S] 3)BIG
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BAB 2
LANDASAN TEORI

.1 Pariwisata

weydioyeH @

Parwisata adalah perpindahan orang untuk sementara dan dalam jangka

—waktu pendek ke tujuan-tujuan diluar tempat dimana mereka biasa hidup dan

?ekerja dan juga kegiatan-kegiatan mereka selama tinggal di suatu tempat tujuan

E(Kusworo dan Damanik, 2002).

» Menurut (Kusuma dkk., 2019), pariwisata adalah perjalanan dari satu tem-

Epat ke tempat yang lain, bersifat sementara, dilakukan perorangan maupun kelom-

”;‘Upok, sebagai usaha mencari keseimbangan atau keserasian dan kebahagiaan dengan

ofingkungan hidup dalam dimensi sosial, budaya, alam dan ilmu.

- Menurut pendapat yang dikemukakan oleh (Yoety, 2008).Pariwisata berasal
dari duakata, yakni Pari dan Wisata. Pari dapat diartikan sebagai banyak, berkali-
kali, berputar-putar atau lengkap. Sedangkan wisata dapat diartikan sebagai per-
jalanan atau bepergian yang dalam hal ini sinonim dengan kata Travel dalam bahasa
Inggris. Atas dasar itu, maka kata Pariwisata dapat diartikan sebagai perjalanan
yang dilakukan berkali-kali atau berputar-putar dari suatu tempat ke tempat yang
lain, yang dalam bahasa Inggris disebut dengan Tour. Jadi Kegiatan kepariwisa-
taan merupakan suatu perjalanan yang dilakukan seseorang untuk sementara waktu

3ang diselenggarakan dari suatu tempat ke tempat yang lain untuk mendatangi tem-

Epat yang menarik untuk dikunjungi.
w

=2.2  Citra Kota (Landmark)

&
Fidentik dan mudah dibayangkan dapat diingat dengan mudah mempounyai historis
<

Menurut (Lynch, 1960) citra kota atau landmark merupakan sesuatu yang

®yang panjang dan dapat memberikan kesan yang mudah dikenang. Setiap kota
Er'nempunyai identitas tersendiri yang menjadi ciri khas dari tempat tersebut diman
Sidentitas kota tersebut dapat berupa wujud fisik yang mudah dikenang, maupun se-
géuatu bangunan yang sangat besar yang dapat menjadi acuan dijadikannya citra kota
;la"(Landmark). Maka bisa dikatakan sebuah identitas merupakan sebuah kondisi di-
Umana seseorang dapat mengingat maupun memanggil kembali sebuah tempat yang
gr_nudah dikenang yang menjadi perbedaan dengan ingatan dengan bangunan yang

%da di tempat lainnya.
{+¥]

92}
2.3 Dinas Kebudayaan dan Pariwisata Kabupaten Kampar

?. Kabupaten Kampar merupakan salah satu Kabupaten yang terletak di

“Provinsi Riau yang memiliki banyak potensi pariwisata didalamnya integral dari
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@embangunan untuk memacu pembangunan ekonomi dalam rangka meningkatkan
ﬁ)endapatan masyarakat. Mengingat potensi pariwisata Kabupaten Kampar sangat
@esar, pembangunan pariwisata dapat dikembangkan melalui jasawisata yang mem-
<berikan jaminan bagi terciptanya kesejahteraan masyarakat bidang usaha pariwisa-

a.

I1w_e)

Kabupaten Kampar juga merupakan negeri yang agamis yang sudah mem-

7T)udaya dengan karakter yang terbuka, toleran dan moderat merupakan hal yang wa-

LN

—jar untuk merumuskan visi daerah dengan menempatkan masalah moral dan akhlak

C:%ebagai jiwa dan roh / spirit yang mengarah pembangunan daerah ini kedepan-

Ynya. Ekspresi budaya ini merupakan tantangan tersendiri untuk mewujudkan dalam

Ig)erkembangan pembinaan kepemudaan Kabupaten Kampar.

o Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kabupaten Kampar berkewajiban

Cmenyusun Rencana Strategis (Renstra) untuk mengukur kinerja dinas sebagai per-
tanggung jawaban pelaksanaan tugas guna dijadikan evaluasi oleh atasan. Dengan
memperhitungkan potensi kekuatan, kelemahan, peluang, tantangan yang akan ter-
jadi terdapat Visi, dan isi untuk mencapai tujuan dengan cara pencapaian sasaran
yang meliputi kebijakan, program dan kegiatan yang realistis dengan memperhi-
tungkan perkembangan di masa depan dalam menunjang peningkatan dan pengem-
bangan Pariwisata, Pemuda dan Olahraga di Kabupaten Kampar.

VISI

Visi merupakan gambaran kedepan untuk mencapai nilai, arah dan tujuan

jeis

Pyang akan menjadi tolak ukur dan pemandu dalam mencapai masa depan Dinas
T;Pariwisata Pemuda dan Olahraga Kabupaten Kampar secara konsisten, realistis,
Eproduktif serta kreatif dalam melaksanakan program. Visi Dinas Pariwisata Pemu-
gla dan Olahraga Kabupaten Kampar mengacu pada Visi Kabupaten Kampar, RPJP,
ERPJM serta Visi Dinas Pariwisata dan Kebudayaan sebelumnya. Adapun Visi Di-
“nas Pariwisata Pemuda dan Olahraga KabupatenKampar sebagai berikut: “Menjadi
“ginstitusi yang handal dalam meningkatkan kunjungan wisata dan prestasi pemuda
dlan olahraga dalam bermasyarakat agamis.

MISI

Untuk merealisasikan Visi Dinas pariwisata Pemuda dan OlahragaKabupat-

l;g(g uej[n

n Kampar seperti tersebut di atas, dikembangkan misi organisasi yangharus di-
pahami oleh seluruh stakeholder, karena menjadi tanggung jawab bersama segenap

£31 41

omponen sesuai dengan proporsinya. Misi Dinas Pariwisata Pemuda dan Olahraga
abupaten Kampar adalah sebagai berikut:

1. Meningkatkan Sumber Daya Manusia yang professional dalam bidang pari-

nery %IS

wisata, pemuda dan olahraga.
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@2.4 Promosi

Els
Q

?nasaran secara menyeluruh, serta dijalankan dengan baik, kegiatan ini diharapkan

Promosi merupakan kegiatan yang dilakukan sebagai perencanaan pe-

édapat ikut berperan dalam bagian pemasaran dalam menyampaikan informasi kepa-
;da masyarakat umum secara luas, tidak hanya sebatas itu kegiatan promosi bisa
“menjadi kegiatan interaksi komunikasi anatar perusahaan dengan calon konsumen
Zsehingga konsumen dapat mengetahui produk atau jasa apa yang telah di tawarkan.
—Promosi merupakan bagian peranan penting untuk memperkenalkan produk atau
?asa sehingga dapat bersaing dengan perusahaan lainnya sehingga meningkatkan
Iprudktifitas dari kegiatan promosi (Hidayat, 2014).

{eh]

2.5 Virtual Reality
= Virtual Reality atau realitas maya merupakan teknologi yang bisa membuat
penggunanya bisa berinteraksi secara virtualisasi dengan sebuah lingkungan yang
di simulasikan oleh sebuah komputer. sebuah lingkungan yang sebenarnya diambil
atau suatu yang benar nyata (Real). Konsep dari VR mengacu pada sebuah prin-
sip dengan teknik perancangan dengan bantuan dari sebuah software dan dengan

pendekatan multimedia interaktif (Lacrama dan Fera, 2009).

2.5.1 Virtual Tour

Virtual Tour merupakan bagian dari VR tujuan dari Virtual Tour adalah men-
%imulasi sebuah objek lingkungan dan beberapa terdiri oleh beberapa gambar. Vir-
Eual tour merupakan bagian dari Virtual Relity Photography (VRP). Dengan meng-
:’:gunakan teknik dari VRP dapat menampilkan beberapa photo yang dirangkai se-
;Bhingga dapat berputar secara 360 derajat. Dengan menggunakan metode ini sudah
gbisa digunakan untuk membuat visualisasi sebuah lingkungan. Virtual Tour juga
5‘f)isa digabungkan dengan sebuah suara dan efek yang mendukung sehingga dapat
“Ememberikan sebuah kesan yang sesuai dengan kondisi yang sesungguhnya. De-
fngan menggunakan teknik Virtual Tour menggunakan gambar foto 360 sehingga
Aoto yang dipakai menjadi unsur dalam pembuatan visualisasi lingkungan tersebut
:::(Cho, Fesenmaier, dkk., 2001). Dengan menggunakan teknik ini pengguna dapat
anelihat secara vertikal maupun horizontal serta menambah daya lihat dapat berin-

‘steraksi dan bisa menganalisa secara signifikan Gambar 2.2.

nery wisey JiI
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Gambar 2.2. Virtual Tour 360

nery ejysng NN Y!tw eydio yeHq @

Virtual tour dapat digunakan untuk memberikan pengalaman kondisi ling-
kungan yang sebenarnya dengan memanfaatkan sebuah perangkat layar monitor.
Tampilan yang bisa dihasilkan dengan menggunakan teknik ini dapat berupa gam-
bar, maupun objek yang telah menjadi 3 dimensi. Dengan menggunakan teknik
ini gambar yang berupa foto tadi dapat berubah menjadi tampilan secara panorama
360.

1. Panorama yang dihasilkan mempunyai jenis silinder, bagian tegak lurus
tidak lebih 180 derajat.

nc_? 2. Panorama Sperecial memungkinkan pengguna dapat melihat kebawah
- maupun keatas.

:T 3. VRP merupakan sebuah inovasi dasi media informasi interaktif dalam objek
E. foto maupun video.

5_2.5.2 Panorama 360

E Virtual Reality Photography merupakan sebuah bagian dari VR yang dapat
E.inemberikan kesan interaktif dasi visual terutama dalam bentuk gambar maupun

Svideo. Pendekatan ini disebut dengan panorama yang dapat memberikan kesan luas
Ibada tampilasi visualisasi. konsep dari VRP memberikan seperti apa gambaran dari
E'lliepada pengguna seperti berada di kondisi nyata berdasarkan gambar atau video
Yyang diambil melalui kamera. Kemudian setelah gambar didapat diolah menggu-
'fx:pakan sebuah komputer sehingga pada hasil akhirnya dapat memberikan gambaran
%ari lingkungan yang diambil secara panorama 360. Dengan menggunakan teknik
%teknik ini pengguna dapat melihat sebuah lingkungan secara vertikal maupun hori-

E;ontal dengan memberikan kesan nyata didalalamnya (Highton, 2010).

.

nerl

Menurut Highton (2010), VRP merupakan sebuah kreasi virtual yang in-

teraktif dan memberikan kesan real dengan memberikan sudut pandang yang luas

10
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@ehingga memberikan kesan menkajubkan ke pengguna yang langsung bisa berin-
ﬁeraksi didalamnya dengan pendekatan gambar yang telah diambil terlebih dahulu.

gang hasil akhirnya dapat kita lihat menjadi kesatuan utuh menjadi panorama 360.

?‘;2.6 Perangkat Keras Virtual Reality

=4 Pada umumnya VR memebrikan kesan pengalam dalam visualisasi, yang

;Takan ditampilkan pada sebuah layar monitor sebuah komputer dengan memm-

Sherikan simulasi dengan informasi tambahan seperti penglihatan, suara yang da-

j)at didengar melalui headset. para pengguna dapat dapat terhubung dengan se-

GCqbuah lingkungan nyata maupun sebuah pemandangan menggunakan tools tam-

abahan seperti komputer dan perangkat tambahan lainnya (PAOLIS, MAURO,

ARaczkowsky, dan Aloisio, 2009).

© 1. Headset
Headset merupakan sebuah piranti yang berfungsi sebagai perantara untuk
mengikut gerak dari kepala, alat inilah yang akan menjadi pemandangan
lingkungan menggunakan pendekatan VR yang memberikan kondisi seperti
aslinya yang meberikan kesan seperti berada dilokasi aslinya.

2. Glove
Glove merupakan sebuah perangkat sensor gerak yang mendeteksi gerakan
dari tangan dan memberikan informasi pada sistem virtualisasi.

3.  Walker
Walker merupakan piranti dari peralatan yang digunakan dalam sensorik
gerakan kaki, biasanya peralatan ini digunakan untuk mendeteksi kaki dari
pengguna seperti pengguna merasakan gravitasi seperti kondisi yang nya-
ta. Dengan menggunakan walker pengguna dapat merasakan bebean yang
diterima contoh ketika sedang berada ditanjakan gunung pengguna akan
merasakan berata beban dari kaki seperti memanjat gunung yang sebe-
narnya. Biasanya perangkat VR memberikat dampak yang cukup besar
memberikan output yang cukup kepada pengguna (Cho dkk., 2001). Peng-
gunaan walker tidak dibatasi tergantung dari pengguna yang memainkan
jenis virtual tersebut. Saat ini pihak Google memberikan headset untuk di-
gunakan dalam menggunak VR yaitu Google Cardboard Gambar 2.3.

nery wisey JireAg ueing jo AJISId9AIU) dJTWER[S] 3)BIG
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Gambar 2.3. Google CardBoard

.7 Unity
Unity merupakan salah satu development dalam pengembangan game soft-

ely ey

are dari unity digunakan untuk merancang dan membangun sebuah piranti game.

n

game engine Unity berisi terdapat rendering gambar yang berguna untuk mema-
sukkan gambar pada software sehingga objek 3 dimensi maupun 2 dimensi dapat
terlihat nyata dalam software Unity. Game engine Unity tersedia untuk beberapa
platform komputer seperti windows, mac os, and linux dengan menggunakan game
engine Unity pengguna aplikasi dapat membuat sebuat game dengan berbagai fitu
lengkap yaitu suara, kecerdasan buatan, script, animasi, jaringan, manajemen mem-
ori dan grafik animasi (Yulianto, 2012).
Dalam mengembangkan sebuah tampilan 3 dimensi dengan menggunakan
:r?]nity game engine merupakan salah satu cara yang dapat menggabungkan data mul-
ﬁimedia sehingga bisa masuk pada sebuah platform (Indraprastha dan Shinozaki,
:72009). keistimewaan game engine adalah memberikan tampilan yang mudah di-
.E_‘mengerti dengan navigasi yang mudah digunakan sehingga pengguna dapat dalam
;c)zxplore lebih dalam lagi sehingga dapat membut permainan 3 dimensi yang inter-
=zeraktif Gambar 2.4.

12
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Gambar 2.4. Antar Muka Unity 3D

(unity.com, n.d.)

|

Unity memiliki banyak keunggulan dibanding game engine lainnya seperti

—arsitektur visual, animasi, video game media interaktif lainnya maupun 3 dimen-

=¥}
Ssi dan 2 dimensi. Unity memiliki banyak plug in yang mendukung pengembang
(@]

caplikasi membuat web game yang disuport oleh Windows, Mac os, Linux. Unity

=
Zjuga banyak mendukung konsole game ternama seperti Nintendo Wii, Playstation,
(1]

#Ps vita, Xbox 360. saat ini Unity mengenalkan produk standar dengan lisensi yang

““dimana memiliki fitur yang lebih dibanding dengan yang standard yang mana kita

=)
“harus memba

yar untuk mendapatkannya.

Fitur utama yang ada pada Software Unity

3

g 1. Plugin

%j 2. Platform

E; 3. Asset Store

5 4. Scripting

5' 5. Rendering

~Game populer dari Unity
= 1. Monumen Valley 2

13
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Escape Plan
Inside

Assasin Creed

A

Dayz

.8 Teknologi Smartphone

A1y eydio ey @

Perkembangan dibidang teknologi komunikasi saat ini telah berkembang de-
Shagan cepat adalah telepon seluler. Mulai dari ponsel yang hanya bisa menelpon an
ﬁnenerima sms sampai dizaman disebut dengan Smartphone atau ponsel pintar yang
gmemiliki fitur canggih seperti internet, multimedia video streaming, dan berbagi
adata dengan jumlah besar dengan waktu yang singkat. Seiring dengan perkemban-
Agan Smartphone juga diiringi dengan sistem operasi dari Smartphone tersebut yang
mCsalah satu yang terkenal ialah android(Felt, Chin, Hanna, Song, dan Wagner, 2011).
Dalam pemilihan ponsel pintar hanya android yang bersifat Open Source

dan juga mudah dalam pengoperasiannya. sifat dari ponsel pintar memberikan segu-
dang fitur canggih seperti email, internet, streaming, multimedia, kamera, video,
dan banyak lagi. saat ini pengguna smartphone menurut data dari International
Data Corporation (IDC) android mempunyai peranan pangsa pasar ponsel pintar
dunia dengan jumlah pemakai 80 persen di seluruh dunia dengan diikuti olen ios
14 persen dan tidak bisa dipungkiri pengguna android sangatlah populer diseluruh

grdunia.

I

E?,.9 Android

E" Android merupakan salah satu Platform pada perangkat ponsel pintar yang
Eberdasar pada linux, android menyediakan Platform yang terbuka untuk pengem-
gbang ingin mengembang sebuah aplikasi berbasi android untuk berbagai macam
<aplikasi. Sejarah android berawal dari sebuah perusahaan Google membeli android

9

ntuk sebuah piranti perangkat lunak ponsel pintar, kemudian banyak dari deve-

s

Eloper seperti motorolla dan developer pengembang aplikasi dengan yang lainnya
dlibentuk berbagai perusahaan yang bekerjasama dengan android.

n

= Awalnya perilisan perdana android pada tanggal 5 November 2007, android

adengan handset alliance mendukung program pengembangan yang menjadi standar
‘sterbuka buat perangkat lunak buat selluler. Disisi lain pihak dari Google merilis
Evimdroid dengan lisensi perangkat lunak yaitu apache. Android merupakan sebuah
epiranti perangkat lunak mobile yang menyertakan virtual machine dengan sejumlah
HBe'lplikasi utama.

ey

Pada awalnya android merupakan sebuah perusahaan yang kecil yang di-

n

pimpin oleh Andy Rubin bersama dengan Rich Miner pada tahun 2005 yang

14
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@erlokasi di Palo Alto Amerika Serikat, lalu kemudian perusahaan tersebut diakui-
%isi oleh pihak Google dan kemudian andi rubin menjadi wakil presiden dari Google
“sebagai divisi mobile.
él Tujuan dari kernel android ini adalah menyediakan Platform Open Source,
;sehingga mendukung dan memudahkan orang untuk berinternet dengan hand-
—phone selluler, android juga dibuat sedemikian rupa untuk memudahkan developer
Zmembangun aplikasi dengan batasan yang minimal sehingga dari developer dapat
—mengembangkan aplikasi menjadi lebih berkembang. Keunggulan dari sistem an-
Ccldroid adalah developer bisa dengan bebas memodifikasi yang fitur tersebut bisa
Zdidapat di sistem operasi android.
£ Ada berbagai macam jenis distributor sistem android yaitu yang pertama
aimendapatkan dukungan penuh dari pihak Google maupun yang bebas distribusinya
Ctanpa dukungan langsung dari pihak Google sendiri. dan fitur dari android sebagai
berikut:
1. Mempunyai kerangka aplikasi sehingga dapat memudahkan pihak Deve-
loper aplikasi dapat menggunakan atau tidak dari komponen yang ada.

2. Menggunakan virtual machine yang digunakan untuk perangkat mobile.
3. memiliki grafik 2 dimendi maupun 3 dimensi berdasarkan fitur dari Open
GL.
4. Mendukung berbagai format media.
;fu,) 5. Memiliki fitur lengkap jaringan dari GSM sampai 4G kernel android.
E android yang dibangun oleh Andy Rubin sejak tahun 2003 sudah mempun-
:’:yai pengertian lainnya dari android yaitu:
E- 1. Android merupakan platform yang terbuka buat pengembang aplikasi.
g 2. Android merupakan perusahaan akuisisi dari Google.
E' 3. Memiliki fitur dari virtual machine sehingga dapat dioptimalikan dengan
@ sistem yang lebih kecil.
fSampai pada saat ini terdapat 2 jenis distributor android yang ada, yaitu sistem an-

&3

roid yang mendapatkan dukungan penuh dari pihak Google maupun pengembang

n

ain yang dapat sepenuhnya mengembangkan aplikasi android tanpa dukungan dari
ihak Google.
1. Android versi Cupcake

=5

Pada versi cupcake telah terjadi pembaruan dan penambahan fitur seperti

dapat melihat video mengirim file data dengan bluetooth.

(e

Android versi Donut

pada versi Donut memiliki pembaharuan seperti search engine yang lebih

nery wisey| juedgy

baik, pengguna juga dapat menggunakan fitur dari vpn, pengguna juga dapat

15
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memilih gambar yang ingin dihapus yang telah terintegrasi.

Android Eclair

Android pada versi ini memiliki kelebihan yaitu peningkatan performa hard-
ware, fitur user interface, dengan dukungan fitur dari html 5 dan versi blue-
tooth terbaru 2.1.

Android Froyo

Pada versi android Froyo memiliki keunggulan peningkatan performa dan
kinerja sistem yang lebih baik dari versi sebelumnya pada versi ini juga ada
pengembangan fitur dari hotspot.

Android Gingerbread

Pada versi ini memiliki fitu peningkatan penghematan daya menggunakan
kontrol penuh dari aplikasi dan ada penambahan sensor.

Android Honeycomb

Android versi ini diperuntukan buat pengguna tablet versi ini memiliki ke-
unggulan yaitu: perangkat penunjuk keyboard external dan aksesoris pen-
dukung lainnya.

Android Ice Cream Sandwich

Versi ini dirilis pada tahun 2011 pada versi ini memiliki peningkatan yang
signifikan dari segi performa pada versi ini juga sudah diperkenalkan fitur
pembuka kunci dengan pengenalan wajah.

Android Kitkat

Pada versi Kitkat sudah memiliki fitur yang melimpah antara lain fitur
Google launcher, immesive mode dan memiliki tampilan User Interface

yang baru.

Sensor

Menurut (Worsley dkk., 2007) sensor merupakan sebuah diteksi, analisa

@ang dapat membaca sebuah gerakan menjadi sebuah konfigurasi sinyal yang da-

Spat dibaca oleh sistem. Sistem kerja dari sensor adalah mengubah dan mengirim

%inyal keluaran elekrikal dan dikelola menjadi sebuah sinyal listrik yang mempun-

@ai parameter fisis yang dikirim dan dikalkulasikan dengan menggunakan metode

Jumum untuk mendapatkan sinyal listrik secara cepat dengan melakukan pendekatan

j<¥)
=berurutan.
L oY

gﬁ.lﬂ.l Accelometer

=

Accelometer merupakan bagian dari sebuah sensor yang mempunyai

g(eakurasian yang sangat tinggi yang mempunyai banyak pengaplikasiannya, sen-

Ssor ini dapat digabungkan dengan sebuah sensor dari gyroscope dan mendap-

16
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@tkan mekanisme secara inersial dengan sistem perpindahan antar sensor contohnya

&dalah sistem dari navigasi pesawat yang menggunak GPS. Worsley dkk. (2007)

>

2.10.2 Gyroscope

o]
=

4 Sensor Gyroscope dapat dikatakan sebagai sensor yang memiliki fungsi
Syang mengikuti orientasi gerak dengan menggunakan orientasi dari cakram yang
ﬁnemiliki orientasi yang memiliki rotasi yang tinggi pada kecepatan yang cepat.
Pengan menggunakan sensor Gyroscope memiliki fungsi yang menakjubkan seper-
ﬁi dapat melihat gerakan sebuah gravitasi dan merekam gerakan dari pengguna

gPengertian gyroscope dan fungsinya, n.d.).
=

2.11 Multimedia
Pada penelitian ini memilih metode pengembangan aplikasi multimedia

nery

tampilan yang dihasilkan lebih menarik karena memanfaatkan pendekatan Virtu-
al Reality dalam pembangunan aplikasi dengan metode Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) untuk membuat sebuah aplikasi dengan memanfaatakan fitur
360. Dengan menggunalkan metode pengembangan MDLC mempunyai bebera-
pa tahapan yakni tahapan concept, design, matterial collecting, assembly, testing,
distribution. Metode dengan pengembangan multimedia merupakan gabungan dar-
i gambar, fext, sound, maupun animasi yang dibuat untuk menunjang pembuatan
aplikasi (Mustika, 2018). Gambaran metode ini dapat dilihat pada Gambar 2.5.

3. Material
1. Concept Collecting

!

4. Assembly

6. Distribution

5.Testing

Gambar 2.5. Tahap Multimedia Development Life Cycle

nery wisey JireAg ueing jo AJISId9AIU) dJTWER[S] 3)BIG
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Tahap Concept

Pada tahap tahap ini yaitu untuk mengetahui dan menentukan tujuan dari
aplikasi dan kepada siapa aplikasi akan digunakan sehingga dengan menen-
tukan consep terlebih dahulu dapat melihat maksud dan tujuan dari pembu-
atan aplikasi.

Tahap Design

Pada tahap perancangan ini yakni membuat sketsa perancangan dari sebuah
aplikasi yang akan dibuat seperti apa saja yang dibutuhkan, arsitektur dari
program, spesifikasi dan tampilan yang dibutuhkan dalam menyelesaikan
aplikasi.

Tahap Matterial Collecting

Pada tahap pengumpulan sesuai dengan apa saja yang dibutuhkan dalam
proses pembuatan aplikasi. Pada tahap ini dikerjakan berbarengan dengan
tahap pembuatan atau assembly sehingga dikerjakan secara paralel.

Tahap Assembly

Pada tahap assembly merupakan tahap dari pengerjaan aplikasi yang diker-
jakan paralel dengan tahap pengumpulan data dengan perancangan yang
telah dibuat.

Tahap Testing

Tahap ini dilakukan setelah aplikasi sudah dibuat. Pada tahap inji akan dili-
hat apakah aplikasi berjalan sesuai dengan yang diharapkan.

Tahap Distribution

Pada tahap Distribution aplikasi disimpan dan dapat digunakan dengan

melakukukan komprerasi pada aplikasi yang dibuat.

SPengembangan secara multimedia dapat digunakan dalam berbagai sektor, beberapa

Scontoh diantaranya yaitu dibidang pendidikan dan bisnis. Pada bidang pendidikan,

“penyampaian bahan pengajaran secara interaktif sangat diperlukan seperti dalam

Ekelas maupun secara sendiri-sendiri, karena dapat membantu membuat pembela-

gjaran menjadi lebih menarik lebih interkatif lagi sehingga orang tidak akan bosan

ckarena mempunyai tampilan yang membuat mereka nyaman.
=)

.12 Unified Modeling Language (UML)
<%}

=
[
Lo 2

UML merupakan notasi grafis yang dapat membantu dalam membuat

Zpengerjaan menggambarkan dan merancangan sebuah aplikasi perangkat lunak.

§UML didesain dengan menggunakan simbol dan notasi diagram. UML merupakan

zsekumpulan simbol dan diagram yang dugunkan untuk memodelkan sebuah soft-

cware yanga akan dibuat yang kemudian diterjemahkan ke dalam bahasa software

18
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@ang penulis buat dalam penelitian ini.

§ UML dibangun dengan spesifikasi dari sebuah dengan kebutuhan dan spe-
:siﬁkasi yang diinginkan oleh pengguna, sehingga para pengembang aplikasi dapat
iﬁfnelakukan pemodelan dengan UML dan pengembang dapat langsung merancang

“sebuah perancangan aplikasi.

.13 Tujuan UML
UML memiliki bebrapa tujuan sebagai berikut:

=

— 1. Dapat melihat seperti apa sistem bekerja secara menyeluruh.

z 2. Dapat menjelaskan seperti apa objek saling terhubung dan dapat tersambung
= satu dengan yang lainnya.

- 3. Untuk menguji sebuah sistem yang dibuat.

=~ 4. Dapat mendokumentasikan sistem untuk keperluan mendatang.

QO

<)

4]

=

1.  Memberikan permodelan yang dapat dengan mudah dimengerti secara ke-
seluruhan.
Memiliki bahasa pemograman yang bebas.

3. Dapat menyatukan beberapa komponen dalam tahapan permodelan.

2.13.1 Use Case Diagram
Use case Diagram merupakan interaksi yang dilakukan oleh aplikasi kepada
pengguna dengan menggambarkan fungsi dari sebuah sistem yang dibuat secara
Emenyeluruh dari sebuah aplikasi. Fungsi Use Case adalah memberikan feedback
:.-kepada pengguna dengan cara mempresentasikan seperti apa sistem bekerja secara

=menyeluruh yang kemudian disampaikan kepada pengguna (Nugroho, 2009).

ux

13.2  Activity Diagram

fLD I

Activity Diagram memberikan gambaran dari aliran sebuah kejadian (Flow

dATU

=of Events) dalam aliran fungsionalitas sebuah sistem. Aktifitas dalam Activity Dia-

IS

Zgram dipresentasikan dalam bentuk bujur sangkar yang tidak lancip, yang didalam-
E151ya terdapat langkah-langkah apa saja dalam aliran kerja (Nugroho, 2009). Dalam
Esebuah kejadian tertentu (start state) yang dideskripsikan sebagai awal dimulainya
galiran kerja dan sebuah keaadan apabila kejadian telah selesai (end State). Activ-

ity Diagram akan sangat membantu dalam alur kerja yang mempunyai jalur yang
o]

1]
2
£
[¢]
8
)
=,
w

A

2.14  Black Box Testing

2 Black Box Testing mempunyai peranan yang bertujuan dalam menentukan
sfungsionalitas dari sebuah sistem dari perangkat lunak yang dibuat. Uji coba da-
&

pat mendefenisikan suatu keadaan dalam kondisi tertentu dalam kejadian input dan
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@mnelakukan pengecekan pada fungsional dari sebuah sistem (Mustagbal, Firdaus,
~dan Rahmadi, 2015).

1Y BYSNS NIN ! Tw ejdioy
7 ”

1.
2.
3.

Mengidentifikasi sebuah kondisi yang sesuai dengan yang tidak sesuai.
Mengidentifikasi kesalahan dalam Interface.

Mengidentifikasi kesalahan pada struktur data yangdibuat dan akses dari
basis data sistem.

Mengidenfikasi kesalahan dari performa dari sistem Error Performance.
Mengidentifikasi kesalahan dalam pembuatan inisialisasi dan terminasi

dalam sistem.

User Acceptance Test (UAT)

User Acceptance Test (UAT) merupakan roses untuk mendapatkan persetu-

%uan atau konfirmasi dalam sebuah produk atau sebuah sistem yang telah memenuhi

standard dan disepakati dan memeriksa semua fungsional sistem apakah berjalan

dengan semestinya (Simarmata, 2010). Dalam melakukan uji coba dilakukan kepa-

da pengguna yang di test langsung.
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© BAB 3
a8
= METODOLOGI PENELITIAN
(@]
3.1 Flowchart Metodologi Penelitian
; Dalam pembuatan tugas akhir ini, peneliti menggunakan metodologi dalam
—melakukan penyusunan tahap-tahap dalam pembuatan laporan tugas akhir pada
“Gambar 3.1.
c
= METODOLOGI PENELITIAN
w TAHAP KEGIATAN i HASIL
=
= | MEMBUTLIRENTIEIKAS| PENGGUNA, TUIUAN PROPOSAL TUGAS AKHIR
APLIKASI, DAN SKEMAPENGGUNAAN
© KONSEP i
Py
4]
=
]
TAHAP DESIGN 1. PERANCANGAN STORYBOARD GAMBARAN APLIKASI YANG
(PERANCANGAN) 2. FLOWCHART SYSTEM APLIKASI AKAN DIBUAT
3. PEERANCANGAN UML
4. KERANGKA KONSEPTUAL VIRTUAL TOUR
5. PERANCANGAN INTERFACE
I 1. OBSERVASI 1. BUKU WISATA KAMPAR
w TAHAP MATERIAL 2. WAWANCARA 2. FOTO OBJEK WISATA
-+ COLLECTING
I
-
o
=
w
I
+¥]
: !
(@]
=
=] \Y PEMBUATAN CODE PROGRAM
2' TAHAP ASSEMBLY MENGGUNAKAN SOFTWARE ENGINE APLIKASI KAMPAR E-
2 UNITY3D LEAFLET
42]
Z.
]
Q
Lo 2
w
=
=
e
g Vv PENGUJIAN APLIKASI KAMPAR E- 1. PENGUIJIAN BLACK
o0 TAHAP TESTING TOURISM BOX MENGGUNAKAN
< SMARTPHONE,
o 2 LAT
H-
N
5
@, Gambar 3.1. Metodologi Penelitian
=
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£
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@.2 Tahap Concept
§ Tahap ini merupakan awal dari perancangan yang dilakukan Dalam pem-
@uatan aplikasi VR adalah merupakan cara menemukan cara membuat aplikasi ini
iﬂfnenarik bagi pengguna sehingga dapat membuat pengguna antusias dalm menggu-
;nakan aplikasi, serta juga memudahkan pengguna dalam memperoleh sebuah infor-
“masi. Dalam merancang aplikasi ini digunakan sistem multimedia interakif, yaitu
zmemungkinkan interaksi antara komputer dengan pengguna, dimana pengguna da-
—pat memilih dan menggunakan menu yang tersedia sesuai dengan kebutuhan.
C:D Dalam tahapan konsep pada multimedia interaktif dilakukan analisa kebu-
Ptuhan alur aplikasi yang untuk menemukan masalah yang akan diangkat. pada taha-
%)an ini dibutuhkan alat bantu yang dibutuhkan untuk aplikasi adalah boardstory,
oflowchart dan juga perancangan interface. Dan Konsep dari aplikasi yang dibangun
Cyaitu pengenalan objek wisata Kampar menggunakan VR dan penyajian informasi
tentang objek wisata menggunakan hanya menggunakan gambar panorama 360.
Virtual tour guide bertujuan menampilkan pemandangan view lokasi secara keliling
dengan penjelasan dan promosi tempat wisata. Sasaran pengguna dari aplikasi ini

adalah calon wisatawan baru.

3.3 Tahap Design

pada tahap design merupakan tahap dimana didalamnya dapat membuat alur
grdari rincian sistem dari hasil analisia yang akan menjadi tahapan perancangan yang
§dapat digunakan oleh user(pengguna)
1. Perancangan sistem seperti perancangan proses-proses yang akan dilakukan
dalam pembuatan program aplikasi yang berbasis Teknologi Virtual Reality.
2. Perancangan storyboard sistem untuk melihat alur dari proses yang ada
dalam aplikasi yang akan dibuat.
3. Merancang dan mendesain alur dari kerangka konseptual penggunaan agar
memberikan gambaran suatu rincian pada aplikasi.
4. Perancangan diagram alur use case untuk melihat penggunaan user yang
terlibat dalam menggunakan aplikasi.
Menggabungkan hasil perancangan pada aplikasi menggunakan multime-
dia dengan mengikuti alur dari yang sudah ditentukan dengan bantuan

perangkat lunak. Langkah yang ada akan mengikuti alur yang dibuat.

.4 Tahap Matterial Collecting
Pada tahap pengumpulan bahan dikerjakan secara paralel dengan tahapan

B wisgy] Jiredg uejng jo AJIs1aArup) drwefsy
9,

embuatan Assembly. Pada tahap ini dilakukan pengumpulan data seperti wawan-

n

cara, pengumpulan gambar dari tempat wisata, dan sound yang diperlukan. Data-

22



‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul SN} BAIEY yninjas neje ueibegss yeAueqiadwsaw uep ueywnwnbusw Buele|q g

NV VISAS NIN
o

‘nery exsng NN Jelem Buek uebunuaday ueyiBniaw yepn uedinbusd 'q

‘yejesew nmens ueneful neye YLy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiwp eAley uesinuad ‘uenypuad ‘ueyipipuad uebunuadey ynun eAuey uedinbued e

ud

%

3
\n,val

h

JJaquuins ueyingaAusiu uep ueywniueousw edue) 1ul sin} eAley yninjes neje ueibeqgss diynbBuaw Buele|q |

Buepun-Buepun 1Bunpuiiq e3diy yey

@lata yang didapat diperoleh dari pihak dinas pariwisata, dan melakukan observasi

giangsung terhadap objek wisata.

=
%’5.5 Tahap Assembly
o Pada tahapan pembuatan Assembly merupakan tahapan dimana semua data

Syang dikumpulkan akan dibuat. Dalam pembuatan aplikasi berdasarkan Storyboard
;Tdan Flowchart aplikasi yang digabungkan menjadi sebuah sistem aplikasi. Pada
Ctahapan ini digunakan beberapa alat bantu software yaitu: Google VR, and Unity.
?ada tahapan ini juga merupakan dari hasil dari proses perancangan aplikasi dan
Spengembangannya sebagai promosi dan pengenalan wisata unggulan di kabupaten
akampar yang telah selesai di lakukan sesuai dengan tahapan desain sebelumnya.

A 1. Analisa Kebutuhan Sistem

2 Analisis kebutuhan sistem meliputi kebutuhan hardware, software dalam
proses assembly aplikasi.
(a) Perangkat keras (Hardware)
1. Processor: Intel Core i3
2. RAM: 8 Gb
3. penyimpanan (Harddisk): 500 Gb
(b) Perangkat lunak (Software)
1. Sistem Operasi: Windows 10 Home
® 2. Bahasa Pemograman: C Sharp
% 3. Tools: Unity
@ 4. Editor: Adobe Photoshop CS 6
+¥]
23.6 Tahap Testing
g Pada tahapan pengujian dilakukan dengan maksud dan tujuan untuk melihat
;<‘épakah sistem yang dibuat sesuai dengan hasil analisa dan perancangan yang sudah
:ﬁgdibuat serta sehingga menghasilkan sebuah aplikasi yang diharapkan. Pengujian
fdilakukan dengan menggunakan Black Box dengan menggunakan perangkat mobile

gandroid. Analisis Kebutuhan Sistem Hardware and Software. Beberapa pengujian

n

syang dilakukan terhadap aplikasi Kampar Tourism yaitu bagaimana membuktikan
“akurasi aplikasi yang dirancang yaitu:
1. Pengujian Black Box dengan Smartphone

Black Box merupakan memungkinakan software enginner mendapatkan

rangkaian dalam kondisi dalam semua persyaratan fungsional.

nery wisey Jjiredg
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Pada tahap dokumentasi dilakukanlah kegiatan penyusunan laporan. Lapo-

n yang disusun berdasarkan dokumentasi yang telah didapatkan selama memban-
n sistem dari awal hingga akhir proses.

7 Dokumentasi

: =
© Ha _AmO:me milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
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1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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BAB 4
ANALISA DAN PERANCANGAN

.1 Analisa Sistem Yang Sedang Berjalan

weidioyeHq @

Kabupaten kampar memiliki banyak potensi pariwisata unggulan, karena
—hal itu yang menjadikan Kabupaten Kampar banyak diminati wisatawan berkun-
§ung ke Kabupaten Kampar, namun pada saat ini informasi tentang pengenalan ob-
—Jek wisata diKabupaten Kampar masih kurang maksimal dalam pengenalan potensi
Upariwisata yang ada. Adapun kendala informasi dalam mengenalkan objek wisata
i’unggulan dan pengenalan objek wisata baru masih kurang dikenal oleh masyarakat
‘;l,uar hal ini dapat mengakibatkan potensi pariwisata di kabupaten masih kurang ter-
smanfaatkan dengan baik. Saat ini pemerintah sudah melakukan upaya-upaya dalam
Cmengenalkan objek wisata yang ada diKabupaten Kampar dengan mengenalkan in-
formasi wisata dengan brosur,event, dan spanduk untuk mengenalkan objek wisata
namun dalam penyebaran informasi wisata hanya di daerah Kabupaten Kampar.
Sehingga hal tersebut membuat wisatawan maupun masyarakat yang ingin berkun-
jung ke Kabuapeten Kampar tidak mengetahui potensi wisata unggulan maupun
objek wisata baru yang ada di kabupaten Kampar. Sampat saat ini yang terjadi
adalah calon wisatawan yang ingin mengunjungi wisata ke kabupaten Kampar harus
mencari informasi melalui brosur wisata yang disediakan oleh pemerintah daerah
;U))sehingga wisatawan yang ingin melakukan perjalanan kunjungan wisata harus men-
Ecari informasi objek wisata terlebih dahulu sebelum mengunjungi objek wisata yang
in;ada di kabupaten Kampar.
E- Dalam penyebaran brosur informasi wisata hanya tersedia jika ada acara
gKampar expo yang diadakan oleh pemerintah daerah sehingga pemanfaatan dalam
%nengembangkan objek wisata kurang termanfaatkan dengan maksimal. Didalam
informasi brosur yang dikeluarkan oleh pemerintah daerah akan tetapi brosur, hanya
fbisa dilihat ketika wisatawan sudah berada di lokasi wisata dan juga informasi yang
,ada didalam brosur kurang menarik yang hanya terdapat 1 foto untuk setiap objek
_c'jwisata sehingga tidak menampilkan kondisi dari objek wisata sehingga informasi
gobjek wisata Kabupaten Kampar tidak diketahui oleh calon wisatawan yang ingin

w
Sberkunjung yang terlihat pada Gambar 4.1.

X
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Dinas Pariwisata
kabupaten kampar

bagian pemasaran

masyarakat/Calon
wisatawan

membuat iklan

wisata spanduk
dan, brosur
pariwisata

membagikan
brosur wisata
yang tersedia

menerima
informasi
pariwisata

mengadakan
festival budaya

dan wisata

selesai

Gambar 4.1. Flowmap Sistem Berjalan

.2 Analisis Sistem Yang Diusulkan

Kabupaten Kampar yang memiliki potensi pariwata unggulan yang menja-

di daya tarik untuk meningkatkan jumlah kunjungan wisatwan untuk mengunjungi

potensi wisata yang ada di kabupaten Kampar banyak memiliki objek wisata yang

potensial yang menarik untuk dikunjungi, namun sayangnya informasi tentang ob-

jek wisata baru maupun unggulan masih belum dikenal, hal ini disebabkan oleh:

1.

nery wisey JireAg uejpng yo AJISIdATU) dTWER[S] d1e1S
N

Pihak dari pemerintah mengadakan dan mengikuti jika ada event kebu-
dayaan dan kepariwisataan namun banyak dari calon wisatawan tidak
mengetahui maupun tidak datang dalam event tersebut sehingga mereka
tidak mengetahui objek wisata yang potensial yang ada di Kabupaten Kam-
par.

Pihak dinas pariwisata selalu membagikan brosuinformaso pariwisata na-
mun brosur tersebut dicetak dengan skala terbatas, sehingga banyak tidak
menjangkau masyarakat luas.

Dalam membuat brosur akan membutuhkan dana yang besar, sedangkan
masyarakat kini lebih tertarik dengan sesuatu yang digital.

Saat ini menyebarkan brosur wisata sudah tidak efisiens lagi, masyarakat
lebih suka dengan sesuatu yang digital dan cepat, jika menggunakan brosur
dalam membagikannya membutuhkan waktu pengiriman yang lama.

Dan juga pihak terkait juga membuat spanduk dalam mengenalkan objek
wisata yang potensial, namun spanduk tersebut tidak terpelihara dan mudah
sekali rusak, jadi informasi yang ada di spanduk tersebut hilang dan tidak je-
las lagi hal itu dapat membuat calon wisatawan tidak mengetahui keunggu-
lan dan keindahan dari objek wisata yang dapat membuat kunjungan objek

wisata potensial tidak terekspos dengan baik.
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@) Kabupaten Kampar memiliki wisata potensial yang sangat layak untuk
m%ikunjungi oleh masyarakat luas.objek wisata yang ada di Kabupaten Kampar
?)anyak memiliki ciri khas masing-masing yang sangat menarik untuk dikunjun-
%i Dalam hal ini Upaya-upaya yang dilakukan oleh pihak-pihak terkait dalam
gmengenalkan potensi pariwisata kabupaten Kampar. hal ini menyebabkan objek
“wiata yang ada tidak dikenal oleh masyarakat sehingga menyebabkan masyarakat
gidak mengetahui objek wisata yang ada. Dalam hal ini memanfaatkan teknologi
—perangkat mobile merupakan cara untuk menyelesaikan masalah yang ada kare-
Cclha perangkat mobile sudah hampir dimiliki oleh kalangan masyarakat sehingga

Ipenyampaian informasi akan lebih efisens lagi yang terlihat pada Gambar 4.2.

Maswarakat/Calon

] Aplikasi
wisatawvwan L&

neiy e

menammpilkan
objek wisata
secara

memilih objelk
wisata

virtualisasi

Gambar 4.2. Flowmap Aplikasi yang Diusulakan

Dalam pembuatan konsep dari aplikasi diperlukan kerangka dari pemikiran
untuk mencapai suatu kebutuhan dari aplikasi yang yang terlihat pada Tabel 4.1

Tabel 4.1. Konsep Aplikasi Kampar Virtual Tourism

Judul penelitian Rancang Bangun Aplikasi Kampar Touris-
m sebagai Pengenalan Landmark Pariwisa-
ta Kabupaten Kampar.

Tujuan penelitian Memperkenalkan objek wisata yang terda-
pat di Kabupaten Kampar sebagai medi-
a informasi untuk mempromosikan objek

wisata di Kabupaten Kampar

nery wisey] JireAg uejpng yo AJISIdATU) IWER[S] 31e1S

user Wisatawan dan masyarakat umum

Multimedia Konten-konten multimedia meliputi text,
foto.

masukan Foto, data suara

Keluaran Informasi wisata memunculkan panorama
360 dan sound.
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@) Dalam tahapan konsep ini dilakukan dari tahap pengumpulan data terlebih
m%ahulu dengan langsung survei ke lapangan dengan mengunjungi objek wisata dan
gneng observasi lingkungan terkait untuk memperoleh data informasi langsung di
i’t'empat kejadian. Sehingga penelitian yang dilakukan sehingga menggunakan data
;asli seperti lingkungan yang terjadi, dan foto dari objek wisata yang terdapat di
—Kabupaten Kampar seperti yang terlihat pada Gambar 4.3

=~
=
=
@]
=
w
=
m iA
© ; :
o= '] ;
T F
- -3
—— G @

karrpwt i o -
;,’;3 Gambar 4.3. Konseptual Aplikasi Virtual Reality Wisata Kampar
o
“4.3 Design (Perancangan)
E Tahap perancangan dilakukan untuk membuat sebuah rincian berdasarkan

c'flnahsa yang sudah dilakukan agar dapat dengan mudah dipahami oleh penggu-

AU

~na nantinya. Tahap perancangan menggunakan metode pengembangan multimedia

%ang terdiri atas aplikasi, Design Interface, Architecture Program, dan flowchart.

54.3.1 Storyboard

;u'; Perancangan Storyboard dilakukan sesuai dengan hasil dari observasi yang
g’:;ada dilapangan seperti objek wisata yang potensial. saat data dari survei lapan-
2gan ditempat wisata yang berupa foto-foto objek wisata perancangan Storyboard
Exiilakukan menggunakan basis dari multimedia. dengan menggunakan Storyboard
“akan memberikan gambaran dari setiap tahapan skema dalam perancangan aplikasi,

A
2Design Interface, Architecture Program, dan flowchart yang terlihat pada Tabel 4.2.

nery wi
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Tabel 4.2. Storyboard

Scene TextVisual image, label

Deskripsi

Halaman awal Logo kampar

Menu Utama label aplikasi, la-
bel main menu u-

tama

spot wisata Kam- Label spot wisata

[~
par = 4 Kampar
T
E oI
Landmark Wisata . Label landmark
Kampar wisata kampar
| o
==
Petunjuk Label petunjuk,
about . Image  biografi
peneliti

Splash screen ha-

laman pembuka

-Button main
menu: Button
untuk  memilih
menu yang ada

pada aplikasi

-Button  logout
Button untuk
keluar dari
aplikasi

Thumbnail 3
lokasi yaitu
tombol untuk

masuk  kelokasi

objek wisata
yang ingin. -
button return:

Untuk  kembali
kemenu  utama
-button next un-
tuk menampilkan

halaman selanjut-

nya
-Thumbnail 4
lokasi yaitu

tombol untuk
masuk  kelokasi
objek wisata se-
cara virtualisasi.
-button
Untuk  kembali

kemenu utama

return:

Button Petunjuk
Tombol untuk
cara penggunaan
-button
Untuk

kemenu utama

return:

kembali

Berisi informasi

tentang peneliti
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Tabel 4.2 Storyboard (Tabel lanjutan...)

Scene

TextVisual

image, label Deskripsi

Label petunjuk,

Button Petunjuk
Tombol

cara penggunaan

untuk

-button
Untuk

kemenu utama

return:

kembali

3.2 Perancangan Use Case

Perancangan Use Case Diagram menggambarkan sebuah cara kerja dari se-

GCqbuah sistem yang memiliki fungsionalitas dari sebuah sistem untuk melihat halaman

aawal, Melihat tampilan 360, menjalankan Virtual Tour Panorama, melihat gambar

Aokasi Virtual Tour, melihat Spot wisata Kampar informasi tentang objek wisata ter-

cbaru dan video objek wisata tersebut, Menu petunjuk, yang berisi bagaimana cara

penggunaan dan deskripsi pengembang yang terlihat pada Gambar 4.4

uel[ng Jo AJISISAIU[) dDIWR]S] 3}e1§

uS€

User

e

Gambar 4.4. Diagram Use Case

Pada gambar diatas Use Case diagram memperlihatkan sistem kerja dari

buah aplikasi Kampar Tourism berisi deskripsi Use Case yang terdiri dari Spot

=l . . . .
Bwisata kampar, Menu Landmark wisata kampar, menu petunjuk, tentang seperti
?ada Tabel 4.3
+%]

nery wis

Tabel 4.3. Use Case Pengguna

NO

Id

UseCase

Deskripsi

1

Use case 01

Spot wisata kampar

pada tahap ini menggam-
barkan pengguna memilih

menu spot wisata kampar.
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2 Use Case 02
3 Use Case 03 Petunjuk
4 Use Case 04 Tentang

Landmark wisata kampar

Use case ini menggam-
barkanpengguna memilih
landmark wisata kampar.
Use case ini menggam-
untuk

barkan siswa

memilih bagaimana
cara pengoperasian dari
aplikasi.

Use case ini menggam-
barkan  berisi
deskripsi

aplikasi.

tentang

pengembang

1. Use Case Spot wisata kampar

Use Case Spot wisata kampar bermaksud untuk menujukan urutan aktivitas

dalam menjalankan atau mengoperasikan spot wisata kampar. Use case di-

lakukan dimulai dari pengguna atau user yang memilih fitur menampilkan

halaman. Setelah itu pengguna atau user memilih menu Use Case scenario

dapat dilihat scenario Use Case pada aplikasi Kampar Tourism dapat dilihat

pada Tabel 4.4.

Tabel 4.4. Scenario Use Case Spot Wisata

Use Case Spot Wisata
Aktor Pengguna
Kondisi Awal Tampilan Home Telah Tampil

Kondisi Akhir

Kondisi menampilkan akhir

Skenario Normal

Aksi Aktor
1. Use case ini dimulai ketika pengguna

memilih menu spot wisata kampar.

3. Aktor memilih button pilihan wisata s-
esuai dengan yang akan dipilih.
4. Aktor memilih button next sesuai untuk

menampilkan halaman selanjutnya.

Reaksi Aplikasi

2. Aplikasi menampilkan lima menu tap but-

ton pilihan wisata

5. Aplikasi menampilkan menu virtualisasi

objek wisata.

Skenario gagal

1. Use case ini dimulai ketika pengguna

memilih button pilihan objek wisata.

2. Aplikasi tidak menampilkan halaman dari

spot wisata.

2. Use Case Landmark wisata kampar.

Pada tahap Use Case Landmark wisata kampar mempunyai maksud untuk

menguraikan urutan dari aktifitas dalam mengoperasikan atau menjalankan
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menu dari landmark wisata kampar. Use Case dilakukan dimulai dari peng-
guna atau user yang memilih fitur menampilkan halaman. Setelah itu kemu-
dia pengguna atau user memilih menu landmark wisata Kampar. Perancan-

gan scenario pada aplikasi dapat dilihat pada Tabel 4.5.

Tabel 4.5. Scenario Use Case Landmark Wisata Kampar

Use Case Landmark wisata Kampar
Aktor Pengguna

Kondisi Awal Tampilan Home Telah Tampil
Kondisi Akhir Kondisi menampilkan akhir

Skenario Normal

Aksi Aktor

1. Use case ini dimulai ketika pengguna

Reaksi Aplikasi

memilih menu landmark wisata kampar.
2. Aplikasi menampilkan lima menu tap but-
ton landmark pilihan wisata.

3. Aktor memilih button pilihan wisata s-

esuai dengan yang akan dipilih.
4. Aplikasi tampilkan menu virtualisasi ob-

jek wisata.

Skenario gagal

1. Use case ini dimulai ketika penggu-
na memilih button pilihan landmark wisata
kampar.
2. Aplikasi tidak menampilkan halaman dari

landmark wisata kampar.

Use Case Petunjuk

Pada tahap Use case Petunjuk mempunyai maksud untuk menguraikan uru-
tan dari aktifitas dalam mengoperasikan atau menjalankan menu dari petun-
juk. Use case dilakukan dimulai dari pengguna atau user yang memilih fitur
menampilkan halaman. Setelah itu kemudian pengguna atau user memilih
menu perancangan scenario Use Case dari petunjuk pada aplikasi kampar
tourism dapat dilihat pada Tabel 4.6.

Tabel 4.6. Scenario Use Case Petunjuk

Use Case Spot Wisata

Aktor Pengguna

Kondisi Awal Tampilan Home Telah Tampil
Kondisi Akhir Kondisi menampilkan akhir

Skenario Normal
Aksi Aktor

1. Use case ini dimulai ketika pengguna

Reaksi Aplikasi

mengklik Button petunjuk.
2. Aplikasi menampilkan tata cara penggu-

naan aplikasi.

Skenario gagal
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© Tabel 4.6 Scenario Use Case Petunjuk (Tabel lanjutan...)
T Use Case Spot Wisata Kampar
Q 1.Use case ini dimulai ketika pengguna
=
o mengklik Button petunjuk.
_5' 2. Aplikasi tidak menampilkan halaman
ot tunjuk.
< petunju
=
— 4. Use Case Tentang
-
= Use case tentang bermaksud untuk menujukan deskripsi pengembang dalam
z aplikasi yang terdapat pada halaman tentang. Use case tentang dimulai keti-
p ka pengguna memilih menu tentang adapun scenario tentang pada aplikasi
(7)) : o
= kampar tourism dapat dilihat pada Tabel 4.7.
QO
X Tabel 4.7. Scenario Use Case tentang
4]
= Use Case Spot Wisata

Aktor Pengguna

Kondisi Awal Tampilan Home Telah Tampil

Kondisi Akhir Kondisi menampilkan akhir

Skenario Normal

Aksi Aktor Reaksi Aplikasi

1. pada Use case ini dimulai ketika pengguna

menekan tombol tentang.

2. Aplikasi menampilkan deskripsi pengem-
bang aplikasi.

Skenario gagal
w 1. Use case ini dilakukan ketika pengguna
e
'ﬁ_i'_ mengklik Button tentang.
™ 2. Aplikasi tidak menampilkan halaman
L)
s deskripsi pengembang aplikasi.
)
3
~4.3.3 Activity Diagram
s, Pada diagram diagram activity mempinyai aliran kerja dengan menuraikan

gA

utama dari aplikasi.

¥ wisey] jrredg uejng jo Aysi

nerl

ktifitas yang berlandaskan pada usecase diagram yang ada atau telah dibuat. ada-

un penjelasan dari Activity Diagram dapat yang terlihat pada Gambar 4.5

1. Pada Activity Diagram memmpunyai aktifitas dalam menampilkan halaman

33



NVIE VISNS NIN

‘nery eysng NiN Jefem Buek uebunuaday ueyibniew yepn uedinbuad 'q

‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul SN} BAIEY yninjas neje ueibegss yeAueqiadwsaw uep ueywnwnbusw Buele|q g
‘yejesew nmens ueneful neye YLy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiwp eAley uesinuad ‘uenypuad ‘ueyipipuad uebunuadey ynun eAuey uedinbued e

UiS

g

JJaquuins ueyingaAusiu uep ueywniuesuaw edue) 1ul sin} eAiey yninjes neje ueibegss diynbusw Buese|q ‘|

Buepun-Buepun 1Bunpujig e3did yeH

nery ejysng NN Y!tw eydio yeHq @

nery wisey JireAg uejpng yo AJISIdATU) dTWER[S] d1e1S

Pengguna Aplikasi

T o o
menampilkan

main menu
A S

Membuka aplikasi

o
menampilkan logo
kampar

Gambar 4.5. Activity Diagram Menu Utama

Activity Diagram Spot Wisata Kampar.

Pada Activity Diagram ini mempunyai maksud dan tujuan untuk memulai
halaman dari menu spot wisata kampar, Activity Diagram ini berjalan keti-
ka pengguna menekan tombol spot wisata kampar dan setelah itu pengguna
dapat memilih list dari objek wisata yang tersedia, setelah pengguna memil-
ih satu dari menu list wisata maka akan muncul tampilan secara virtualisasi

dari objek wisata di kabupaten kampar yang terlihat pada Gambar 4.6.

Pengguna Aplikasi

Membuka menu menampilkan
spot wisata »  pilihan objek
kampar t wisata

menampilkan
wisata panorama
360

Gambar 4.6. Activity Diagram Spot Wisata Kampar
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Pada Activity Diagram ini mempunyai maksud dan tujuan untuk memulai

halaman dari menu Landmark wisata Kampar, Activity Diagram ini berjalan

ketika pengguna menekan Landmark wisata kampar dan setelah itu peng-

guna dapat memilih list dari objek wisata yang tersedia, setelah pengguna

memilih salah satu dari menu daftar wisata maka akan muncul tampilan se-

cara virtualisasi dari objek wisata di Kabupaten Kampar yang terlihat pada

Gambar 4.7.

Pengguna

Aplikasi

Membuka menu

menampilkan

landmark wisata
kampar

pilihan objek
wisata

menampilkan
tampilan wisata
panorama 360

Gambar 4.7. Activity Diagram Landmark Wisata Kampar

Activity Diagram ini mempunyai maksud dalam menunjukkan aktivitas dam

menjalankan dan memulai mengoperasikan halaman petunjuk. Di Activity

Diagram ini dimlakukan ketika pengguna menekan tombol petunjuk dan

kemudian akan menampilkan dimana berisi bagaimana cara pengoperasian

aplikasi Kampar Tourism yang terlihat pada Gambar 4.8.

Pengguna

Aplikasi

Membuka menu

menampilkan cara

petunjuk

w

penggunaan
aplikasi

Gambar 4.8. Petunjuk Aplikasi
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau mwmmm Isl "?_W,Cb?mummq of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Gambar 4.10. Flowchart Aplikasi

4.4 Material Collecting
Pada tahap pengumpulan data matterial collecting dikerjakan secara

21e1S5

berbarengan dengan assembly. pada tahap matterial collecting mengumpulkan da-

I

wn . . . . .

ota yang diperlukan dalam pembuatan aplikasi kampar tourism. data yang diper-
%ukan pada tahap ini seperti pengumpulan gambar, sound, text dan data pendukung
gainnya. bahan-bahan yang diperlukan diperoleh dari observasi langsung kelpan-
ggan seperti melakukan kunjungan langsung ke objek wisata dan data-data yang

sdikumpulkan adalah sebagai berikut:

I

“g 1. Buku Wisata Kampar (Lampiran B).

o 2. Wawancara pada pihak terkait (Lampiran A).

f—;- 3. Brosur Konvensional.

=]

=

$.4.1 Analisa Data Gambar

g_ Data-data yang diperoleh dilakukan dengan cara pengumpulan data primer
%aitu data utama yang diperlukan terlebih dahulu yaitu peneliti mengambil foto
{+¥]

“dari objek wisata yang terdapat di Kabupaten Kampar dengan melakukan pengam-
ilan gambar di tempat objek wisata. dalam hal ini peneliti memiliki keterbatsan

o

Ex'zvaktu dan biaya dan tenaga dalam pengerjaan kunjungan wisata, yang dalam hal

ini peneliti berhasil mengumpulkan 14 objek wisata dengan gambar panorama 360
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@ang ada di Kabupaten Kampar. pada saat melakukan pengambilan gambar peneliti

ﬁnemerhaatikan beberapa sudut dan memilih titik dengan kamera DSLR dan setelah

ﬁtu gambar diambil ndengan cara pengambilan foto dari atas kebawah dan dari kiri

ke kanan sehingga mendapatkan yang ditunjukkan pada Tabel 4.8.

=
b}
= Tabel 4.8. Pengambilan Foto Panorama
;T_' No objek wisata Horizontal Zenith Nadir Jumlah Foto]
= 1 Masjid Jami 12 4 4 20
E 2 Ulu Kasok 6 2 2 10
o 3 Sungai hijau 4 2 2 8
c 4 Candi muara takus 6 2 2 10
i 5 Air terjun tanjung alai 6 2 2 10
)] 6 Air terjun Sungai osang 6 2 2 10
X 7 Lubang kolam 6 2 2 10
o 8 Puncak kompe 6 2 2 10
= 9 Istana Darussalam 12 4 4 20
10 Danau Rusa 12 4 4 20
11 Teluk jering 2 2 10
12 Rumah lontiok 2 2 10
13 Batu Timbual 2 2 10
14 Air terjun kaboko 12 4 4 20

4.4.2 Pengambilan Gambar dan Suara

Pada proses pengambilan gambar merupakan salah dari bari multimedia

dalam pengenalan objek wisata di Kabupaten Kampar. Media suara dipakai de-

3gan maksud dan tujuan sebagai pelengkap dari aplikasi yang dibuat. sehingga saat

Paplikasi dijalankan suara akan muncul untu memberikan informasi terkait dari objek

w

swisata yang dipilih dan rincian mengenai suara yang ditampilkan terdiri dari:

l.

N

ue}[nS Jo AJISIdATU[) dIW

Suara pengenalan aplikasi dengan format mp3 yang sudah direkam melalui
aplikasi pengubah text menjadi suara yaitu balabolka.

Menghasilkan suara pada setiap objek wisata yang dipilih dengan format
audio mp3, Suara akan dihasilkan ketika pengguna memulai memilih objek

wisata.

.5 Perancangan Antar-Muka

Perancangan Interface diperlukan sebagai cara untuk sarana pengembangan

Japlikasi sebagai cara dari aplikasi dapat berinteraksi dengan pengguna, maka dari

a:;i_tu perangkat lunak ini dibuatkan rancangan Interface sebagai cara supaya sistem
L oY

#dapat berinteraksi dengan pengguna yang terlihat pada Gambar 4.11.
+%]

nery wis
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Gambar 4.11. Splashscreen Aplikasi

Pada rancangan halaman utama akan terdiri dari menu yang terdapat pada

aplikasi kampar tourism yang terlihat pada Gambar 4.12.
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Gambar 4.12. Tampilan Halaman Utama
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Pada rancangan menu spot wisata kampar akan memberikan visualisasi ten-
92}
sfang objek wisata menggunakan panoramoa 360 sehingga pengguna dapat melihat

“kondisi tentang objek wisata yang terlihat pada Gambar 4.13.
]
g
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Gambar 4.13. Spor Wisata Kampar

Pada rancangan menu landmark akan memberikan visualisasi tentang ob-

jek wisata menggunakan panoramoa 360 sehingga pengguna dapat melihat kondisi

tentang objek wisata yang terlihat pada Gambar 4.14.
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Gambar 4.14. Landmark Wisata Kampar

Tampilan virtualisasi panorama spot wisata dan landmark wisata Kampar

“Pada rancangan menu spot wisata akan memberikan informasi tentang objek wisata
]

Ssesuai dengan spot wisata yang dipilih oleh pengguna aplikasi sehingga wisatawan
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@lapat memilih objek wisata yang ingin dilihat secara virtualisasi 360 yang terlihat
&ada Gambar 4.15.

A

nery e)ysng NN Y!jtw eydiod

Gambar 4.15. Tampilan Visualisasi 360

Pada halaman petunjuk penggunaan juga terdapat sebuah panduan untuk
dapat dilihat oleh pengguna agar lebih paham sebelum mengunakan aplikasi yang
Yterlihat pada Gambar 4.16.
I
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Gambar 4.16. Petunjuk

Pada halaman tentang berisi informasi biografi pengembang dari aplikasi

ery wisey] JireAg uej[ng jo AJISIdATU) dTWER[S] 3}

“kampar Tourism yang terlihat pada Gambar 4.17.
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Gambar 4.17. Tentang

4.6 Teknik Fotografi

Dalam menentukan hasil foto yang baik dan sesuai dengan yang diinginkan

dalam penggabungan terdiri dari beberapa teknik cara pengambilan gambar, ada

bebrapa cara dalam pengambilan dan perkiraan setiap objek yang difoto untuk da-

pat mengurangi efek dari distorsi cahaya pada gambar. dalam pengambilan gambar

E)dengan cara mengambil secara vertikal dalam mode tegal lurus pada kamera. un-

Etuk cara ini membutuhkan proses dalam pengeditan gambar untuk mengurangi hasil

%ang kurang sempurna. Dalam proses penggabungan foto yang baik, pada pengam-

Ebilan foto secara panorama seharusnya menggunakan tripod agar foto yang diambil

gesuai dengan angle dan presisi. Dalam proses pengambilan ada beberapa langkah

<pengambilan gambar yaitu:

9

nery wisey JireAg uejpng jo Ajisi

1.

Sudut Angle

Pada sudut angle pengambilan gambar dilakukan secara linier verkilan dan
secara horizontal. Pengambilan gambar banyak diambil secara vertikal se-
hingga dalam proses stiching bertujuan untuk mengurangi efek distorsi ca-
haya yang berlebihan pada gambar.

Pencahayaan

Dalam efek pencahayaan tidak menggunakan pencahayaan tambahan dari
lampu fotografi melainkan pencahayaan alami secara benar dengan meng-
gunakan matahari pada saat pengambilan gambar dilakukan. Ada beberapa

teknik dalam pengambilan gambar yang telah dilakukan yaitu:

(a) Pengambilan gambar dilakukan bebrapa kali di segala arah untuk men-
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(b)

()

(d)

dapatkan gambar secara panorama. Juga dibutuhkan jarak antara seti-
ap gambar agar bisa dilakukan pemrosesan stiching pada gambar pada
setiap foto panorama yang diambil.

Secara lebih lanjut panorama merupakan kumpulan dari beberapa fo-
to dengan tampilan yang lebih besar yang secara beurutan antar setiap
gambar dengan gambar lain sehingga tujuan untuk memberikan tampi-
lan keseluruhan dari lingkungan yang difoto.

Dalam pengambilan gambar menggunakan lensa kamera standard de-
ngan cara mengambil gambar yang diperlukan.

Menggunakan bantuan dari tripod saat pengambilan gambar agar lebi-
h stabil dalam proses pemotretan sehingga dapat menjangkau bagian

secara vertikan maupun horizontal secara baik.

4.7 Proses Pengambilan Gambar

Pada proses ini perlu dilakukan beberapa tahap saat pengambilan gambar

yaitu secara 360 derajat. Berikut akan dijelaskan cara pemotretannya:

nery wisey jrredg ueing yo A1ys

1.
2.
w 3.
oy
=
@
5 4.
c
2
<
K

Saat pengambilan gambar harus menggunakan tripod untuk kestablian hasil

gambar yang bagus.

Gambar pertama, memotret 180 derajat dari titik tengah memutar ke kanan

sampai ke kiri dan kembali lagi ke titik tengah.

Gambar ke dua, kamera diarahkan ke atas sedikit dari gambar pertama dan

lakukan pemotretan dengan cara yang sama memutar 180 derajat dari kanan

ke kiri sampai kembali ke titik tengah.

Gambar ke tiga, kamera diarahkan ke bawah sedikit dari gambar pertama

dan lakukan pemotretan dengan cara yang sama memutar 180 derajat dari

kanan ke kiri sampai kembali ke titik tengah.

emudian arahkan kamera kebawah dan keatas persis lalu lakukan yaitu pemotretan

anya sekali saja yang terlihat pada Gambar 4.18.
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Gambar 4.19. Hasil Pengambilan Gambar
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Setelah diproses akan terlihat gambar yang telah diproses yang akan terlihat
Pada tahapan ini adalah proses penggabungan gambar dengan menggunakan
likasi bantuan yaitu Autopano. Pada proses stitching ini hanya bersifat preview

&dan dapat di edit, yaitu dengan cara memasukkan semua gambar dari hasil pemotre-
tan sebelumnya ke dalam preview yang terlihat pada Gambar 4.20.
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Gambar 4.20. Proses Import Gambar

Proses edit dan render gambar panorama Jika telah selesai melakukan pros-

es stitching, maka selanjutnya adalah menekan tombol kiri 2 kali pada gambar se-

belah kanan untuk mengedit gambar yang terlihat pada Gambar 4.21.

nery wisey JireAg uejpng yo AJISIdATU) dTWER[S] d1e1S
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Provide control points (matching points on two overlapping pictures). As a rule of thumb, provide at least three control points for each pair of
overlapping images. It's easy: simply click on matching peints on both images.
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Gambar 4.21. Proses Edit Gambar
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@.7.2 Proses Rendering

Els
Q

b

(@)

Rendering adalah proses pembuatan gambar panorama yang telah melewati

eberapa proses yaitu stitching and editing. Berikut penjelasan mengenai proses

orendering gambar E-Panorama:

NS NIN AHTwW e}

1. Langkah awal yaitu tekan menu render panorama yang telah disediakan de-

ngan icon gear.

N

panorama dengan anti-ghost.

3. Untuk output size tetapkan seperti default.

Tunggu sampai keluar layar menu setting rendering, lalu setting blending

ZDan setelah semua proses telah selalesai maka proses selanjutnya adalah rendering

m;a/ang terlihat pada Gambar 4.22

e

nery wisey| JureAg uel[s Jo A}ISIdAIUL) dTWE[S] 3)e}§

B Untitled * - PTGui Pro registered to John Scott

EEEE

BB

File Edit View Images MasK piease wait.. -

EEYIEE

Analyzing image 9, 10 and 11 (of 11)

Project Assistant | Source Images ﬁ 7|

Cancel

1| n

Camera / lens parameters

[¥] Automatic (use EXIF data from camera, if available)

Lens type: ‘Rect\\inearincrmalIans]

Focal length: ‘4.263 mn  Focal [ength multiplien E‘SBB
2 Alignimages...

3. Create panorama...

Gambar 4.22. Proses Rendering

setelah melakukan proses Rendering, gambar yang telah selesai di render

kan menjadi seperti gambar yang terlihat pada Gambar 4.23
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Dan keseluruhan dari bahan yang digunakan dalam pembuatan seteleah
proses rendering melakukan semua data gambar yang telah dikumpulkan menja-

di sebuah gambar dengan tampilan panorama yang terlihat pada Gambar 4.24.
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© BAB 6
g PENUTUP
2
6.1 Kesimpulan
; Adapun hasil dari kesimpulan yang didapat dari laporan tugas akhir ini
—adalah sebagai berikut:
g 1. Aplikasi Kampar Tourism dapat menjadi inovasi dalam penyampaian
- media informasi yang menarik dapat menjadi media interaktif dalam
) menyampikan informasi wisata di Kabupaten Kampar.
§ 2. Dapat memeberikan kemudahan dalam mengakses informasi wisata Kabu-
; paten Kampar hanya dengan cara mendownload aplikasi.
o> 3. Peneliti studi ini berharapa dengan aplikasi Kampar Tourism ini dapat
- menarik minat dan kunjungan wisata di Kabupaten Kampar.

6.2 Saran

Dari penelitian yang dilakukan penulis ingin menyarankan:

1. Saat ini aplikasi kampar tourism hanya tersedia pada Platform Android.
hal ini dapat membuat penelitian selanjutnya meningkatkan untuk beberapa
plaform lainnya.

2. Pada aplikasi ini masih kurang fitur agar pengguna bisa lebih nyaman dalam
menggunakan aplikasi Kampar Tourism.

3. Aplikasi ini terbatas hanya menyediakan informasi pengenalan objek wisata

nery wisey JireAg ueing jo AJISId9AIU) dJTWER[S] 3)BIG

dengan pendekatan panorama 360 selanjutnya diharapkan dapat meningkat
agar aplikasi lebih interaktif lagi sehingga pengguna nyaman menggunakan-

nya untuk waktu yang lama.
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LAMPIRAN A
WAWANCARA

. Bagaimana Potensi Pariwisata di Kabupaten Kampar?

Saat ini potensi pariwisata di kabupaten Kampar terbilang bagus, dengan
didukung oleh infrastruktur yang memadai untuk menjuakses objck wisata
pemerintah selalu berupaya untuk mendukung potensi yang ada di

kabupaten Kampar dan merupakan penyumbang devisa untuk daerah.

. Apakah pengembangan kepariwisataan merupakan program dari

pihak pemerintah daerah ?

Ya pariwisata merupakan potensi yang menjanjikan untuk lebih
dikembangkan lagi, jika tingkat kapariwisataan meningkat dapat
meningkatkan penghasilan untuk masyarakat sekitar objek wisata dan tentu

saja hal itu dapat meningkatkan perekonomian rakyat sekitar.

- Bagaimana perkembangan potensi pariwisata kabupaten kampar ?

Perkembangan potensi pariwisata saat ini keadaanya bagus dari tahun

ketahun akan tetapi masih ada objek wisata yang kurang ter ekspos.

- Apa yang menjadi objek wisata yang menjadi ciri khas bagi kabupaten

kampar?
Objek wisata yang ada di kabupaten Kampar mempunyai daya tarik
tersendiri kita ambil contoh candi muara takus, candi ini merupakan salah

satu ikon dari pariwisata kampar

. Apa yang membuat wisata candi muara takus menjadi ikon wisata

kampar?
Karena caandi muara takus merupakan candi peninggalan kerajaan
terdahulu, dimana telah dilakukan penelitian bahwa candi muara takus

merupakan candi dari kerajaan majapahit
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6. Sclain candi muara takus apa saja objck wisata lain yang l‘ncnarik
untuk dikunjungi ?
Sungai Hijau, Hutan larangan Adat, dan yang terbaru Pantai Teluk
Jering(Pantai Cinta)
7. Apakah masyarakat banyak yang mengetahui potensi pariwisata
kampar ?
Sebenamnya objek wisata Kampar memiliki potensi yang luar biasa akan
tetapi pengenalan wisata masih kurang ter-ekspos padahal kabupaten
Kampar memiliki banyak potensi wisata.
8. Apa upaya yang telah dilakukan olch pihak dinas pariwisata dalam
mengenlakan objek wisata yang ada?
Saat ini pormosi pengenalan objek wisata sudah dilakukan dengan
menggunakan media prommosi yaitu menggunakan brosur.
9. Selain upaya pengembangan melalui media promosi brosur apakah
ada media promosi yang dilakukan ?
Selai brosur pihak kami juga mempromosikan melalui spanduk, pamlet
yang ada di kabupaten Kampar. ] .
10. Bagaimana pendapat bapak jika teknologi berperan dalam
memprosikan objek wisata Kampar ? ]
Kami juga berharap ada dari pihak lain yang membantu dalam
mempromosikan potensi pariwisata Kampar, apa lagi teknologi saat ini
sangat berkembang dengan pesat penerapan teknologi akan membantu

memperkenalkan potensi pariwisata lebih luas lagi.

Mengetahui
.:..Kepala S

3

eksi Promosi Pariwisata

NIP.19710704 200701 1 003
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
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Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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7\ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
iU; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
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Mf .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
lh._\_n b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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UIN SUSKA RIAU

Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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Syarif Kasim Riau

“ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
iU; 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
= c a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
) b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsusanay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.



Syarif Kasim Riau

q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
um_._ 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

"
m.. .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
n/_-_\_n_ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

unsusanay 2+ Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LAMPIRAN C
HASIL UJI UAT

LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

Petunjuk pengisian :

VIRTUAL TOURISM

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama : Wildor Ao,
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS™i' S| KS! | IS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? o
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? A
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? L
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? v
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat o

memberikan informasi yang dibutuhkan?
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© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau
q\/ Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_um_._..l 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
AM.. .nm a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
l/_-_\_n__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

I SUSEARIAD 2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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SS
v
v
v

VIRTUAL TOURISM

Pertanyaan

: KO\S FAUO (B

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat

Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
Bagaimana pendapat anda mengenai  pengenalan

Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan?
memberikan informasi yang dibutuhkan?

Apakah aplikasi mudah digunakan?

Nama
Pekertjaan
NO
1.
2:
4

pariwisata kabupaten kampar?
pariwisata secara virtualisasi?

3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan \/

5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat \/

Petunjuk pengisian :

|

© Hak cipta milik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

q\/l Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
_c“ﬂf 1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
=

_l-‘ ;'
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

=
wa/_-_\mnn__ b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.

UIN SUSKA RIAU



‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul SN} BAIEY yninjas neje ueibegss yeAueqiadwsaw uep ueywnwnbusw Buele|q g

NV VISAS NIN
o

‘nery eysng NiN Jefem Buek uebunuaday ueyibniew yepn uedinbuad 'q

‘yejesew nmens ueneful neye YLy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiwp eAley uesinuad ‘uenypuad ‘ueyipipuad uebunuadey ynun eAuey uedinbued e

JJaquuins ueyingaAusiu uep ueywniuesuaw edue) 1ul sin} eAiey yninjes neje ueibegss diynbusw Buese|q ‘|

Buepun-Buepun 1Bunpujig e3did yeH

nery ejysng NN Y!tw eydio yeHq @

nery wisey JireAg uejfng yo AJISIdATU) dTWER[S] d1e1S

LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat

Sctuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

memberikan informasi yang dibutuhkan?

Nama : I'UMWW‘ conporda
Pekerjaan
NOT Pertanyaan SS| S [KSTTS
. Apakah aplikasi mudah digunakan? 17
2. '}i‘fvakah aplikasi menarik untuk di gunakan? d
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? |
4. '[iégaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? P
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat C
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama g /”UHNM/"\AP[&\ZA’L
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS| S |KS|TS

p—

Apakah aplikasi mudah digunakan?

Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan?

wl o

pariwisata kabupaten kampar?

Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

——

pariwisata secara virtualisasi?

4. |Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan

memberikan informasi yang dibutuhkan?

-

Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat

NSRS
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VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

Berilah tanda centang (¥') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama : THovAV N Jokea
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS | S |KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? v
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? -
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan J
pariwisata kabupaten kampar?
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan o
pariwisata secara virtualisasi?
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat

memberikan informasi yang dibutuhkan?
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v) pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

- Hovdd o Sapwor

Nama
Pekerjaan : PM’UXW"V”\
NO Pertanyaan SS | S |[KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? _
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? =
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? o
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? v
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat
e

memberikan informasi yang dibutuhkan?




‘nery eysng NN uizi eduey undede ynjuaq wejep 1ul SN} BAIEY yninjas neje ueibegss yeAueqiadwsaw uep ueywnwnbusw Buele|q g

NV VISAS NIN
o

&

‘nery exsng NN Jelem Buek uebunuaday ueyiBniaw yepn uedinbusd 'q

‘yejesew nmens ueneful neye YLy uesinuad ‘uelode| ueunsnAuad ‘yeiwp eAley uesinuad ‘uenypuad ‘ueyipipuad uebunuadey ynun eAuey uedinbued e

%

]

ol

h

JJaquuins ueyingaAusiu uep ueywniueousw edue) 1ul sin} eAley yninjes neje ueibeqgss diynbBuaw Buele|q |

Buepun-Buepun 1Bunpuiiq e3diy yey

nery ejysng NN Y!tw eydio yeHq @

nery wisey] JireAg uejpng yo AJISIdATU) dTWER[S] d1e1S

LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang () pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Sctuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama om (3mepmnTo
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS{ S [KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? v
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? v
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? le J
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? Ly
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat
memberikan informasi yang dibutuhkan? v
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (¥') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat

Sctuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama : Toyr Aukla 0 ahan
Pekerjaan : Mahossua
NO Pertanyaan SS | S |KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? v
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? v
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? 2
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai  pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? |2
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism  dapat w

memberikan informasi yang dibutuhkan?
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama : BYSr  Qetiouon
Pekerjaan L& MAHASIS A
NO Pertanyaan SS KS | TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? 4
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? v
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? \%
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? i
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat

memberikan informasi yang dibutuhkan?
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat

Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama . REEEDV\AN Dl (WA Deg
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS| S |KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? V4 ‘
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? vV
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan %
pariwisata kabupaten kampar?
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan e
pariwisata secara virtualisasi?
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat |
memberikan informasi yang dibutuhkan?
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© Hak ciptamitik UIN Suska Riau State Islamic University of Sultan Syarif Kasim Riau

Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.
2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nema F LSk MmuTTA

Pekerjaan

['NO Pertanyaan sS[ S [KS]TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? (O
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? L

3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

pariwisata kabupaten kampar?

4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan

pariwisata secara virtualisasi? -

5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat

memberikan informasi yang dibutuhkan? |

nery wisey] JireAg uejpng yo AJISIdATU) dTWER[S] 31e1S
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama : FARMAT HpoaAT
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS | S [KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? w
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? (.
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? =
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? [~
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat
memberikan informasi yang dibutuhkan? —
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VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Nama

LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat

Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

: Danla, sz(a

Pckerjaan

NO Pertanyaan SS| S |KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? V4
| 2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? v
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? v
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan /
pariwisata secara virtualisasi?
5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat J
memberikan informasi yang dibutuhkan?
Rena Sopts
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR

VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian :

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama 6 g AMMAT
Pekerjaan o V1AHR SISWA
NO Pertanyaan SS | S |[KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? v
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? v
3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan
pariwisata kabupaten kampar? v
4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan
pariwisata secara virtualisasi? v
5.

Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat

memberikan informasi yang dibutuhkan?
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Hak Cipta Dilindungi Undang-Undang
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber:

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penyusunan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar UIN Suska Riau.

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun tanpa izin UIN Suska Riau.
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LEMBAR PENGUJIAN ANGKET APLIKASI KAMPAR
VIRTUAL TOURISM

Petunjuk pengisian : ’

Berilah tanda centang (v') pada kolom jawaban yang anda pilih yaitu: Sangat
Setuju (SS), Setuju (S), Kurang Setuju, Tidak Setuju (TS).

Nama dlntan Venrieg Nuevouke ysde
Pekerjaan
NO Pertanyaan SS | S |KS|TS
1. | Apakah aplikasi mudah digunakan? VvV
2. | Apakah aplikasi menarik untuk di gunakan? v4

3. | Apakah aplikasi dapat mensimulasikan pengenalan

pariwisata kabupaten kampar?

4. | Bagaimana pendapat anda mengenai pengenalan

pariwisata secara virtualisasi?

5. | Apakah aplikasi Kampar virtual tourism dapat

memberikan informasi yang dibutuhkan?
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