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2.1 Promosi Objek Wisata

2.1.1 Definisi Promosi

Promosi adalah suatu akitivitas komunikasi yang dilakukan oleh seseorang

atau suatu perusahaan dengan masyarakat luas, dimana tujuannya adalah untuk

memperkenalkan suatu produk kepada masyarakat dan sekaligus mempengaruhi

masyarakat luas agar membeli dan menggunakan produk tersebut. Adapun

definisi/pengertian promosi adalah sebagai berikut :

1.

Menurut Sistaningrum (2002:98) Promosi adalah suatu upaya atau kegiatan
perusahaan dalam mempengaruhi konsumen aktual maupun konsumen
potensial agar mereka mau melakukan pembelian terhadap produk yang
ditawarkan saat ini atau dimasa yang akan datang.

Menurut Tjiptono (2002:219) Promosi adalah bentuk komunikasi pemasaran
artinya aktivitas pemasaran yang berusaha menyebarkan informasi,
mempengaruhi/membujuk dan atau mengingatkan pasar sasaran atas
perusahaan dan produknya agar bersedia menerima, membeli dan loyal pada
produk yang ditawarkan perusahaan yang bersangkutan.

Menurut Gitosudarmo (2000:237) Promosi adalah kegiatan yang ditujukan
untuk mempengaruhi konsumen agar mereka dapat menjadi kenal akan produk
yang ditawarkan oleh perusahaan kepada mereka dan kemudian mereka

menjadi senang lalu membeli produk tersebut.
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Menurut Swastha dan Irawan (2005:349) Promosi adalah arus informasi atau
persuasi satu arah untuk mengarahkan seorang atau organisasi terhadap
tindakan yang menciptakan pertukaran dalam pemasaran.

Menurut Rambat Lupiyoadi (2006:120) Promosi adalah salah satu variable
dalam bauran pemasaran yang sangat penting dilaksanakan oleh perusahaan
dalam memasarkan produk jasa. Kegiatan promosi bukan saja berfungsi
sebagai alat komunikasi antara perusahaan dengan konsumen, melainkan juga
sebagai alat untuk mempengaruhi konsumen dalam kegiatan pembelian atau

penggunaan jasa sesuai dengan keinganan dan kebutuhannya.

2.1.2 Definisi Objek Wisata

Obek wisata adalah salah satu komponen yang penting dalam industri

pariwisata dan salah satu alasan pengunjung melakukan something to see

(perjalanan). Diluar negeri objek wisata disebut tourist atraction (atraksi wisata),

sedangkan di Indonesia lebih dikenal dengan objek wisata. Adapun

definisi/pengertian Objek Wisata adalah sebagai berikut :

1.

Menurut Ridwan (2012:5) mengemukakan pengertian obyek wisata adalah
segala sesuatu yang memilik keunikan, keindahan dan nilai yang berupa
keanekaragaman kekayaan alam, budaya, dan hasil buatan manusia yang
menjadi sasaran atau tujuan kunjungan wisatawan.

Menurut Marpaung (2002:78) Objek wisata adalah suatu bentukan dari
aktifitas dan fasilitas yang berhubungan, yang dapat menarik minat wisatawan

atau pengunjung untuk datang ke suatu daerah atau tempat tertentu.
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3. Menurut SK MENPARPOSTEL No.: KM. 98/PW.102/MPPT-87, objek wisata
adalah semua tempat atau keadaan alam yang memiliki sumber daya wisata
yang dibangun dan dikembangkan sehingga mempunyai daya tarik dan

diusahakan sebagai tempat yang dikunjungi wisatawan.

2.2 Virtual Reality

Virtual reality adalah sebuah teknologi yang membuat pengguna atau user
dapat berinteraksi dengan lingkungan yang ada dalam dunia maya Yyang
disimulasikan oleh komputer, sehingga pengguna merasa berada di dalam
lingkungan tersebut. Di dalam bahasa Indonesia virtual reality dikenal dengan
istilah realitas maya (Riyadi, dkk., 2017).

Teknologi virtual reality telah banyak diterapkan di sektor-sektor industri
seperti hiburan, militer, arsitek, pendidikan, penerbangan, kedokteran, dan lain
sebagainya. virtual reality sangat membantu dalam mensimulasikan sesuatu yang
sulit untuk dihadirkan secara langsung dalam dunia nyata. Seperti halnya untuk
bidang militer, virtual reality bisa menghadirkan simulasi perang secara virtual
untuk kebutuhan latihan. Para tentara bisa merasakan sensasi berada di medan
perang secara nyata dengan virtual reality, sehingga bisa menjadi lebih praktis dan
lebih ekonomis.

Perangkat yang digunakan sebagai pendukung penggunaan teknologi
virtual reality biasanya membutuhkan HMD atau Head Mounted Display, atau

kebanyakan masyarakat mengenalnya dengan sebutan VR Headset. Gambar


https://id.wikipedia.org/wiki/Alam
https://id.wikipedia.org/wiki/Wisatawan
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dibawah ini merupakan salah satu contoh perangkat Virtual reality.

Gambar 2.1 Perangkat Virtual Reality
(https://robodk.com)

Ada 4 elemen penting dalam virtual reality. Adapun 4 elemen itu adalah sebagai

berikut:

1. Virtual world, sebuah konten yang menciptakan dunia virtual dalam bentuk
screenplay maupun script.

2. Immersion, sebuah sensasi yang membawa pengguna teknologi virtual reality
merasakan ada di sebuah lingkungan nyata yang padahal fiktif. Immersion
dibagi dalam 3 jenis, yakni:

a. Mental immersion, membuat mental penggunanya merasa seperti berada
di dalam lingkungan nyata.
b. Physical immersion, membuat fisik penggunanya merasakan suasana di

sekitar lingkungan yang diciptakan oleh virtual reality tersebut.
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c. Mentally immersed, memberikan sensasi kepada penggunanya untuk larut
dalam lingkungan yang dihasilkan virtual reality.

3. Sensory feedback berfungsi untuk menyampaikan informasi dari virtual
world ke indera penggunanya. Elemen ini mencakup visual (penglihatan),
audio (pendengaran) dan sentuhan.

4. Interactivity yang bertugas untuk merespon aksi dari pengguna, sehingga
pengguna dapat berinteraksi langsung dalam medan fiktif atau virtual

world.

2.3 Unity 3D

Unity Game Engine adalah software atau Game engine yang digunakan
untuk membuat video game berbasis dua atau tiga dimensi dan dapat digunakan
secara gratis, selain untuk membuat game, Unity 3D juga dapat digunakan untuk
membuat konten yang interaktif lainnya seperti, visual arsitektur dan real-time 3D
animasi, selain sebagai game engine Unity 3D juga dapat digunakan sebagai sebuah
editor bagi game yang sudah ada.

Unity 3D dibuat dengan menggunakan bahasa perogram C++, Unity 3D
mendukung bahasa program lain seperti JavaScript, C#, dan Boo, Unity memiliki
kemiripan dengan game engine lainnya seperti, Blender game engine, Virtools,
Gamestudio, adapaun kelebihan dari Unity 3D, Unity dapat dioperasikan pada
platform Windows dan Mac Os dan dapat menghasilkan game untuk Windows,
Mac, Linux, Wii, iPad, iPhone, google Android dan juga browser. Game Unity 3D
juga mendukung dalam pembuatan game untuk console Game Xbox 360 dan

PlayStation (Yulianto,2012).
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2.4 Smartphone Android

Menurut Williams & Sawyer (2011), smartphone Android adalah telepon
selular dengan mikroprosesor, memori, layar dan modem bawaan. Smartphone
merupakan ponsel multimedia yang menggabungkan fungsionalitas PC dan handset
sehingga menghasilkan gadget yang mewah, di mana terdapat pesan teks, kamera,
pemutar musik, video, game, akses email, tv digital, search engine, pengelola
informasi pribadi, fitur GPS, jasa telepon internet dan bahkan terdapat telepon yang
juga berfungsi sebagai kartu kredit.

Smartphone atau ponsel pintar berdasarkan fungsinya dapat diklasifikasikan
menjadi lebih dari lima fungsi utama, pertama smartphone adalah sebagai
pembantu tugas kantor, kedua smartphone sebaga perangkat unik viewer, editing
pembuat file atau dokumen dalam format word, TXT, dan PDF, ketiga smartphone
sebagai media untuk melakukan push E-mail secara cepat, keempat smartphone
berfungsi sebagai perangkat hiburan, kelima smartphone berfungsi sebagai sebagai
perangkat untuk mengakses internet dengan jaringan 3G, HSDPA, plus Wi-Fi, dan

yang terakhir yang ke enam .

2.5 Virtual Reality Sensor
Penggunaan teknologi virtual reality pada smartphone dapat digunakan
dengan spesifikasi yang harus dimiliki oleh smartphone tersebut adalah terdapat
sensor virtual reality, yaitu:
1. Accelerometer adalah sensor yang digunakan oleh sistem untuk mendeteksi
orientasi suatu perangkat berdasarkan gerakan ke segala arah atau dengan

menggoyangkan yang memungkinkan fitur untuk bertindak. Sesuai namanya
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accelerometer atau akselerasi ini mengukur percepatan bahwa perangkat
mengalami perubahan yang relatif sesuai dengan tiga sumbu XYZ atau kanan,
Kiri, atas, bawah, dan datar. Accelerometer dapat mengukur percepatan,
perubahan posisi, dan berapa banyak perubahan posisi itu terhadap dirinya
sendiri akibat dari getaran dan gravitasi bumi (9.81 m/s?).

Gyroscope adalah perangkat untuk mengukur atau mempertahankan orientasi,
dengan prinsip ketetapan momentum sudut, alat ini bekerja sama dengan
accelerometer. Mekanismenya adalah sebuah roda berputar dengan piringan
didalamya yang tetap stabil. Dalam gyroscope terdapat gyro sensor untuk
menentukan orientasi gerak dengan bertumpu pada roda atau cakram yang
berotasi dengan cepat pada sumbu. Gyro sensor sendiri memiliki fungsi untuk
mendeteksi gerakan sesuai gravitasi, atau dengan kata lain mendeteksi gerakan
pengguna.

Proximity merupakan sensor yang digunakan untuk mendeteksi suatu objek
benda berdasarkan jarak benda tersebut terhadap sensor. Proximity sensor ini
akan mendeteksi obyek benda dengan jarak yang cukup dekat berkisar 1 mm
sampai beberapa centimeter dari sensor. Contoh penggunaan proximity sensor
jika perangkat didekatkan ke telinga, secara otomatis mematikan layar atau
mengunci layar untuk mencegah perintah dari sentuhan yang tidak diinginkan.
Alat ini terdiri dari LED infra merah dan detektor cahaya. Sensor ini
ditempatkan di dekat lubang suara dari handphone, dan untuk fungsi yang
bagus ketika mendekatkan ponsel ke telinga selama panggilan, maka layar akan

redup sehingga dapat menghemat baterai dan untuk menghindari panas
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berlebihan. Sensor ini bekerja dengan bersinar seberkas, terlihat sebagai cahaya
inframerah yang dipantulkan dari objek terdekat dan diterima oleh detektor

cahaya.

A=)

( SAMSUNG

Sensor
Proximity

Gambar 2.2 Proximity Sensor
(https://saung.net)

Sensor proximity ini memiliki tiga jenis sensor sesuai dengan kebutuhan

sebagai berikut:

a. Proximity Inductive jenis sensor ini digunakan untuk mendeteksi adanya
sebuah logam. Sensor ini akan bekerja apabila terdapat suatu tegangan
sumber, dan isolator pada sensor akan membangkitkan sebuah medan
magnet dengan frekuensi tinggi. Proses ini terjadi apabila terdapat sebuah
bahan logam yang terdeteksi oleh permukaan sensor maka medan magnet
yang di hasilkan akan berubah dan perubahan ini yang akan membuat
sensor memberikan sinyal.

b. Proximity Capacitive sensor ini sedikit berbeda dengan sensor inductive,
sensor ini tidak hanya dapat mendeteksi benda logam saja tetapi juga bisa
mendeteksi benda non logam dengan mengukur perbedaan kapasitansi

medan listrik pada kapasitor. Penggunaan sensor ini biasanya digunakan
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pada bagian belakang mobil untuk memudahkan mengatur posisi parker
sebuah kendaraan.

c. Proximity Optic Sensor optik ini mendeteksi keberadaan suatu obyek
dengan cahaya biasnya atau pantulan cayaha(refleksi) yaitu infrared. Bila
terdapat benda dengan jarak yang cukup dekat dengan sensor, maka cahaya
yang terdapat pada sensor akan memantul kembali pada penerima
(receptor) sehingga penerima akan menangkap sinyal tersebut sebagai
tanda bahwa ada obyek yang melewati sensor. Salah satu implementasi
sensor proximity optik ini yang paling dekat dengan keseharian kita adalah

pada penggunaan touch screen pada ponsel.

2.6 Multimedia Development Life Cycle (MDLC)

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) merupakan salah satu
metodologi pengembangan perangkat lunak. Menurut Luther dalam bukunya
Binanto yang berjudul “Multimedia Digital — Dasar Teori dan Pengembangannya”,
bahwa metodologi pengembangan multimedia sendiri memiliki enam tahap, yaitu
concept (pengonsepan), design (pendesainan), material collecting (pengumpulan
materi), assembly (pembuatan), testing (pengujian), dan distribution
(pendistribusian).

.
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Concept Material Collecting
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Distribution Assembly
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Gambar 2.3 Alur Metodologi MDLC Menurut Arch C.Luther, 2003
(Eka Wahyu Hidayat, 2011)
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Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam praktiknya, tahap-tahap

tersebut dapat saling bertukar posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang

harus menjadi hal yang pertama kali dikerjakan. Berikut ini adalah penjelasan dari

enam tahap di atas.

1.

Concept adalah tahap untuk menentukan tujuan dan siapa pengguna program
(identifikasi audien). Tujuan dan pengguna akhir program berpengaruh pada
karakteristik pengguna termasuk kemampuan pengguna juga perlu
dipertimbangkan karena dapat mempengaruhi pembuatan desain. Selain itu,
tahap ini juga akan menentukan tujuan aplikasi (hiburan, pelatihan,
pembelajaran, dan lain-lain). Dasar aturan untuk perancangan juga ditentukan
pada tahap ini, misalnya ukuran aplikasi, target, dan lain-lain. Output dari tahap
ini biasanya berupa dokumen yang bersifat naratif untuk mengungkapkan
tujuan proyek yang ingin dicapai.

Design (perancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk program.
Spesifikasi dibuat serinci mungkin sehingga pada tahap berikutnya, yaitu
material collecting dan assembly, pengambilan keputusan baru tidak perlu
dilakukan lagi, cukup menggunakan keputusan yang sudah ditentukan pada
tahap ini. Meskipun demikian, pada praktiknya, pengerjaan proyek pada tahap
awal masih akan sering mengalami penambahan bahan atau pengurangan
bagian aplikasi, atau perubahan-perubahanlain. Tahap ini biasanya
menggunakan storyboard untuk menggambarkan deskripsi setiap scene,

dengan mencantumkan semua objek multimedia dan tautan ke scene lain dan
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flowchart (bagan alir) untuk menggambarkan aliran dari satu scene ke scene
lain. Pembuatan storyboard dapat menggunakan cara pembuatan storyboard
film/animasi, atau dapat menggunakan cara pembuatan storyboard di
multimedia yang hanya menggunakan teks saja.

Material Collecting adalah tahap pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Bahan-bahan tersebut antara lain foto, animasi,
video, audio, dan lain-lain yang dapat diperoleh secara gratis atau dengan
pemesanan kepada pihak lain sesuai dengan rancangannya. Tahap ini dapat
dikerjakan secara paralel dengan tahap Assembly. Beberapa kasus tahap
Material Collecting dan tahap Assembly akan dikerjakan secara linear dan tidak
paralel.

Assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia.
Pembuatan aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti storyboard,
flowchart (bagan alir), dan/atau stuktur navigasi.

Testing (pengujian) dilakukan setelah menyelesaikan tahap assembly
(pembuatan) dengan menjalankan aplikasi program dan melihatnya apakah ada
kesalahan atau tidak. Tahap pertama pada tahap ini disebut tahap alpha test
(pengujian alpha) yang pengujiannya dilakukan oleh pembuat atau lingkungan
pembuatnya sendiri. Pengujian selanjutnya adalah pengujian beta yang
melihatkan pengguna akhir akan dilakukan.

Distribution adalah tahap aplikasi akan disimpan dalam suatu media
penyimpanan. Jika media penyimpanan tidak cukup untuk menampung

aplikasinya, kompresi terhadap aplikasi akan dilakukan. Tahap ini juga dapat
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disebut tahap evaluasi untuk mengembangkan produk yang sudah jadi supaya
menjadi lebih baik. Hasil evaluasi ini dapat digunakan sebagai masukan untuk

tahap concept pada produk selanjutnya.

2.7 State Of The Art

Ulasan penelitian terkait, dilakukan dengan maksud untuk menganalisis
penelitian yang telah dilakukan sebelumnya sebagai pemutakhiran bahwa
penelitian yang dilakukan merupakan pembaruan dari penelitian sebelumnya.
Adapun penelitian tersebut yaitu sebagai berikut:

Menurut penelitian (Rosihin Arbi Said, Muhammad Siddik Hasibuan, 2016)
dalam jurnalnya yang berjudul “Rancang Bangun Website Virtual Tour 360° Cagar
Budaya Kota Medan”, penelitian tentang virtual reality gambar 360° yang
diaplikasikan didalam sebuah website, metode yang digunakan adalah Multimedia
Development Life Cycyle, menghasilkan Website yang dapat menampilkan gambar
360° yang berisi infomasi dari sejarah tempat wisata tersebut sehingga masyarakat
dapat dengan mudah mengenali tempat wisata tersebut, kedekatan dengan
penelitian adalah teknologi virtual reality dengan menggunakan gambar 360°.

Menurut penelitian (Gusti Ngurah Mega Nata, 2017) dalam jurnalnya yang
berjudul “Aplikasi Virtual Tour Guide Sebagai Promosi Pariwisata Bali”, penelitian
tentang aplikasi virtual tour yang dapat menampilkan gambar dan video 360° dari
objek wisata di Bali, Metode yang digunakan adalah Multimedia Development Life
Cycyle, menghasilkan aplikasi virtual tour video 360°, kedekatan dengan penelitian

adalah teknologi virtual reality untuk tour dengan video 360°.
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Menurut penelitian (Zikky, Fahim, Miftakhul, Hasbi & Nurul, 2016) dalam
jurnalnya yang berjudul “Pengembangan Wisata Virtual reality di Kampus PENS
Menggunakan Google Cardboard dan Smartphone Android”, penelitian tentang
aplikasi virtual reality wisata di kampus PENS, Metode yang digunakan adalah
Multimedia Development Life Cycyle, menghasilkan aplikasi untuk
memperkenalkan lingkungan universitas, kedekatan dengan penelitian adalah
teknologi virtual reality.

Menurut penelitian (Firman, Sumarudin & Munengsih, 2017) dalam
jurnalnya yang berjudul “Aplikasi 3D Virtual Reality Sebagai Media Pengenalan
Kampus Politeknik Negeri Indramayu Berbasis Mobile”, penelitian tentang virtual
reality pengenalan di kampus politeknik Indramayu, Metode yang digunakan
adalah Multimedia Development Life Cycyle, menghasilkan Aplikasi 3D Virtual
reality Sebagai Media Pengenalan Kampus Politeknik Negeri Indramayu Berbasis
Mobile dengan tampilan virtual reality bisa memberikan pengenalan kampus secara
modern dan bisa membantu pengguna untuk mengetahui informasi tentang kampus,
kedekatan dengan penelitian adalah teknologi virtual reality.

Menurut penelitian (Servasius Vidiardi, 2015) dalam jurnalnya yang
berjudul “Pengembangan Museum Virtual Interaktif Menggunakan Teknologi
Desktop Virtual reality Pada Museum Ranggawarsita”, penelitian tentang
Membuat sebuah aplikasi Museum Virtual yang interaktif, Metode yang digunakan
adalah Metode Research and Development, menghasilkan Aplikasi yang

dinamakan Museum Virtual Interaktif Ranggawasira (MuVIR) Fitur yang ada pada
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MuVIR adalah interaksi pengguna terhadap objek yang dapat menampilkan
informasi objek, kedekatan dengan penelitian adalah teknologi virtual reality.

Menurut penelitian (Xenna, Virginia & Xaverius, 2017) dalam jurnalnya
yang berjudul “Virtual Reality Berbasis Video 360° Derajat pada Tari-Tarian Adat
Suku Minahasa”, penelitian tentang virtual reality berbasis video 360° pada tarian
adat suku Minahasa, Metode yang digunakan adalah Metode Interactive
Multimedia System Of Desain And Development, menghasilkan aplikasi virtual
reality untuk memperkenalkan tarian adat dari suku Minahasa dan sebagai
dokumentasi nilai budaya berbasis virtual reality, kedekatan dengan penelitian
adalah teknologi virtual reality berbasis video 360°.

Menurut penelitian (Nurhadi & Estu, 2017) dalam jurnalnya yang berjudul
“Perancangan Media Pembelajaran Virtualisasi Masjidil Harram Dengan Virtual
Reality”, penelitian tentang virtual reality, Metode yang digunakan adalah Metode
Multimedia Development Life Cycle, menghasilkan aplikasi Pembelajaran
Virtualisasi Masjidil Harram Dengan Virtual reality, kedekatan dengan penelitian
adalah teknologi virtual reality.

Menurut penelitian (Bhanu & Adi, 2014) dalam jurnalnya yang berjudul
“Rancang Bangun 3D Virtual Reality Untuk Promosi Perumahan Berbasis Web
Online”, penelitian tentang pembuatan aplikasi virtual reality untuk promosi
perumahan, Metode yang digunakan adalah Metode Multimedia Development Life
Cycle, menghasilkan website berbasis virtual reality , kedekatan dengan penelitian

adalah teknologi virtual reality.
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Menurut penelitian (Edson, Andria & Andre, 2018) dalam jurnalnya yang
berjudul “Virtual Reality 360° Interaktif Wisata Digital Kota Tomohon dengan
Tampilan Stereoscopic”, penelitian tentang aplikasi virtual tour kota Tomohon
yang didalamnya terdapat informasi mengenai kota Tomohon, Metode yang
digunakan adalah Metode Model Spiral, menghasilkan aplikasi yang dapat
memberikan informasi objek-objek wisata yang ada di Kota Tomohon yang dalam
bentuk Foto Panoramic 360°, kedekatan dengan penelitian adalah teknologi virtual
reality.

Menurut penelitian (Akip & Aditya, 2016) dalam jurnalnya yang berjudul
“Aplikasi Virtual Tour Berbasis Multimedia Interaktif Menggunakan Autodesk 3Ds
Max”, penelitian tentang virtual tour, Metode yang digunakan adalah Metode
Multimedia Development Life Cycle, menghasilkan aplikasi virtual tour untuk
mengenalkan lingkungan UNSERA, kedekatan dengan penelitian adalah teknologi
virtual reality.

Menurut penelitian (Ramdhani & Hafiz, 2017 ) dalam jurnalnya yang
berjudul “Penerapan Teknologi 360° Video dan Virtual Reality Pada Pertunjukan
Wayang Golek Cepak Tegal”, penelitian tentang virtual reality, Metode yang
digunakan adalah Metode Multimedia Develompment Life Cycle & Metode
Research and Development, menghasilkan aplikasi virtual reality untuk menonton
pertunjukan wayang, kedekatan dengan penelitian adalah teknologi virtual reality
berbasis video 360°.

Menurut penelitian (Oktoverano, Virginia & Bryando, 2017) dalam

jurnalnya yang berjudul “Perancangan Aplikasi Virtual Reality Pengenalan Tempat
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Wisata di Sulawesi Utara Berbasis Android”, penelitian tentang virtual reality,
Metode yang digunakan adalah Model Spiral, menghasilkan aplikasi virtual tour,

kedekatan dengan penelitian adalah teknologi virtual reality.
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Tabel 2.1 Matrix State Of The Art (Lanjutan 1)

Objek Riset Metode Teknologi Software
.- c Al o E
Peneliti/Tahun s 2| ol | E| o % _ ol 519 o = g 5| %
38 Bl S EalE 2 ssl%yg ki oz
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a
Xenna Rambing, Virginia Tulenan, Xaverius Najoan v v v v v
[2017]
Nurhadi Zakiyan, Estu Sinduningrum, H. Irfan [2017] v v v 4 4
Bhanu Sri Nugraha, Adi Kurniawan [2014] vV v 4 4
Edson Yahuda Putra, Andria Wahyudi, Andre Tumilaar | v/ V|V v 4
[2018]
Akip Suhendar, Aditya Fernando [2016] v v 4 V|V
Ahmad Ramdhani, Hafiz Aziz Ahmad [2017] v v v v 4 v
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Objek Riset Metode Teknologi Software
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&)
12 | Oktoverano Lengkong, Virginia Kusen, Christian | v’ vV v v
Bryando Dauhan [2017]
13 | Penelitian Yang Akan Dilakukan v v v v v

Penelitian yang akan dilakukan, yaitu pembuatan virtual tour video 360° objek wisata dikabupaten Pangandaran. Aplikasi ini

dibuat dengan menggunakan software Unity, pembuatan desain tombol dengan menggunakan corel draw dan untuk proses editing video

menggunakan Adobe Premier. Penelitian ini mirip seperti yang dilakukan Edson Yahuda Putra, Andria Wahyudi, Andre Tumilar

(2018), yang membedakan ada pada metode.




