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BAB II 

TINJAUAN iPUSTAKA 

 

 

2.1 Virtual iReality i  

 Virtual iReality iadalah ipemunculan igambar-gambar itiga idimensi iyang 

idibuat ikomputer isehingga iterlihat inyata idengan ibantuan isejumlah iperalatan 

itertentu, iyang imenjadikan ipenggunanya iseolah-olah iterlibat ilangsung isecara 

ifisik idalam ilingkungan itersebut. Virtual iRealityimembutuhkan iperangkat iyang 

idirancang iuntuk itujuan itertentu idalam iteknologi iini, isehingga imampu 

imenjadikan iorang iyakin ibahwa iyang idialaminya iadalah inyata (Moura, i2017). 

 Informasi idan imedia ipembelajaran ioleh ibeberapa iinstansi ipada 

iumumnya imasih imenggunakan imedia ipoweripoint idan imedia icetak, iseperti 

iyang isering idilakukan ioleh iJurusan iTeknik iKomputer iPoliteknik iNegeri 

iSriwijaya idalam imemberikan iinformasi ipembelajaran imasih imenggunakan 

imedia ipower ipoint idan imedia icetak. iOleh ikarena iitu idiperlukan isebuah 

iaplikasi iyang idapat imemberikan iinformasi itentang imedia ipembelajaran iyang 

iada idi iJurusan iTeknik iKomputer iPoliteknik iNegeri iSriwijaya ipada imata 

ikuliah ifotografi idengan imenggunakan iteknologi iVirtual iReality. iDengan 

iadanya iteknologi iVirtual iReality imampu imemberikan iinformasi iyang inyata 

iserta idapat iberinteraksi ilangsung idengan imedia ipembelajaran imata ikuliah 

ifotografi.  

 Dengan imenyiapkan alat berupa iVirtual Reality Oculus Quest 2, 

ipengguna ibisa ilangsung imenggunakan  iVirtual Reality 3D idan ibisa ilangsung 

imemainkannya atau berinteraktif media pembelajaran, namun iefek idari 

ipenggunaan aplikasi iini ibisa imembuat ipengguna isedikit pusing ikarena itidak 

iterbiasa menggunakannya. iTeknologi  i3D iVirtual iReality dibuat idengan 

menggunakan isoftware Blender3D dan Verge3D. Media Pembelajaran berbasis 

Virtual iReality i imemiliki itampilan iresponsif iyang dapat dijalankan ipada  

smartphone iyang isudah imendukung Virtual Reality  sensor Accelerometer.
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2.1.1  Pengaplikasian iVirtual iReality 

 Perkembangan Virtual Reality idalam ibeberapa iwaktu iini iberkembang 

idengan isangat ipesat. Dalam ipengaplikasian iVirtual iReality, iotak idan ipanca 

iindera manusia menghasilkan iilusi iseperti benar-benar inyata imelakukan 

isesuatu, sehingga ibentuk imedia ipembelajaran ilebih iterasa. iPenerapan iVirtual 

iReality ikini ijuga idigunakan idalam iberbagai ibidang ikehidupan iantara ilain i: 

1. Bidang iPendidikan 

Penggunaan iteknologi iVirtualiReality idalam ipendidikan iberkembang dengan 

pesat isebagai imedia ipembelajaran. 

Contoh: siswa yang idapat imemproyeksikan ianatomi itubuh, Imemproyeksikan 

berbagai ikegiatan iseperti iproyeksi ike iAntariksa idengan imengggunakan 

teknologi iVirtual iReality iyang imana ilebih imenghemat ibudget idan itenaga. 

2. Bidang iKedokteran 

Penerapan iteknologi iVirtual iReality, idokter imampu mendeskripsikan ibagian 

anatomi itubuh isehingga iorgan imampu iterlihat lebih inyata. iPenggunaan 

aplikasi idengan iteknologi iVitual iReality ijuga  bisa imenjadi imemudahkan 

dokter idalam imelihat iperkembangan ipenyakit, mendiagnosa ipenyakit iserta 

teknik iperawatan iterhadap ipasien idengan  tepat. 

3. Bidang iEkonomi 

Padaibidangiekonomi, teknologi iVirtual iReality idimanfaatkan iuntuk 

mempromosikan ibarang display iatau ipajangan. iSalah isatunya itoko 

Selfridges idi iLondon, idimana ipengunjung iyang idatang idapat imencoba 

berbagai iproduk iyang idijual ilebih inyata. i 

4. Bidang iTransportasi 

Penerapan idi ibidang itransportasi imenggunakan iVirtual iReality iyaitu  

latihan imenerbangkan ipesawat. iHal itersebut imembuat ibiaya iyang 

dikeluarkan ilebih isedikit, ikarena itidak iperlu imenyewa iunit ikendaraan 

ataupun imembeli ibahan ibakar. I 

5. Bidang iTeknik idan iOtomotif 

Penerapan iVirtual iReality idi ibidang iini idapat ikamu ilihat idi iperusahaan 

Ford. iTeknologi iheadset ijenis iOculus iRift idi iperusahaan iini idigunakan 
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dalam ipengembangan imobil iuntuk imengevaluasi ibagian iluar idan idalam 

mobil. iFungsinya iuntuk imemperhatikan isetiap idetail idari imobil. iTahun 

2018 ilalu, iHonda ijuga imengadakan ikompetisi ibertema iIndonesia iFuture 

Technology iuntuk imendesain imotor imenggunakan iVirtual iReality. i 

6. Bidang iHiburan 

Penerapan iVirtual iReality idi bidang ihiburan iterbilang imudah iditemukan. 

Seperti ipada igame, ipenggunaan iperangkat iVirtual iReality imemberikan 

sensasi ikepada ipengguna, sehingga imereka ibenar-benar iberada idi iarea 

permainan. iSelain iitu, iVirtual iReality ijuga isangat imembantu isebagai  

media iuntuk imengenalkan ipotensi iwisata itanah iair. iSeperti imelihat 

keindahan ilautan iIndonesia. iTak iperlu iturun ike ilaut, ipengunjung ibisa 

menikmati ikeindahan idengan ibantuan iteknologi ikamera i360 iyang imampu 

mengambil igambar idari isudut imanapun. i iPenerapan ilain iyang iterlihat 

dengan ijelas iyaitu ihasil itangkapan ikonser. iKamu iyang itak ipunya 

kesempatan iuntuk imelihat ikonser idapat imenyaksikan ilewat istreaming.  

Kini icara itersebut isudah ididukung idengan ikamera i360, isehingga 

menciptakan isensasi iseperti idi ilokasi. 

7. Bidang iMiliter 

Virtual iReality ijuga iditerapkan ipada ibidang imiliter. iPenggunaan iVirtual 

Reality iini imampu imembantu itentara idalam isimulasi iperang. iMeski ihanya 

imajinasi, ipengalaman isimulasi iperang iini iterlihat inyata idan ijelas. iCara  

ini ijuga ibisa imenghemat ibiaya idan ilebih iefisien idibandingkan ilatihan 

perang isebenarnya. 

 

2.2  Pengertian iTeknologi 

   Secara iharfiah iteknologi iberasal idari ibahasa iYunani, iyaitu i“Tecnologia” 

iyang iartinya ipembahasan isistematik imengenai iseluruh iseni idan ikerajinan. 

iIstilah itersebut imemiliki iakar ikata i“Techne” idalam ibahasa iYunani ikuno 

iberarti iseni i(art) iatau ikerajinan i(craft). iDari imakna iharfiah itersebut, 

iteknologi idalam ibahasa iYunani ikuno ididefinisikan isebagai iseni 

imemproduksi ialat-alat iproduksi idan imenggunakannya. iDefinisi itersebut 
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ikemudian iberkembang imenjadi ipenggunaan iilmu ipengetahuan isesuai idengan 

ikebutuhan imanusia. iTeknologi idapat ipula idimaknai isebagai i”pengetahuan 

imengenai ibagaimana imembuat isesuatu i(know-how iof imaking ithings) iatau 

i“bagaimana imelakukan isesuatu” i(know-how iof idoing ithings), idalam iarti 

ikemampuan iuntuk imengerjakan isesuatu idengan inilai iyang itinggi, ibaik inilai 

imanfaat imaupun inilai ijualnya. i 

Secara isosiologis, iteknologi imemiliki imakna iyang ilebih imendalam 

idaripada iperalatan. iTeknologi imenetapkan isuatu ikerangka ibagi ikebudayaan 

inon imaterial isuatu ikelompok. iJika iteknologi isuatu ikelompok imengalami 

iperubahan, imaka icara iberpikir imanusia ijuga iakan imengalami iperubahan. 

iHal iini ijuga iberdampak ipada icara imereka iberhubungan idengan iyang ilain. 

iBagi iMarx, iteknologi imerupakan ialat, idalam ipandangan imaterialisme 

ihistoris ihanya imenunjuk ipada isejumlah ialat iyang idapat idipakai imanusia 

iuntuk imencapai ikesejahteraan. iWeber imendefinisikan iteknologi isebagai iide 

iatau ipikiran imanusia iitu isendiri. iSementara iitu imenurut iDurkheim, iteknologi 

imerupakan ikesadaran ikolektif iyang ibahkan idiprediksi idapat imenggantikan 

ikedudukan iagama idalam imasyarakat i(Ngafifi, i2014). 

 

2.3  Media iInformasi 

  Media iinformasi imerupakan ialat iuntuk imengumpulkan iserta imenyusun 

ikembali isebuah iinformasi isehingga imenjadi ibahan iyang ibermanfaat ibagi 

ipenerima iinformasi. iKomponen istrategi ipenyampaian iyang idapat idimuati 

ipesan iyang iakan idisampaikan ikepada ipembelajar ibisa iberupa ialat, ibahan, 

idan iorang i(Degeng, i2013). iMedia iinformasi imerupakan i“alat-alat igrafis, 

ifotografis iatau ielektronis iuntuk imenangkap, imemproses, iserta imenyusun 

ikembali iinformasi ivisual”. iJenis-jenis iMedia iInformasi isebagai ialat itepat 

isasaran iharus idapat idengan ibaik itersampaikan ikepada itarget isasaran, 

isehingga ibisa ibermanfaat ibagi ipembuat imaupun ipenerima iinformasi i(Jefkins 

i& iFrank, i1997). iMedia iinformasi idapat idibagi imenjadi ibeberapa ikelompok 

iyaitu i: 
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1. Media iLini iAtas, imedia iyang itidak ilangsung ibersentuhan idengan itarget 

audience iserta ijumlahnya iterbatas itetapi ijangkauan itarget iyang iluas iseperti 

iklan itelevisi, iiklan iradio, ibillboard. i 

2. Media iLini iBawah, imedia iiklan iyang itidak idisampaikan imelalui imedia 

massa iserta ijangkauan itarget ihanya iditekankan ipada isuatu idaerah iatau 

titik, iseperti iflayer, iposter, isign isystem. 

3. Media iCetak idapat iberupa imajalah, iflayer, iposter, ipamphlet, ispanduk 

4. Media iElektronik, imedia iini idisampaikan imelalui iradio, iponsel, ikamera, 

idan iinternet 

 

2.4  Media iPembelajaran 

   Kata imedia iberasal ibahasa iLatin, iyakni i“medius” iyang isecara iharfiah 

iberarti i‘tengah’,’ iperantara’ iatau i‘pengantar’. iDi ibahasa iArab imedia idisebut 

i‘wasail’ ibentuk ijama’ idari i‘wasilah’, iyakni isinonim i“alwast” iyang iartinya 

ijuga i‘tengah’. iKata i‘ itengah’ iitu isendiri iberarti iberada idi iantara idua isisi, 

imaka idisebut ijuga isebagai i‘perantara’ i(wasilah) iatau iyang imengantarai 

ikedua isisi itersebut i(Yudhi, 2013). iBerdasarkan ipernyataan idiatas imedia idapat 

idisebut ijuga isebagai ipengantar iatau ipenghubung, iyaitu iyang imengantarkan 

iatau i imenghubungkan iatau imenyalurkan isesuatu ihal idari isatu isisi ike isisi 

iyang ilain. i“media idapat idipahami isecara igaris ibesar imeliputi imanusia, 

imateri, iatau ikejadian iyang imembangun ikondisi iyang imembuat isiswa imampu 

imemperoleh ipengetahuan, iketerampilan iatau isikap”. iBerdasarkan ipengertian 

itersebut iguru, ibuku iteks, idan ilingkungan isekolah idimaksudkan isebagai 

imedia. iLebih ikhusus imedia idalam ipembelajaran ilebih icenderung idiartikan 

isebagai ialat-alat igrafis, iphotografis idan ielektronik iuntuk imenangkap, 

imemproses, idan imenyusun ikembali iinformasi ivisual iatau iverbal. i 

  Media ipembelajaran iadalah isegala isesuatu iyang idapat imenyampaikan 

dan imenyalurkan ipesan idari isumber isecara iterencana isehingga itercipta 

lingkungan ibelajar iyang ikondusif idi imana ipenerimanya idapat imelakukan 

proses ibelajar isecara iefisien idan iefektif i(Yudhi, 2013). iSesuai ipendapat-

pendapat itersebut idapat idisimpulkan imedia ipembelajaran imerupakan ialat  
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yang idigunakan iuntuk imenyalurkan ipesandari isumber ibelajar iyaitu ibuku iatau 

modul idan isumber ibelajar ilainnya ikepada ipenerima iyaitu isiswa, iagar itercipta 

lingkungan iberlajar iyang ikondusif, iefisien, idan imenyenangkan. 

 

2.4.1 Klasifikasi iMedia iPembelajaran 

  Media ipembelajaran imempunyai ikarakteristik idan ifungsi iyang 

berbeda-beda idalam imenunjang ikeberhasilan iproses ipembelajaran. 

Menghasilkan iproses ipembelajaran iyang iberlangsung idengan ibaik itentunya 

harus imengetahui isifat idan ifungsi idari imasing-masing imedia. iOleh ikarena 

itu, ipengelompokkan imedia ipembelajaran isangat ipenting iuntuk idiketahui iagar 

memudahkan ipendidik idalam imemahami isifat imedia idan idalam imenentukan 

media iyang icocok iuntuk ipembelajaran iatau itopik ipembelajaran itertentu. 

Media ipembelajaran iberkembang isesuai idengan iperkembangan iteknologi ipada 

zamannya. Beberapa iahli imenggolongkan imedia ipembelajaran idari isudut 

pandang iyang iberbeda. iSchramm i“menggolongkan imedia berdasarkan 

kompleknya isuara iyaitu imedia ikompleks i(film, iTV, video/VCD) dan imedia 

sederhana i(slide, iaudio, itransparansi, iteks)”. 

Mengacu ipada ipengelompokkan imedia iyang idisusun ipara iahli, iada ilima 

kategori imedia ipembelajaran imenurut iSetyosari i& iSihkabudden i(Asyhar, 

i2012) iyakni: 

1. Pengelompokkan Berdasarkan Ciri Fisik i 

Berdasarkan iciri idan ibentuk ifisiknya, imedia ipembelajaran idapat 

idikelompokkan ike idalam iempat imacam, iyaitu: i 

a. iMedia iPembelajaran iDua iDimensi i(2D), iyakni imedia iyang 

memperlihatkan isatu iarah ipandangan isaja, iyang ihanya idilihat  dimensi 

ipanjang idan ilebarnya isaja. iContohnya ifoto, igrafik, ipeta, idan lain-

lain. I 

b.  Media iPembelajaran iTiga iDimensi i(3D), iyaitu imedia iyang 

tampilannya idapat idiamati idari iarah ipandang imana isaja idan 

mempunyai ipanjang, ilebar idan itinggi/tebal. I 

Contohnya imodel ibola ikotak, imeja, ikursi, idan ialam isekitar. I 
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c.  Media iPandang iDiam i(still ipicture), iyaitu imedia iyang imenggunakan 

media iproyeksi iyang ihanya imenampilkan igambar idiam ipada ilayar. 

Contohnya ifoto, itulisan, igambar ibinatang iatau igambar ialam isemesta. 

d.  Media iPandang iGerak i(motion ipicture), iyakni imedia iyang 

imenggunakan imedia iproyeksi iyang idapat imenampilkan igambar 

ibergerak, itermasuk imedia itelevisi, ifilm iatau ivideo irecorder itermasuk 

imedia ipandang igerak iyang idisajikan imelalui ilayar imonitor i(screen) 

idi ikomputer iatau ilayar iLCD idan isebagainya. 

 

2. i iPengelompokkan Berdasarkan Unsur Pokoknya i 

Berdasarkan iunsur ipokok, imedia ipembelajaran idiklasifikasikan imenjadi 

tiga imacam, iyakni imedia ivisual, imedia iaudio idan imedia iaudio-visual. 

Ketiga ipenggolongan iini idijabarkan ilebih ilanjut ioleh iSulaiman i(Asyhar, 

2012) imenjadi isepuluh imacam, iyaitu: i 

a. Media iAudio : iMedia iyang imenghasilkan ibunyi, imisalnya iaudio 

cassette itape irecorder, idan iradio. I 

b. Media iVisual : iMedia ivisual idua idimensi idan imedia ivisual 3D. I 

c. Media iAudio - Visual: iMedia iyang idapat imenghasilkan irupa idan isuara 

dalam isuatu iunit imedia. I 

d. Media iAudio iMotion iVisual: iPenggunaan isegala ikemampuan iaudio 

dan visual ike idalam ikelas, iseperti itelevisi, ivideo itape i/cassette 

recorder dan isound-film. i 

e. Media iAudio iStill iVisual: iMedia ilengkap ikecuali ipenampilan imotion, 

seperti isoundfilmstrip, isound-slides, idan irekaman istill ipada itelevisi. 

f.  Media iAudio iSemi - Motion: iMedia iyang iberkemampuan menampilkan 

titik-titik itetapi itidak idapat imenstransmit isecara iutuh suatu imotion yang 

nyata. iContohnya itelewriting idan irecorder telewriting. i 

g. Media iMotion iVisual: iSilent ifilm i(film ibisu) idan i(loop ifilm) i 

h. Media iStill iVisual: iGambar, islides, ifilmstrips, iOHP idan itransparansi. 

i. IMedia iAudio: iTelepon, iradio, iaudio, itape irecorder idan iaudio idisk. I 
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j. IMedia iCetak: iMedia iyang ihanya imenampilkan iinformasi iyang iberupa 

simbol-simbol itertentu isaja idan iberupa ialphanumeric, iseperti ibuku-

buku, imodul, imajalah, idll. 

 

3.   Pengelompokan Berdasarkan Pengalaman Belajar i 

  Thomas idan iSutjiono i(Asyhar, i2012) imengklasifikasikan imedia 

pembelajaran imenjadi itiga ikelompok, i iyakni ipengalaman ilangsung, 

ipengalaman itiruan idan ipengalaman iverbal i(dari ikata-kata). i 

a. iPengalaman imelalui iinformasi iverbal, iyaitu iberupa ikata-kata ilisan 

yang idiucapkan ioleh ipembelajar, itermasuk irekaman ikatakata idari 

media iperekam idan ikata-kata iyang iditulis imaupun idicetak iseperti 

bahan icetak, iradio idan isejenisnya. I 

b.  Pengalaman imelalui imedia inyata, iyaitu iberupa ipengalaman ilangsung 

dalam isuatu iperistiwa i(first ihand iexperience) imaupun imengamati  atau 

objek isebenarnya idi ilokasi. i 

c. iPengalaman imelalui imedia itiruan iadalah iberupa itiruan iatau imodel 

dari isuatu iobjek, iproses iatau ibenda. I 

Contoh : imolimod iuntuk imodel imolekul, iglobe ibumi isebagai  model 

planet ibumi, iprototype iproduk idan ilain-lain. 

 

4.   Pengelompokkan iBerdasarkan iPenggunaan i 

Penggolongan imedia ipembelajaran iberdasarkan ipenggunaannya idapat 

dibagi idua ikelompok, iyaitu iyang idikelompokkan iberdasarkan ijumlah 

pengguna idan iberdasarkan icara ipenggunaannya. iMidun i(Asyhar, i2012) 

menjelaskan: i 

1. Berdasarkan iJumlah iPenggunaanya i 

Berdasarkan ijumlah ipenggunanya, imedia ipembelajaran idapat 

idibedakan ike idalam itiga imacam, iyakni: i 

a. Media ipembelajaran iyang ipenggunaannya isecara iIndividual 

oleh ipeserta ididik. I 
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b. Media ipembelajaran iyang ipenggunaannya isecara 

berkelompok/kelas, imisalnya ifilm, islide, idan imedia iproyeksi 

lainnya. I 

c. Media ipembelajaran iyang ipenggunaannya isecara imassal iseperti 

televisi, iradio, ifilm, islide. i 

2. i iBerdasarkan iCara iPenggunaannya i 

Berdasarkan icara ipenggunaannya, imedia ipembelajaran idibedakan 

imenjadi idua, iyaitu: i 

a. Media itradisional iatau ikonvensional i(sederhana, imisalnya ipeta, 

ritatoon i(simbol-simbol igrafis), iroatatoon i(gambar iberseri), idll.i 

b. Media imodern iatau ikompleks, iseperti ikomputer idiintegrasikan 

dengan imedia-media ielektronik ilainnya. iContohnya iruang ikelas 

otomatis, isistem iproyeksi iberganda, isistem iinterkomunikasi. 

 

5. iPengelompokan iBerdasarkan iHirarki iManfaat iMedia i 

 Jumlah ipenggunaan idan icara ipenggunaanya, imedia ipembelajaran idapat  

pula idigolongkan iberdasarkan ihirarki ipemanfaatannya idalam ipembelajaran,  

dan isemakin irumit imedia iyang idipakai imaka isemakin imahal ibiaya  

investasinya, isemakin imahal ibiaya iinvestasinya, isemakin isusah 

pengadaanya. iNamun, isemakin iumum ipenggunaannya idan isemakin iluas 

lingkup isasarannya. iSebaliknya, isemakin isederhana ijenis iperangkat 

medianya, isemakin imurah ibiayanya, isemakin imudah ipengadaannya, isifat 

penggunaanya isemakin ikhusus idan ilingkup isasarannya isemakin iterbatas 

(Asyhar, i2012). 

 

2.4.2 Manfaat iMedia iPembelajaran 

Pemakaian imedia ipembelajaran idalam iproses ibelajar imengajar dapat 

membangkitkan ikeinginan idan iminat iyang ibaru, imembangkitkan motivasi idan 

rangsangan ikegiatan ibelajar, idan ibahkan imembawa ipengaruh-pengaruh 

psikologi iterhadap isiswa. Selanjutnya i(Sudjana i& iRivai, i2002) 
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imengemukakan imanfaat imedia pembelajaran idalam iproses ibelajar isiswa, 

iyaitu: i 

1. Pembelajaran iakan ilebih imenarik iperhatian isiswa isehingga idapat 

menumbuhkan imotivasi ibelajar. i 

2. Bahan ipembelajaran iakan ilebih ijelas imaknanya isehingga idapat ilebih 

dipahami ioleh isiswa idan imemungkinkannya imenguasai idan imencapai 

tujuan ipembelajaran. i 

3. Metode imengajar iakan ilebih ibervariasi itidak isemata-mata ikomunikasi 

verbal imelalui ipenuturan ikata-kata ioleh iguru, isehingga isiswa itidak ibosan 

dan iguru itidak ikehabisan itenaga, iapalagi ikalau iguru imengajar ipada isetiap 

jam ipelajaran. i 

4. iSiswa idapat ilebih ibanyak imelakukan ikegiatan iberlajar isebab itidak ihanya 

mendengarkan iuraian iguru, itetapi ijuga iaktivitas ilain iseperti imengamati, 

melakukan, imendemonstrasikan, imemerankan, idan ilain-lain.  

  Secara ilebih ikhusus, iKemp i& iDayton i(Sutirman, i2013)  mengindentifikasi 

idelapan imanfaat imedia idalam ipembelajaran, iyaitu: i 

a. iPenyampaian iperkuliahan imenjadi ilebih ibaku i 

b. iPembelajaran icenderung imenjadi ilebih imenarik i 

c. iPembelajaran imenjadi ilebih iinteraktif i 

d. iLama iwaktu ipembelajaran idapat idikurangi i 

e. iKualitas ihasil ibelajar isiswa ilebih imeningkat i 

f. iPembelajaran idapat iberlangsung idi imana idan ikapan isaja i 

g. iSikap ipositif isiswa iterhadap imateri ibelajar idan iproses ibelajar idapat 

ditingkatkan i 

h. iPeran iguru idapat iberubah ike iarah iyang ilebih ipositif. i 

 

  Berdasarkan iberbagai ipendapat itersebut, idapat idisimpulkan imedia 

ipembelajaran isangat idirasakan imanfaatnya idalam iproses ipembelajaran. 

iSecara iumum, imedia ipembelajaran idapat imenarik iperhatian ipelajar, 

imembangkitkan imotivasi ipelajar, imedia ipembelajaran ijuga idapat imembantu 

isiswa imeningkatkan ipemahaman, imenyajikan idata idengan imenarik idan 
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iterpercaya, imemudahkan ipenafsiran idata idan imemadatkan idata. iMedia 

ipembelajaran imembuat imetode imengajar iakan ilebih ibervariasi, itidak isemata-

mata ikomunikasi iverbal imelalui ipenuturan ikata-kata idosen, isehingga 

imahasiswa itidak ibosan. iPenggunaan imedia ipembelajaran iakan isangat 

imembantu ikeefektifan iproses ipembelajaran iserta ipenyampaian ipesan iatau iisi 

ipelajaran ipada isaat iitu. 

 

2.5 Pengertian iMultimedia 

 Multimedia idiartikan isebagai iragam imedia iyang idigunakan iuntuk 

ipenyajian imateri ipelajaran, imisalnya ipenggunaan iwall ichart iatau igrafik 

iyang idibuat idi iatas ikertas ikarton iyang iditempelkan idi idinding. iSetelah 

itahun i1980-an, imultimedia ididefinisikan isebagai imedia ipenyampai iinformasi 

iatau ipresentasi isecara iinteraktif idan iterintegrasi iyang imencakup iteks, 

igambar, isuara, ivideo iatau ianimasi. iMultimedia imerupakan ialat iyang idapat 

imenciptakan ipresentasi iyang idinamis idan iinteraktif iyang imengkombinasikan 

iteks, igrafik, ianimasi, iaudio idan igambar ivideo. iDari isekian idefinisi iyang iada 

imenyebutkan ibahwa ipada idasarnya i‘multimedia’ iadalah isebuah iintegrasi 

ibeberapa ikomponen iteks, iaudio, ivideo, ianimasi, idan igambar, idan idikontrol 

imelalui ikomputer i(baik isecara ioffline imaupun ionline) idan iterdapat 

iinteraktivitas iantara imedia idan iuser. iDemikian ijuga iConstantinescu 

imenyatakan ibahwa i“Multimedia irefers ito ikomputer-based isystems ithat iuse 

ivarious itypes iof icontent, isuch ias itext, iaudio, ivideo, igraphics, ianimation, 

iand iinteractivity”. iPada ikesimpulannya imultimedia imerupakan ikombinasi 

iteks, iseni, isuara, igambar, ianimasi, idan ivideo iyag idisampaikan idengan 

ikomputer iatau idimanipulasi isecara idigital idan idapat idisampaikan idan/atau 

idikontrol isecara iinteraktif. 

 

2.5.1 Unsur-unsur iMultimedia 

Unsur iyang iada ididalam imultimedia iterdapat ibeberapa ielemen, 

ielemen tersebut iberupa itext, image, iaudio, ivideo idan ianimasi iyang idinyatakan 

iSenn i(Sofyan dan Purwanto, i2008). 
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1. Text 

Bentuk idata imultimedia iyang imudah idisimpan idan idikendalikan iadalah 

text i(teks). iKebutuhan iteks ibergantung ipada ipenggunaan imultimedia. 

2. Image 

Image i(grafik) iadalah ihasil idari ipengambilan icitra iyang ididapat imelalui 

alat ipenangkap icitra, iseperti ikamera idan iscanner iyang ihasilnya isering 

disebut idengan igambar. iGambar idapat iberwujud isebuah ifoto, iikon  ataupun 

isimbol. 

3. Audio 

Audio i(suara) iadalah ikomponen imultimedia iyang idapat iberwujud inarasi, 

musik, iefek isuara iatau ipenggabungan idiantara iketiganya. 

4. Video i 

Video iadalah isajian igambar idan isuara iyang iditangkap ioleh isebuah 

kamera, ikemudian idisusun idalam iurusan iframe iuntuk idibaca idalam isatuan 

detik. 

5. Animasi 

Animasi iberupa ipenggunaan ikomputer iuntuk imenciptakan igerak ipada 

layer. iPembuatan ianimasi iterdiri idari itiga itahap iyaitu, imodeling, ilayout 

dan irendering. 

 

2.6 Multimedia iInteraktif 

  Multimedia iinteraktif imerupakan isuatu ialat iyang idilengkapi idengan 

ialat ikontrol iyang idapat idioperasikan ioleh ipenggunanya idalam imemilih 

isesuatu iyang idikehendaki. iContoh imultimedia iinteraktif iadalah ipembelajaran 

iberbasis imultimedia iinteraktif, iaplikasi igame idan ilain-lain i(Kurniati idan 

iNita, i2018). 

  Menurut iNandi i(Kurniati idan iNita, i2018) iterdapat ibeberapa iformat 

isajian ipembelajaran iberbasis imultimedia iinteraktif idiantaranya i: 

1. Model iTutorial 

Model itutorial idigunakan idalam iproses ibelajar imengajar idengan 

menggunakan isoftware iberupa ikomputer iberisi imata ikuliah. iTutorial 
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dalam iprogram imultimedia iinteraktif iditujukan isebagai ipengganti 

manusia isebagai iinfrastruktur ipada ikenyataannya. 

2. Model iDrills 

Model idrills iberbasis ikomputer i(CBI) iyang ibertujuan imemberikan 

pengalaman ibelajar iyang ilebih ikongkret imelalui ipenyediaan ilatihan-

latihan isoal iuntuk imenguji ipenampilan ipelajar imelalui ikecepatan 

imenyelesaikan isoal iyang idiberikan iprogram. 

3. Model iSimulasi i 

Model isimulasi isalah isatu istrategi ipembelajaran iyang ibertujuan 

memberikan ipengalaman isecara inyata imelalui ipenciptaan itiruan  bentuk 

ipengalaman iyang imendekati isuasana isebenarnya. 

4. Model iIntructional iGames 

Tujuan imodel iintructional igames iadalah iuntuk imenyediakan isuasana 

yang imemberikan ifasilitas ibelajar iyang imenambah ikemampuan isiswa 

dan itidak iperlu imenirukan ihal inyata inamun imemiliki ikarakter iuntuk 

siswa. 

 

2.7  Pengertian iFotografi 

   Fotografi imenurut iasal ikatanya iberasal idari idua ikata ibahasa iYunani, 

iyaitu iPhotos iyang iberarti icahaya idan iGraphos iyang iberarti imelukis. iArtinya 

ifotografi iadalah ikegiatan i“melukis idengan icahaya”. iSecara iumum, idikenal 

isebagai imetode iuntuk imenghasilkan igambar idari isuatu iobjek idengan icara 

imerekam ipantulan icahaya idari iobjek itersebut imenggunakan imedium iyang 

ipeka iterhadap icahaya. i 

   Hasil igambar iakan idiperoleh idengan icara imerekam icahaya imelalui 

imedia irekam iyang idisebut idengan ikamera. iKamera iterdiri iatas ilensa i(lens) 

idan imedia iperekam iyang imenempel ipada itubuh ikamera i(body). iApabila 

itidak iada icahaya, iartinya itidak iada iobyek iyang idisinari iatau itidak iada 

iobyek iyang ibersinar, imaka iproses iperekaman igambar iatau ipemotretan itidak 

iakan itercipta. iPrinsip iutama ipemotretan iadalah imengatur ikeseimbangan 

iantara iintesitas icahaya iyang idirekam idengan idurasi ilama iperekaman. 
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iPerbedaan iseberapa ikuat icahaya iyang idirekam idan iperbedaan iberapa ilama 

icahaya idirekam imenjadikan iberbagi iperbedaan iefek ifoto iyang idihasilkan. i 

   Dalam ipengetian ilain, ifotografi iadalah isalah isatu ibentuk ikomunikasi 

inonverbal iyang iterbaik iuntuk imengatasi ipermasalahan iyang iada. iFoto idapat 

imemperluas iapa iyang idilihat, idipikirkan, imembuat iseseorang ikagum, 

iterhibur, ibahkan imerasakah ikeajaiban idan ikasih isayang isetiap ikita 

imelihatnya i(Barnbaum, i2017). iIstilah ifotografi idiperkenalkan ipertama 

ikalinya ioleh iAntoine iHercules iRomuald iFlorence, iseorang ipedagang iobat 

iyang imenemukan iteknik ipoligrafi idi itahun i1832. iIa imenggunakan iistilah 

ifotografi iuntuk imenggambarkan iproses ipembuatan igambar isecara ipermanen 

idari ipelat ikaca iyang isudah idigores, ilalu idiletakkan idi iatas ikertas iyang 

idiberi icampuran ikimia iperak iklorida iyang isensitif icahaya idan ilarutan 

iamonia. iMeskipun idigunakan ipertama ikali ioleh iFlorence, iistilah iini itidak 

idipopulerkan iFlorence. iIstilah iini imenjadi isemakin ipopuler isetelah 

idigunakan iJohn iHerschel, iseorang iInggris iyang imelakukan ieksperimen 

ikimiawi ijuga iuntuk imenghasilkan igambar ifotografis. iHerschel imenggunakan 

ikata i“spesimen ifotografis” idalam isurat ikepada iTalbot. 

   Menurut iMaynard, ifotografi imerupakan isains i(atau ilebih itepatnya 

iseni) imenghasilkan igambar idengan imenggunakan iaktivitas ipenandaan 

i(marking) ipada isuatu ipermukaan isensitif idengan imenggunakan ibantuan 

icahaya. iProses ipenandaan iitu imelibatkan iperan iteknologi ioptis-kimiawi 

i(dalam ifotografi ianalog) iatau ioptis-elektronis i(dalam ifotografi idigital). iBagi 

iMaynard, ifotografi iditandai idengan iadanya iaspek: icahaya, iproses ipenandaan, 

idan ipermukaan iyang isensitif. iMaynard imengatakan ibahwa ifotografi ilebih 

imudah idipahami idari iperspektif iteknologisnya, iyaitu iprosedur iatau ilangkah-

langkah iteknis idalam imenghasilkan igambar. iIa ibahkan imenyatakan ibahwa 

iapa iyang idipatenkan ipara ipenemu ifotografi i(seperti ihalnya iTalbot) ibukanlah 

ifoto, itetapi ilangkah-langkah iatau iprosedur-prosedur ifotografis i(Maynard, 

i1997). 

 

 



19 

 

    

 

 

2.8 Depth iof iField ipada iFotografi 

  Di ibagian idiafragma iterdapat ifungsi ipengaturan iDepth iof iField i(DOF) 

iatau iyang idisebut ijuga iruang iketajaman iadalah ijarak iantara ibenda iterdekat 

idan iterjauh idalam isebuah ilatar i(dalam ihal iini isebuah ifoto) iyang ibisa 

iditerima iketajaman igambarnya iatau isuatu izona iyang ibisa iditerima iketajaman 

igambarnya. iFungsi ipengaturan iDepth iof iField iadalah idi imana iseorang 

ifotografer idapat imengatur ibidang imana isaja idalam ifoto iyang iterlihat itajam 

idan ifokus i(Murwonugroho,2020). 

 

Gambar i2.1 iDepth iof iField 

 

Masih iberhubungan idengan icara ikerja idiafragma iyang imengontrol 

banyaknya ijumlah icahaya iyang imasuk ike ikamera, iteknik ifotografi iyang 

berkaitan idengan idepth iof ifield iadalah ilong idepth iof ifield, iyaitu iteknik 

yang imemakai ibukaan ilensa iyang irelatif ikecil, iyaitu idengan iangka iF iyang 

besar i(F i16, iF i22) idengan ihasil iyang imenampilkan ihasil ifoto iyang irelatif 

tajam isemua, ibaik ilatar ibelakang, iobjek iutama imaupun iobjek isekitarnya. 

Sering idipakai iuntuk ifotografi iarsitektur, ifoto iinterior, iatau ipemandangan 

alam. i i i i i 



20 

 

    

 

 

Gambar i2.2  Long Depth iof iField 

 

Teknik iberikutnya iadalah ishort idepth iof ifield, iyaitu iteknik iyang imemakai 

bukaan idiafragma idengan iposisi iyang irelatif ilebar, idengan iangka iF ikecil 

(F i1.4, iF i2.8) idengan ihasil ifoto idi imana iada isebagian iobjek iyang itampak 

fokus inamun ilatar ibelakang iatau ilatar idepannya iblur iatau itidak iterlalu 

fokus. iFoto idengan iteknik iini ibisa imengisolasi iobjek iyang imau idijadikan 

titik ifokus iutama, iatau ibisa ijuga iuntuk imenyamarkan ibagian-bagian iyang 

tidak ipenting, iteknik iini ibiasa idigunakan iuntuk ipemotretan isuper iclose iup. 
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Gambar i2.3  Short iDepth iof iField 

 

2.9  Point iof iInterest 

  Point iof iInterest i(POI) iadalah ibagaimana ikita ibisa imenyampaikan 

itema iatau ipemikiran ikita itentang iobjek ifoto ikita. iMenonjolkan isatu iobjek 

iuntuk imendapatkan iperhatian isehingga idengan isekali imelihat imaka ipenikmat 

foto itahu iapa iyang ihendak ikita isampaikan. iDisini iPOI iternyata imempunyai 

ikedudukan iyang ipenting ijika ihendak imenyampaikan imisi isuatu ifoto. 

  Saat imelihat ikarya ifoto, ipertama ikali imata iakan iberhenti idi isalah 

isatu ititik ibaru ikemudian imenjelajah iseisi iarea ifoto, ititik iitulah iyang idisebut 

iPOI, iatau ibisa ijuga idikatakan iPOI iakan imenjadi ititik iawal iuntuk 

imengeksplorasi isebuah ikarya ifoto. POI imampu imembimbing iorang iyang 

imelihat ifoto iitu iuntuk imemahami ikonteks ifoto isecara ikeseluruhan idalam 

iseketika. iMenemukan iPOI ijuga imemudahkan iseorang ifotografer iuntuk 

imerekam isebuah ikejadian idengan icepat. Terdapat beberapa cara untuk 

menonjolkan point of interest, yaitu : 

a. Memperhatikan komposisi dan porsi objek dalam foto.  

b. Melakukan Cropping 

c. Melakukan Bluring 

d. Framing 

e. Kontras Warna 
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f.    Gradasi 

g. DOF (Depth of Field) 

 

Ketika memotret sekumpulan orang yang beraktivitas entah apapun itu atau 

memotret keramaian disebuah pertunjukan, pasar dan jalanan, maka carilah subjek 

yang paling terlihat berbeda / mencolok. Entah itu subjek berbeda dari segi 

aktivitasnya, interaksinya, warna baju dan apapun yang menarik perhatian setiap 

orang yang Akan melihat foto. Berikut contoh foto dari point of interest. 

 

Gambar i2.4 iPoint iof iInterest 

 

Foto di atas sengaja diedit selective color untuk membedakan warna antara 

subjek utama dan sekumpulan orang sekitar. Meskipun tanpa diedit, subjek utama 

dengan aktivitasnya yang memiku l bambu sudah bisa dinilai berbeda dengan 

aktivitas orang sekitar sehingga layak dipilih menjadi point of interest. 

 

2.10 Sudut iPandang i(Angle iCamera) 

Sudut ipandang iatau isering idisebut isebagai iAngle iCamera imerupakan 

isalah satuicaraiyang idilakukaniuntuk menyampaikan ipesan imelalui ipenempatan 

ikamera ipada isudut idan iketinggian itertentu. iAngle iCamera idalam ifotografi 

ibanyak ijenis idan iragamnya. iAngle iCamera ibiasanya idipakai idalam iindustri 
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imedia icetak idan ijuga ipertelevisian. iAngle iCamera idalam ifotografi isangat 

imenentukan idalam ipenyampaian ipesan idan iinformasi iyang iakan idisuguhkan. 

iDengan ibanyaknya isudut ipengambilan isemakin ibanyak ijuga icerita iyang ibisa 

iterdeskripsikan imelalui ifoto itersebut. 

Angle Camera ibukan ihanya imasalah iteknis isemata, itetapi ijuga iberbicara 

banyak ihal idan imenghasilkan inilai idramatik idalam isebuah ipandangan iyang 

dapat imempengaruhi iemosi ipenikmat ifotografi itersebut (Sitorus, 2019). 

 

Gambar 2.5 iSudut pandang (angle icamera) 

 

Dalam fotografi terdapat 5 macam isudut ipandang i(angle icamera) iyang iumum 

idigunakan ioleh ifotografer, iyaitu: 

1. Eye View (Sudut inormal / normal iangle) 

 Sudut ipengambilan inormal atau disebut ijuga iEye iView iadalah pengambilan 

sejajar idengan imata iobjek. iBiasanya isudut iini idigunakan untuk ifoto 

terhadap iaktivitas imanusia. 
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Gambar 2.6 Contoh eye level 

 

2. Low iAngle i 

 Low iAngle imerupakan iteknik ipengambilan igambar iyang imemposisikan 

kamera iberada ilebih irendah isecara ihorisontal idari isubyek iyang iakan 

dibidik. iPengambilan igambar idengan iLow iAngle ibiasa idigunakan iuntuk 

memberi ikesan ilebih ikuat, iberkuasa, ikokoh idan isuperior iseperti bangunan 

akan iterlihat imegah idan ikokoh, iatau iorang ikelihatan iberwibawa. 

 

Gambar 2.7 Contoh low angle 
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3. High iAngle 

 Sudut ipengambilan iyang itinggi i(High iangle) iuntuk ilebih imemperlihatkan 

kelebaran ielemen-elemen ipendukung iobyek idalam isebuah iframe. IKesan 

dari ipenggunaan isudut ipengambilan ifoto iini iakan imemberikan ikesan 

kecil iatas iobjek ifoto. iPemanfaatan ipengambilan ifoto idengan ihigh iangle 

juga ibisa imenghasilkan ifoto iyang iberbeda. iMisalnya isaat imengambil foto 

keramaian ipasar, ijalanan, ilalu ilintas idi isebuah isungai dan sekumpulan 

anak-anak yang sedang bermain. 

 

Gambar 2.8 Contoh high angle 

 

4. Frog iEye 

Frog-Eye iadalah isalah isatu isudut ipengambilan irendah i(low-angle)  

dengan imeletakkan ikamera isejajar idengan itanah/alas. iHal iini ibiasanya 

digunakan iuntuk imenshoot iobjek iyang iposisinya iberada idi iatas itanah, 

atau imemberi ikesan iyang itinggi ipada iobjek ifoto. 
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Gambar 2.9 Contoh Frog eye 

 

5. Bird iEye 

Bird iEye iibarat ipenglihatan iseekor iburung. iMengshoot idengan isudut 

pengambilan iini idigunakan iuntuk imembuat ifoto itentang isuatu idaerah, 

perkotaan, iatapun imenggambarkan isesuatu iyang iterlihat idari iatas. 

 

Gambar 2.10 Contoh bird eye 
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2.11 Software iyang idigunakan i 

Perangkat ilunak iatau isoftware iyang idigunakan ipada ipenelitian iini iada 

idua iantara ilain i: iBlender idan iVerge3D. 

1. Blender3D 

Blender 3Diadalah isalah isatu isoftware iopen isource iyang ibiasa 

digunakan untuk imembuat ikonten imultimedia iberupa iobjek i3D. iBlender 

juga  salah isatu isoftware  ratis iyang imenawarkan ifitur icukup ilengkap 

bila dibandingkan idengan isoftware iserupa iyang iberbayar. iPenulis 

imenggunakan Blender iuntuk membuat ikonten i3D iyang inantinya iakan 

idi iexport ike Verge3D. 

Blender memiliki ukuran instalasi yang relatif kecil dan dapat 

diimplementasikan disemua platform komputer. Walaupun sering 

didistribusikan tanpa adanya dokumentasi yang cukup atau tanpa contoh yang 

jelas, software ini mengandung beberapa feature yang hampir sama dengan 

software modelling terbaru. Beberapa kemampuan dari blender adalah : 

Mendukung keanekaragaman dari bentuk geometri primitif, termasuk 

polygon yang tak beraturan, fast subdivision, surfaced modeling, kurva 

bezier, metalballs dan lain lain. Didukung dengan keyframed animation tools 

termasuk kinematic invers, armature skeleton, shape keys morphing, animasi 

nonlinier, pemberian bobot pada vertex, pendeteksian mesh colution, particle 

based hair, dan partikel sistem dengan collution detection. Didukung oleh 

phyton scripting untuk menciptakan tools baru dan prototyping, game logic, 

import dan export dari format lain seperti OBJ, FBX, DFX dan task 

automation. Memiliki kemampuan untuk editing video atau audio yang 

nonlinier dan masih banyak lagi feauture yang lain yang merupakan teknologi 

high-end. Blender sama seperti software editor pemodelan 3D yang lainnya 

3dSMax, Maya, dsb, pada dasarnya memiliki fitur-fitur yang serupa. Adapun 

beberapa fitur dasar untuk editor pemodelan 3D antara lain (Evan, 2012). 

1.  Modeling yaitu suatu proses pembentukkan model yang ingin diciptakan. 

Modeling merupakan tahap awal dari suatu rangkaian proses pembuatan 

image atau animasi 3D.  
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2. Material dan Texturing adalah tahap pemberian tekstur dan sifat bahan 

terhadap objek modeling yang telah dibuat. Proses material dan texturing 

memegang peranan penting dalam membuat suatu objek 3D tampak nyata.  

3.  Lighting adalah tahap pemberian cahaya untuk objek 3D yang telah dibuat. 

Dengan memberikan lighting pencahayaan, maka objek 3D yang telah 

dibuat akan terlihat lebih nyata dan realistik.  

4. Kamera, Blender menggunakan kamera untuk memberikan pandangan dari 

kamera untuk obyek 3D. Kamera sendiri dapat dianimasikan.  

5. Environment dan Effect adalah proses pemberian background dan efek-

efek tambahan yang akan semakin memperindah tampilan 3D yang dibuat. 

Suatu karya berupa gambar 3D maupun animasi 3D akan lebih indah dan 

menarik apabila memiliki background dan efek-efek.  

6. Particles adalah suatu fitur dalam blender yang berfungsi untuk membuat 

berbagai macam efek tambahan yang sifatnya acak dan banyak, misalkan 

membuat hujan, salju, pecahan, dan sejenisnya.  

7. Animasi, setiap komponen objek, elemen, tekstur, dan efek dalam scene 

dapat dianimasikan.  

8. Rendering adalah proses pengkalkulasian akhir dari keseluruhan proses 

dalam pembuatan gambar atau animasi 3D. Rendering akan 

mengkalkulasikan seluruh elemen material, pencahayaan, efek, dan 

lainnya sehingga akan menghasilkan output gambar atau animasi. 

 

2. Verge 3D 

Verge 3D untuk Blender adalah toolkit yang kuat dan intuitif yang 

memungkinkan seniman 3ds Max atau Blender menciptakan pengalaman 

berbasis web yang imersif. Verge3D dapat digunakan untuk membuat 

animasi interaktif, konfigurator produk, presentasi menarik dalam bentuk apa 

pun, toko online, penjelas, konten e-learning, portofolio, dan game browser. 

Teknologi web 3D berteknologi tinggi dapat diakses dengan Verge3D untuk 

Blender. Konten indah Anda akan hidup di situs web Anda dan dengan 

demikian akan tersedia untuk miliaran pengguna Internet. Interaktivitas, 
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tampilan 360 yang sebenarnya, dan kemampuan zooming membawa kreasi 

Anda ke tingkat keterlibatan yang benar-benar baru. Ini akan bekerja di mana 

saja, dari smartphone kecil hingga workstation dan bahkan TV. 

Dengan aplikasi ini, grafik waktu nyata tidak lagi dikaitkan dengan 

permainan video. Visual yang realistis menjadi mungkin dengan sistem 

material yang canggih namun mudah digunakan yang sepenuhnya konsisten 

dengan rangkaian pemodelan pilihan Anda. Di sisi lain, rendering berbasis 

fisik (PBR) yang disertakan dengan program menyederhanakan tugas 

membuat konten Web 3D yang lebih menarik. Anda tidak perlu lagi menjadi 

spesialis 3D yang berpengalaman atau pemrogram grafis untuk mencapai 

representasi tingkat tinggi. Teka-teki adalah alat yang menyenangkan, namun 

kuat untuk mengembangkan aplikasi web cerdas dengan kerumitan apa pun. 

Dengan Puzzles, Anda dapat dengan mudah menambahkan skenario perilaku 

ke konten 3D Anda, menjadikannya interaktif dan responsif terhadap 

tindakan pengguna.  

Puzzle akan meningkatkan efisiensi tim Anda dengan mendistribusikan 

tanggung jawab antara programmer dan desainer. Alat luar biasa ini dapat 

digunakan baik untuk pembuatan prototipe cepat maupun dalam produksi. 

Untuk seniman 3D, alat yang sangat berharga ini mengatasi hambatan 

teknologi pengembangan web sehingga memungkinkan untuk menerapkan 

kreativitas mereka dalam ranah Web 3D interaktif. 

 

2.12 Metode iPenelitian idan iPengembangan 

Metode ipenelitian idan ipengembangan iyang idipakai ipada ipenelitian iini 

isecara istruktrural imenggunakan iResearch iand iDevelopment isebagai iacuan 

iyang i2 imerupakan iprosedur iyang idikemukakan ioleh iLuther-Sutopo iatau 

iyang ilebih idikenal idengan imetode iMultimedia iDevelopment iLife iCycle. 

iSebagaimana imenurut iLuther idalam (Iwan iBinanto i, 2015). iTerkait ipenelitian 

idan ipengembangan iyang imenyangkut ipendidikan, iMultimedia iDevelopment 

iLife iCycle i(MDLC) iterdiri idari i6 itahap, iyaitu iconcept, idesign, imaterial 

icollecting, iassembly, itesting idan idistribution. 
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Gambar 2.11 Tahapan Pengebangan Multimedia 

 

1. Concept 

 Tahapan iconcept iyaitu itahapan ipertama idalam ipengembangan. iDiawali 

dengan ipenetuan iide idasar iprogram iyang inantinya idikembangkan, ijenis 

media ipembelajaran, itujuan ipembelajaran, iisi imedia ipembelajaran. iHal 

tersebut idilakukan imelalui iobservasi ilapangan idan ipengumpulan ireferensi-

referensi iterkait ipokok imateri iyang idiambil idan iide imedia ipembelajaran. 

2. Design 

 Tahapan idesign iini imencakup iperancangan ibahan iajar idan 

imengembangkan imedia ipembelajaran. iHasil itahapan idesign iini iberupa 

idesign igambar i3D ivirtual ireality imedia ipembelajaran. 

3. Material iCollecting 

 Tahapan imaterial-collecting imencakup ipengumpulan ibahan-bahan iajar 

iyang inantinya idiolah idan iditampilkan ipada imedia ivirtual ireality. iBentuk 

idari ibahan-bahan idi iatas itermasuk imateri iseperti igambar, iilustrasi, 

ianimasi, iaudio, ivideo idan ilain isebagainya isebagai ipenunjang iprogram 

imultimedia itersebut. 

4. Assembly 

 Tahapan iassembly i(pembuatan) iini imerupakan iproses ipengolahan idari 

imaterial ihingga iobjek imultimedia iyang itelah idikumpulkan idan 
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idikombinasikan idengan ibahan iajar imenjadi isuatu imedia ipembelajaran 

iberbasis i3D iyang imenggunakan isoftware iBlender. 

5. Testing 

 Tahapan iini idilakukan itepat isetelah imedia iberhasil idibuat idan imelakukan 

ipeninjauan i(preview) iyang iselanjutnya imedia itersebut idilakukan ipengujian 

imelalui iuji icoba ipengoperasian imedia iguna imengetahui iletak ikesalahan 

iatau ibug idalam isistem. 

6. Distribution 

 Tahapan idistribusi iyaitu iproses ipenyimpanan imedia ipembelajaran ike  

dalam isebuah imedia ipenyimpanan, idalam ipenelitian iini iberbentuk iaplikasi 

virtual ireality. Virtual ireality itersebut idisalurkan ike idosen pengajar iterkait 

inantinya iberperan isebagai ialat ipenunjang iproses pembelajaran. 

 

2.13 Skala Likert 

 Skala Likert merupakan metode skala bipolar yang mengukur tanggapan 

positif ataupun tanggapan negatif terhadap suatu pernyataan (Nazir,2014). Dalam 

memebuat skala Likert, terdapat beberapa langkah prosedur yang harus dilakukan, 

yaitu : 

1. Peneliti mengumpulkan item yang cukup banyak, memiliki relevansi dengan 

masalah yang sedang diteliti dan terdiri dari item yang cukup jelas disukai dan 

tidak disukai. 

2. Kemudian item itu dicoba kepada sekelompok responden yang cukup 

representatif dari populasi yang ingin diteliti. 

3. Responden diminta untuk mengecek tiap item, apakah ia menyenangi (+) atau 

tidak menyukainya (-). Respons tersebut dikumpulkan dan jawaban yang 

memberikan indikasi menyenangi diberi skor tertinggi. Tidak ada masalah untuk 

memberikan angka 5 untuk yang tertinggi dan skor angka 1 untuk terendah atau 

sebaliknya. Yang penting adalah konsistensi ddari arah sikap yang diperlihatkan. 

Demikian juga apakah jawaban “setuju” atau “tidak setuju” disebut yang 

disenangi, tergantung dari isi pertanyaan dan isi item yang disusun. 
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4. Total skor dari masing-masing individu adalah penjumlahan dari skor masing-

masing item dari individu tersebut. 

5. Respons dianalisis untuk mengetahui item-item mana yang sangat nyata batasan 

skor antara skor tinggi dan skor rendah dalam skala total. 

 

Pada skala Likert, responden diminta untuk menjawab persetujuan terhadap 

objek psikologis (konstruk) dengan 5 pilihan jawaban, yaitu (1) Sangat tidak 

setuju, (2) Tidak setuju, (3) Cukup, (4) Setuju, (5) Sangat setuju. Berikut 

merupakan penjelasan mengenai persentase batasan pada setiap pilihan jawaban 

(item) skala Likert (Sugiyono, 2012). 

 

Tabel 2.1  Pengertian dan Batasan Skala Likert 

Skala Keterangan Pengertian dan Bahasan 

1 Sangat tidak setuju 
Apabila responden tidak menyetujui 

pernyataan 100% 

2 Kurang setuju 

Apabila responden menyetujui sebagian kecil 

pernyataan atau maksimal 30% dari 

pernyataan sesuai dengan harapan 

3 Netral 

Apabila reponden menyetujui 50% atau ragu-

ragu antara sangat setuju dengan sangat tidak 

setuju 

4 Setuju 

Apabila reponden menyetujui sebagian besar 

pernyataan atau pada kisaran 70% sampai 

90% pernyataan sesuai harapan 

5 Sangat setuju 

Apabila reponden menyetujui penuh dari 

pernyataan, bahkan lebih dari yang 

diharapkan oleh responden atau lebih dari 

91% atau lebih dari 100% harapan reponden 
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2.14   Flowchart 

Flowchart adalah representasi secara simbolik dari suatu algoritma atau 

prosedur untuk menyelesaikan suatu masalah, dengan menggunakan flowchart 

akan memudakan pengguna melakukan pengecekan bagian-bagian yang terlupakan 

dalam analisis masalah, disamping itu flowchart juga berguna sebagai fasilitas 

untuk berkomunikasi antara pemrogram yang bekerja dalam tim suatu proyek. 

Flowchart membantu memahami urutan-urutan logika yang rumit dan panjang. 

Flowchart membantu mengkomunikasi jalannya program ke orang lain (bukan  

pemogram) akan lebih mudah (Santoso,2017). 

   

Tabel i2.2  iSimbol Diagram Flowchart 

No. Simbol Arti Fungsi 

1 

 

arus  /  flow 
berfungsi untuk menyatakan 

jalannya arus suatu proses 

2 

 

connector 

berfungsi untuk menyatakan 

sambungan dari proses ke 

proses yang lainnya ke 

halaman yang sama 

3 

 

offline 

connector 

berfungsi untuk menyatakan 

sambungan dari proses ke 

proses yang lainyya ke 

halaman yang berbeda 
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4 

 

process 

berfungsi untuk menyatakan 

suatu tindakan (proses) yang 

dilakukan oleh komputer 

5 

 

manual 

berfungsi untuk menyatakan 

suatu tindakan (proses) yang 

tidak dilakukan oleh 

komputer 

6 

 

decision 

berfungsi untuk menunjukan 

suatu kondisi tertentu yang 

akan menghasilkan dua 

kemungkinan jawaban  

(ya/tidak) 

7 

 

teminal 

berfungsi untuk menyatakan 

permulaan atau  akhir stau 

program 

8 

 

predefined 

process 

berfungsi untuk menyatakan 

penyediaan tempat 

penyimpanan suatu 

pengolahan untuk memberi 

harga awal 

9 

 

keying operation 

berfungsi untuk menyatakn 

segala jenis operasi yang 

diproses dengan 

menggunakan suatu mesin 

yang mempunyai keyboard 
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10 

 

offline - storage 

berfungsi untuk menunjukan 

bahwa data ke dalam simbol 

ini akan disimpan kesuatu 

media tertentu 

11 

 

manual input 

berfungsi untuk memasukkan 

data secara manual dengan 

online keyboard 

12 

 

input / output 

berfungsi unuk menyatakan  

proses input atau output tanpa 

tergantung jenis peralatannya 

13 

 

 

 

 

magnetic tape 

berfungsi untuk menyatakan 

input berasal dari pita 

magnetis atau output 

disimpan ke magnetis 

14 

 

disk storage 

berfungsi untuk menyatakan 

input berasal dari disk atau 

output disimpan ke disk 

15 

 

document 

berfungsi untuk mencetak 

keluaran dalam bentuk 

dokumen (melalu printer) 



36 

 

    

 

16 

 

 

 
punched card 

berfungsi untuk menyakan 

input berasal dari kartu atau 

output ditulis ke kartu 

 

2.15   Penelitian Terdahulu 

Penelitianiterdahulu iini imenjadi isalah isatu iacuan ipenulis idalam 

melakukan ipenelitianisehingga ipenulis idapat imemperkaya iteori 

yangidigunakan idalam imengkaji ipenelitian iyang idilakukan. iPenelitian itentang 

fotografi danipenggunaan ivirtual ireality isudah ibanyak idilakukan ibaik isebagai 

media ipembelajaran imaupun imedia iinformasi. iBerikut imerupakan ipenelitian 

terdahulu idari ibeberapa ijurnal iterkait idengan ipenelitian iyang idilakukan 

penulis i:  

Tabel i2.3  iPenelitian iTerdahulu 

Nama 

(Tahun) 

Judul 

iPenelitian 
Data Hasil 

Herman Thuan 

iTo Saurik, dkk 

(2018) 

Teknologi 

iVirtual 

iReality 

iUntuk 

iMedia 

iInformasi 

iKampus 

Tugas iAkhir, 

iSekolah iTinggi 

iTeknik iSurabaya 

Aplikasi iVR iyang 

idibuat iuntuk 

imemberi iinformasi 

ipermodelan i3D 

igedung idan iruang 

ikampus. 

Penanganan ikonten 

idinamis idapat 

iditanggani idengan 

ifile iJSON. 
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Wegig 

Murwo 

nugroho 

(2020) 

Pelatihan 

Fotografi 

Dasar  

Sebagai  

Media iVisual 

iWisata 

iIndonesia 

iTimur 

PKM, 

Universitas 

Trisakti 

Penyelenggaraan 

iprogram iPkM iteknik 

idasar ifotografi 

iuntuk ikalangan 

ipemuda iasal 

iIndonesia iTimur 

imenjadi ipembuka 

ipintu ibagi imereka 

ike idunia iprofesi 

iTravel iPhotographer 

Christian 

Pangihutan 

Sitorus, dkk 

(2019) 

Penerapan 

Angle Camera 

Videografi 

Jurnalistik 

Sebagai 

Penyampai 

Berita iDi 

Metro iTv 

Biro iMedan 

Tugas iAkhir, 

Universitas 

DarmaAgung, 

Medan 

Penerapan iAgnle 

icamera idalam 

ivideografi ijurnalistik 

isebagai ipenyampai 

iberita idi iMetro iTv 

iBiro iMedan idalam 

ipengambilan ivideo 

ijurnalistik 

imengandalkan i80 

ipersen ipemakaian 

idetail 

Rudi Setiawan, 

dkk 

(2015) 

Estetika 

Fotografi 

Lembaga 

Penelitian dan 

Pengabdian kepada 

Masyarakat 

Universitas Katolik 

Parahyangan 

Penelitian literatur 

berupa kajian atas 

pandanganpandangan 

filsafat fotografi 
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Dimas Angger 

Pribadi 

(2017) 

Implementasi 

Pengendalian 

Quadcopter 

Dengan 

Prinsip VR 

Menggunakan 

Google 

Cardboard 

Tugas Akhir 

Universitas 

Brawijaya 

Penelitian 

mengendalikan Parrot 

AR.Drone dengan 

prinsip Virtual Reality 

dan membuat program 

kendali quadcopter 

menggunakan gerakan 

kepala 

Yunus Ahmad 

Saktia 

Asrudin. 

(2016)  

Multimedia 

interaktif 

sebagai media 

pembelajaran 

manasik haji 

menggunakan 

model 

simulasi dan 

tutorial. 

Tugas Akhir  

Politeknik 

Negeri 

Batam. 

 

Penelitian Multimedia 

interaktif pada 

manasik haji dengan 

model simulasi 

Pius Dian Widi 

Anggoro 

(2017) 

Kajian 

Interaksi 

Pengguna 

Untuk 

Navigasi 

Aplikasi 

Prambanan 

VR berbasis 

Virtual 

Reality 

Tugas Akhir 

STMIK AKAKOM 

Yogyakarta 

Penelitian 

membandingkan tiga 

metode interaksi saat 

bernavigasi di 

lingkungan VR yang 

luas. 
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Muhammad 

Ngafifi 

(2014) 

Kemajuan 

Teknologi 

Dan Pola 

Hidup 

Manusia 

Dalam 

Perspektif 

Sosial 

Budaya. 

Wonosobo 

SMP Negeri 2 

Sukoharjo 

Teknologi Dan Pola 

Hidup Manusia 

 

 
 

 

 


