
BAB II 

TINJAUAN PUSTAKA 

2.1 Pengertian Teknologi 

 Secara iharfiah iteknologi iberasal idari ibahasa iYunani, iyaitu 

“Tecnologia”  yang artinya ipembahasan isistematik imengenai iseluruh iseni idan 

kerajinan. iIstilah tersebut imemiliki iakar ikata i“Techne” idalam ibahasa iYunani 

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

teknologi idalam bahasa iYunani ikuno ididefinisikan isebagai iseni imemproduksi 

alat-alat produksi idan imenggunakannya. iDefinisi itersebut ikemudian 

berkembang menjadi ipenggunaan iilmu ipengetahuan isesuai idengan ikebutuhan 

manusia. Teknologi idapat ipula idimaknai isebagai i”pengetahuan imengenai 

bagaimana membuat isesuatu i(know-how iof imaking ithings) iatau i“bagaimana 

melakukan sesuatu” i(know-how iof idoing ithings), idalam iarti ikemampuan untuk 

mengerjakan isesuatu idengan inilai iyang itinggi, ibaik inilai imanfaat imaupun 

nilai ijualnya.  

 Secara isosiologis, iteknologi imemiliki imakna iyang ilebih imendalam 

daripada peralatan. iTeknologi imenetapkan isuatu ikerangka ibagi ikebudayaan 

non material isuatu ikelompok. iJika iteknologi isuatu ikelompok imengalami 

perubahan, imaka icara iberpikir imanusia ijuga iakan imengalami iperubahan. iHal 

ini ijuga iberdampak ipada icara imereka iberhubungan idengan iyang ilain. iBagi 

Marx, iteknologi imerupakan ialat, idalam ipandangan imaterialisme ihistoris hanya 

menunjuk ipada isejumlah ialat iyang idapat idipakai imanusia iuntuk mencapai 

kesejahteraan. iWeber imendefinisikan iteknologi isebagai iide iatau ipikiran 

manusia iitu isendiri. iSementara iitu imenurut iDurkheim, iteknologi imerupakan 

kesadaran ikolektif iyang ibahkan idiprediksi idapat imenggantikan ikedudukan 

agama idalam imasyarakat i(Ngafifi, i2014).  

 
2.2 Virtual Reality (VR)  

 VR merupakan teknologi yang menggunakan komputer dan teknologi 

elektronik untuk menghasilkan suasana realistis tiga dimensi sehingga pengguna 



 

dapat merasakan melalui penglihatan, pendengaran, sentuhan dan untuk 

membentuk dunia virtual (Liu, 2012). 

 Virtual iReality iadalah ipemunculan igambar-gambar itiga idimensi iyang 

dibuat komputer isehingga iterlihat inyata idengan ibantuan isejumlah iperalatan 

tertentu, iyang imenjadikan ipenggunanya iseolah-olah iterlibat ilangsung isecara 

fisik idalam ilingkungan itersebut. Virtual iRealityimembutuhkan iperangkat iyang 

dirancang iuntuk itujuan itertentu idalam iteknologi iini, isehingga imampu 

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

 Informasi idan imedia ipembelajaran ioleh ibeberapa iinstansi ipada 

umumnya imasih imenggunakan imedia ipoweripoint idan imedia icetak, iseperti 

yang isering idilakukan ioleh iJurusan iTeknik iKomputer iPoliteknik iNegeri 

Sriwijaya idalam imemberikan iinformasi ipembelajaran imasih imenggunakan 

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

aplikasi iyang idapat imemberikan iinformasi itentang imedia ipembelajaran iyang 

ada idi iJurusan iTeknik iKomputer iPoliteknik iNegeri iSriwijaya ipada imata 

kuliah ifotografi idengan imenggunakan iteknologi iVirtual iReality. iDengan 

adanya iteknologi iVirtual iReality imampu imemberikan iinformasi iyang inyata 

serta idapat iberinteraksi ilangsung idengan imedia ipembelajaran imata ikuliah 

fotografi lanjutan. 

 Dengan imenyiapkan ismartphone iyang isudah imendukung iatau isudah 

support isensor igyroscope idan imemasang ikacamata iGoogle iCardBoard iatau 

VR iBox, ipengguna ibisa ilangsung imenggunakan iaplikasi iVirtual iReality i3D 

dan ibisa ilangsung imemainkannya, inamun iefek idari ipenggunaan iaplikasi iini 

bisa imembuat ipengguna isedikit ipusing ikarena itidak iterbiasa 

menggunakannya. iTeknologi iaplikasi i3D iVirtual iReality idibuat idengan 

menggunakan isoftware iUnity idan iBlender. iAplikasi iVirtual iReality i3D  

pembelajaran iberbasis iVR iBox idan i ihandphone iyang imemiliki itampilan 

responsif iyang idapat idijalankan ipada ihandphone iyang isudah imendukung 

sensor iAccelerometer. iSensor igyroscope, idan isistem ioperasi iAndroid.  

 

 
 



 

2.2.1 Elemen-elemen dalam Virtual Reality 

2.2.1.1 Virtual World  

 Virtual World (juga disebut ruang virtual) adalah lingkungan simulasi 

komputer dalam bentuk tampilan layar virtual yang dapat diisi oleh banyak 

pengguna yang dapat membuat avatar pribadi, dan secara bersamaan dan mandiri 

menjelajahi dunia virtual, berpartisipasi dalam aktivitasnya, dan berkomunikasi 

dengan orang lain. Avatar ini dapat berupa tekstual, representasi grafis, atau avatar 

video langsung dengan sensasi pendengaran dan sentuhan.  

 

Gambar 2.1 Ilustrasi dunia virtual 

2.2.1.2 Immersive 

 Immersive atau dalam Bahasa Indonesia adalah “mendalam” dalam artian  

sebuah sensasi yang membawa pengguna teknologi virtual reality merasa ada di 

sebuah lingkungan nyata yang padahal fiktif (Zulchar Murdyansyah, 2017:11). 

Immersive dibagi dalam 3 jenis, yakni: 

1. Mental immersion, membuat mental pengguna merasa seperti berada di 

dalam lingkungan nyata 

2. Physical immersion, membuat fisik penggunanya merasakan suasana di 

sekitar lingkungan yang diciptakan oleh virtual reality tersebut.  

3. Mentally immersion, memberikan sensasi kepada penggunanya untuk larut 

dalam lingkungan yang dihasilkan virtual reality. 

2.2.1.3 Sensory feedback      

 Berfungsi untuk menyampaikan informasi dari virtual world ke indera 

penggunanya pada saat melakukan interaksi. Elemen ini mencakup visual 

(penglihatan), audio (pendengaran) dan sentuhan.  



 

2.2.1.4 Interactivy         

 Interaksi adalah salah satu elemen yang paling penting dalam VR, karena 

Virtual Reality memberikan kesan dalam bentuk dunia nyata terhadap penggunanya 

yang berfungsi untuk merespon aksi dari pengguna, sehingga pengguna dapat 

beriteraksi langsung dalam medan fiktif atau virtual world. 

 Sebuah teknologi dapat dikatakan sebagai virtual reality jika sudah 

memenuhi beberapa persyaratan berikut ini:  

1. Tampilan gambar / grafis / visualisasi 3D tampak nyata dan sesuai dengan 

perspektif dari penggunya.  

2. Mampu mendeteksi semua gerakan dan respon dari pengguna, seperti 

gerakan kepala atau bola mata pengguna. Ini dibutuhkan agar tampilan 

grafis sesuai dengan perubahan dunia 3D dari pengguna itu sendiri. 

 
2.2.2 Sejarah perkembangan Virtual Reality 

Dikutip dari jurnal Jamil, Muhammad (2018:102)  pada tahun 1962 di mana 

sebuah purwarupa bernama Sensorama dibuat oleh Morton Heilig. Prototipe ini 

dibuat untuk menghadirkan pengalaman menonton sebuah film agar tampak nyata 

dengan melibatkan berbagai indra dalam hal ini berupa indra penglihatan, 

pendengaran, penciuman, dan sentuhan. Secara visual perkembangan teknologi VR 

digambarkan berikut: 

 

Gambar 2.2 Perkembangan VR tahun 1962-1994 

 Virtual Reality (VR) pertama kali diberi nama pada tahun 1989 di beberapa 

majalah dan surat kabar oleh Jaron Lanier yang merupakan pendiri dari Perusahaan 

Penelitian VPL. 



 

 

Gambar 2.3 Perkembangan VR dari tahun 2011-2014 

 
 Dari gambar di atas, salah satu tonggak perkembangan yang penting adalah 

pembelian Oculus senilai $ 2 miliar oleh Facebook memberi tahu kita dua hal: 

pertama, VR akan menjadi sesuatu yang penting. Kedua, ia memberi tahu kita 

bahwa media sosial masa depan akan lebih dari sekadar halaman web ia akan 

menjadi dunia tersendiri. Pembaruan status, berita semuanya akan dialami bukan 

hanya dibaca. Di luar media sosial, ada banyak kegunaan VR yang lebih praktis 

(Lambert:2016). 

 
2.2.3 Perangkat pendukung Virtual Reality 

Perangkat-perangkat tersebut bertujuan untuk melibatkan sebanyak 

mungkin indra yang dimiliki manusia. Keterlibatan banyak indra dalam VR akan 

berbanding lurus dengan tingkat sensasi nyata dari dunia virtual yang dimunculkan. 

Adapun beberpa perangkat pendukung Virtual Reality meliputi: 

2.2.3.1 Perangkat Keras 

 Perangkat keras akan menghasilkan rangsangan yang mengalahkan indera 

pengguna berdasarkan gerakan manusia. Dioperasikan dengan menggunakan 

sensor untuk melacak gerakan pengguna seperti penekanan tombol, gerakan 

pengontrol, gerakan mata dan bagian tubuh lainnya. Perangkat keras meliputi 

Personal Computer (PC) / console / smartphone. Komputer digunakan untuk 

memproses input dan output secara berurutan. Perangkat input memberi pengguna 

rasa imersi dan menentukan cara pengguna berkomunikasi dengan komputer. Hal 



 

ini membantu pengguna untuk bernavigasi dan berinteraksi dalam lingkungan VR, 

untuk membuatnya intuitif dan sealami mungkin. Perangkat input yang paling 

sering digunakan adalah joystick, force Balls / bola pelacak, tongkat pengontrol, 

sarung tangan data, trackpads, tombol kontrol On-device, pelacak gerak, bodysuits, 

treadmill dan platform gerak (omni virtual). Sedangkan perangkat Output 

digunakan untuk menyajikan konten atau lingkungan VR kepada pengguna dan itu 

adalah perangkat terbaik untuk menghasilkan perasaan yang imersif termasuk 

tampilan audio visual (Jamil, Muhammad:2018:105). 

 

Gambar 2.4 Kacamata VR untuk Smartphone 

 
2.2.3.2 Perangkat Lunak 

Perangkat lunak berfungsi untuk menganalisis data yang masuk dan 

menghasilkan umpan balik yang tepat. Seluruh aplikasi adalah waktu-kritis dan 

perangkat lunak harus mampu mengelolanya yang berarti input data harus ditangani 

tepat waktu dan respon sistem yang dikirim ke tampilan output harus cepat dan 

tepat. Pengembang dapat mulai dengan perangkat pengembangan perangkat lunak 

dasar (SDK) dari vendor headset VR dan membangun VWG mereka sendiri dari 

awal. SDK biasanya menyediakan driver dasar, antarmuka untuk mengakses data 

pelacakan dan memanggil perangkat render grafis. Ada beberapa VWG siap pakai 

untuk pengalaman VR tertentu dan memiliki opsi untuk menambahkan skrip tingkat 

tinggi (Jamil, Muhammad:2018:106). 

 

 

 



 

2.2.4 Pengaplikasian Virtual Reality 

 Perkembangan Virtual Reality idalam ibeberapa iwaktu iini iberkembang 

dengan sangat ipesat. Dalam ipengaplikasian iVirtual iReality, iotak idan ipanca 

indera manusia menghasilkan iilusi iseperti benar-benar inyata imelakukan sesuatu, 

sehingga ibentuk imedia ipembelajaran ilebih iterasa. iPenerapan iVirtual iReality 

kini ijuga idigunakan idalam iberbagai ibidang ikehidupan iantara ilain: 

1. Bidang iPendidikan, penggunaan iteknologi iVirtualiReality idalam 

pendidikan berkembang dengan pesat isebagai imedia ipembelajaran. 

Contoh: siswa yang dapat imemproyeksikan ianatomi itubuh, 

memproyeksikan berbagai ikegiatan seperti iproyeksi ike iAntariksa dengan 

mengggunakan teknologi iVirtual Reality iyang imana ilebih imenghemat 

budget idan itenaga. 

2. Bidang iKedokteran Dengan iAdanya ipenerapan iteknologi iVirtual 

Reality, dokter imampu mendeskripsikan ibagian ianatomi itubuh isehingga 

organ mampu iterlihat lebih inyata. iPenggunaan iaplikasi idengan teknologi 

Vitual Reality ijuga  bisa imenjadi imemudahkan idokter idalam imelihat 

perkembangan ipenyakit, mendiagnosa ipenyakit iserta iteknik iperawatan 

terhadap ipasien idengan  tepat.  

3. Bidang iEkonomi, 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 

Virtual iReality iyaitu  latihan imenerbangkan ipesawat. iHal itersebut 

membuat ibiaya iyang dikeluarkan ilebih isedikit, ikarena itidak iperlu 

menyewa iunit ikendaraan ataupun imembeli ibahan ibakar. I  

5. Bidang iTeknik idan iOtomotif, penerapan iVirtual iReality idi ibidang iini 

dapat ikamu ilihat idi iperusahaan Ford. iTeknologi iheadset ijenis iOculus  

Rift idi iperusahaan iini idigunakan dalam ipengembangan imobil iuntuk 

mengevaluasi ibagian iluar idan idalam mobil. iFungsinya iuntuk 

memperhatikan isetiap idetail idari imobil. iTahun 2018 ilalu, iHonda ijuga 



 

mengadakan ikompetisi ibertema iIndonesia iFuture Technology iuntuk 

mendesain imotor imenggunakan iVirtual iReality. i  

6. Bidang iHiburan, penerapan iVirtual iReality idi bidang ihiburan iterbilang 

mudah iditemukan. Seperti ipada igame, ipenggunaan iperangkat iVirtual 

Reality imemberikan sensasi ikepada ipengguna, sehingga imereka ibenar-

benar iberada idi iarea permainan. iSelain iitu, iVirtual iReality ijuga isangat 

membantu isebagai  media iuntuk imengenalkan ipotensi iwisata itanah iair. 

Seperti imelihat keindahan ilautan iIndonesia. iTak iperlu iturun ike ilaut, 

pengunjung ibisa menikmati ikeindahan idengan ibantuan iteknologi 

kamera 360 iyang imampu mengambil igambar idari isudut imanapun. 

Penerapan lain iyang iterlihat dengan ijelas iyaitu ihasil itangkapan ikonser. 

Kamu iyang tak ipunya kesempatan iuntuk imelihat ikonser idapat 

menyaksikan ilewat streaming.  Kini icara itersebut isudah ididukung 

dengan ikamera i360, sehingga menciptakan isensasi iseperti idi ilokasi.  

7. Bidang iMiliter, Virtual iReality ijuga iditerapkan ipada ibidang imiliter. 

Penggunaan iVirtual iReality iini imampu imembantu itentara idalam 

simulasi perang. iMeski ihanya iimajinasi, ipengalaman isimulasi iperang 

ini iterlihat nyata idan ijelas. iCara iini ijuga ibisa imenghemat ibiaya idan 

lebih iefisien dibandingkan ilatihan iperang isebenarnya. 

 
2.3  Media Pembelajaran 

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

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

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

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

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

sisi itersebut i(Yudhi, 2013). I 

 Berdasarkan ipernyataan idiatas imedia idapat idisebut ijuga isebagai 

pengantar iatau ipenghubung, iyaitu iyang imengantarkan iatau i imenghubungkan 

atau imenyalurkan isesuatu ihal idari isatu isisi ike isisi iyang ilain. iLebih ilanjut 

Gerlach idan iEly i(Arsyad, 2011) imenjelaskan bahwa i“media idapat idipahami 

secara igaris ibesar imeliputi imanusia, imateri, iatau ikejadian iyang imembangun  



 

kondisi iyang imembuat isiswa imampu imemperoleh ipengetahuan, iketerampilan 

atau isikap”. iBerdasarkan ipengertian itersebut iguru, ibuku iteks, idan ilingkungan 

sekolah idimaksudkan isebagai imedia. iLebih ikhusus imedia idalam  

pembelajaran ilebih icenderung idiartikan isebagai ialat-alat igrafis, iphotografis 

dan ielektronik iuntuk imenangkap, imemproses, idan imenyusun ikembali 

informasi 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 pendapat 

pendapat itersebut idapat idisimpulkan imedia ipembelajaran imerupakan alat  yang 

digunakan iuntuk imenyalurkan ipesandari isumber ibelajar iyaitu ibuku atau modul 

dan isumber ibelajar ilainnya ikepada ipenerima iyaitu isiswa, iagar tercipta 

lingkungan iberlajar iyang ikondusif, iefisien, idan imenyenangkan.  

 
2.3.1  Klasifikasi Media Pembelajaran 

 Media ipembelajaran imempunyai ikarakteristik idan ifungsi iyang berbeda-

beda idalam imenunjang ikeberhasilan iproses ipembelajaran. Menghasilkan  

proses ipembelajaran iyang iberlangsung idengan ibaik itentunya harus  mengetahui 

sifat idan ifungsi idari imasing-masing imedia. iOleh ikarena itu, ipengelompokkan 

media ipembelajaran isangat ipenting iuntuk idiketahui iagar memudahkan 

pendidik idalam imemahami isifat imedia idan idalam imenentukan media iyang 

cocok iuntuk ipembelajaran iatau itopik ipembelajaran itertentu.  

 Media pembelajaran iberkembang isesuai idengan iperkembangan 

teknologi ipada zamannya. Beberapa iahli imenggolongkan imedia ipembelajaran 

dari isudut pandang iyang iberbeda. iSchramm i(Asyhar, i2012) i“menggolongkan 

media berdasarkan ikompleknya isuara iyaitu imedia ikompleks i(film,iTV, 

video/VCD) dan imedia isederhana i(slide, iaudio, itransparansi, iteks)”. Mengacu 

pada ipengelompokkan imedia iyang idisusun ipara iahli, iada lima kategori imedia 

pembelajaran imenurut iSetyosari i& iSihkabudden i(Asyhar, 2012) iyakni:  

 

 



 

2.3.1.1 Pengelompokkan iBerdasarkan iCiri iFisik    

 Berdasarkan iciri idan ibentuk ifisiknya, imedia ipembelajaran idapat 

dikelompokkan ike idalam iempat imacam, iyaitu: i  

1. Media iPembelajaran iDua iDimensi i(2D), iyakni imedia iyang 

memperlihatkan isatu iarah ipandangan isaja, iyang ihanya idilihat  dimensi 

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

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

tampilannya idapat idiamati idari iarah ipandang imana isaja idan 

mempunyai ipanjang, ilebar idan itinggi/tebal. Contohnya imodel ibola 

kotak, imeja, ikursi, idan ialam isekitar. I  

3. 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.  

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

menggunakan imedia iproyeksi iyang idapat imenampilkan igambar 

bergerak, itermasuk imedia itelevisi, ifilm iatau ivideo irecorder itermasuk 

media ipandang igerak iyang idisajikan imelalui ilayar imonitor i(screen) di 

komputer iatau ilayar iLCD idan isebagainya.  

 
2.3.1.2 Pengelompokkan iBerdasarkan iUnsur iPokoknya i  

 Berdasarkan iunsur ipokok, imedia ipembelajaran idiklasifikasikan menjadi 

tiga macam, iyakni imedia ivisual, imedia iaudio idan imedia iaudio-visual. Ketiga 

penggolongan iini idijabarkan ilebih ilanjut ioleh iSulaiman i(Asyhar, 2012) 

menjadi isepuluh imacam, iyaitu: i  

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

cassette itape irecorder, idan iradio. I  

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

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

dalam isuatu iunit imedia. I  

4. Media iAudio iMotion iVisual: iPenggunaan isegala ikemampuan iaudio 

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

recorder dan isound-film. i  



 

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

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

6. 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  

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

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

9. Media iAudio: iTelepon, iradio, iaudio, itape irecorder idan iaudio idisk. I  

10. Media iCetak: iMedia iyang ihanya imenampilkan iinformasi iyang iberupa 

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

buku, imodul, imajalah, idan lain-lain. 

 
2.3.1.3 Pengelompokan iBerdasarkan iPengalaman iBelajar i  

 Thomas idan iSutjiono i(Asyhar, i2012) imengklasifikasikan imedia  

pembelajaran imenjadi itiga ikelompok, i iyakni ipengalaman ilangsung, 

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

1. Pengalaman imelalui iinformasi iverbal, iyaitu iberupa ikata-kata lisan yang 

diucapkan ioleh ipembelajar, itermasuk irekaman ikatakata idari media 

perekam dan ikata-kata iyang iditulis imaupun idicetak iseperti bahan  cetak, 

radio dan sejenisnya. I  

2. Pengalaman imelalui imedia inyata, iyaitu iberupa ipengalaman ilangsung 

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

iobjek isebenarnya idi ilokasi. i  

3. Pengalaman imelalui imedia itiruan iadalah iberupa itiruan iatau imodel dari 

suatu iobjek, iproses iatau ibenda. Contoh: imolimod iuntuk imodel 

molekul, iglobe ibumi isebagai  model planet bumi, iprototype iproduk idan 

lain-lain. 

 
2.3.1.4 Pengelompokkan iBerdasarkan iPenggunaan 

 Penggolongan imedia ipembelajaran iberdasarkan ipenggunaannya idapat 

dibagi dua ikelompok, iyaitu iyang idikelompokkan iberdasarkan ijumlah pengguna 

dan berdasarkan icara ipenggunaannya. iMidun i(Asyhar, i2012) menjelaskan: i  



 

a. Berdasarkan iJumlah iPenggunaanya i  

 Berdasarkan ijumlah ipenggunanya, imedia ipembelajaran idapat  

dibedakan ike idalam itiga imacam, iyakni: i  

1. Media ipembelajaran iyang ipenggunaannya isecara iIndividual oleh peserta 

didikI  

2. Media pembelajaraniyang penggunaannya secara berkelompok/kelas, 

misalnya ifilm, islide, idan imedia iproyeksi lainnya. I  

3. Media ipembelajaran iyang ipenggunaannya isecara imassal seperti televisi, 

radio, ifilm, islide. i  

 
b. Berdasarkan iCara iPenggunaannya i  

 Berdasarkan icara ipenggunaannya, imedia ipembelajaran idibedakan 

menjadi idua, iyaitu: i  

1. Media itradisional iatau ikonvensional i(sederhana, imisalnya peta, ritatoon 

(simbol-simbol igrafis), iroatatoon i(gambar berseri), idan lain-lain. 

2. Media imodern iatau ikompleks, iseperti ikomputer idiintegrasikan dengan 

media-media ielektronik ilainnya. iContohnya iruang ikelas otomatis, 

sistem iproyeksi iberganda, isistem iinterkomunikasi. 

 
2.3.1.5 Pengelompokan iBerdasarkan iHirarki iManfaat iMedia i  

 Jumlah ipenggunaan idan icara ipenggunaanya, imedia ipembelajaran dapat 

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. 

Namun, isemakin iumum ipenggunaannya idan isemakin iluas lingkup isasarannya. 

Sebaliknya, isemakin isederhana ijenis iperangkat medianya, isemakin imurah 

biayanya, isemakin imudah ipengadaannya, isifat penggunaanya isemakin ikhusus 

dan ilingkup isasarannya isemakin iterbatas (Asyhar, i2012).  

 
2.3.2 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, iHamalik isebagaimana idikutip ioleh i(Arsyad, i2011). 

Selanjutnya i(Sudjana i& iRivai, i2002) 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 

bosan idan iguru itidak ikehabisan itenaga, iapalagi ikalau iguru imengajar 

pada isetiap ijam ipelajaran. i  

4. Siswa idapat ilebih ibanyak imelakukan ikegiatan iberlajar isebab itidak 

hanya mendengarkan iuraian iguru, itetapi ijuga iaktivitas ilain iseperti 

mengamati, melakukan, imendemonstrasikan, imemerankan, idan ilain-lain. 

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

mengindentifikasi delapan imanfaat imedia idalam ipembelajaran, iyaitu: i  

1. Penyampaian perkuliahan imenjadi ilebih ibaku i  

2. Pembelajaran icenderung imenjadi ilebih imenarik i  

3. Pembelajaran imenjadi ilebih iinteraktif i  

4. Lama iwaktu ipembelajaran idapat idikurangi i  

5. Kualitas ihasil ibelajar isiswa ilebih imeningkat i  

6. Pembelajaran idapat iberlangsung idi imana idan ikapan isaja i  

7. Sikap ipositif isiswa iterhadap imateri ibelajar idan iproses ibelajar idapat 

ditingkatkan i  

8. Peran iguru idapat iberubah ike iarah iyang ilebih ipositif.  

 Berdasarkan berbagai pendapat tersebut, dapat disimpulkan media 

pembelajaran sangat dirasakan manfaatnya dalam proses pembelajaran. Secara 

umum, media pembelajaran dapat menarik perhatian pelajar, membangkitkan 

motivasi pelajar, media pembelajaran juga dapat membantu siswa meningkatkan 

pemahaman, menyajikan data dengan menarik dan terpercaya, memudahkan 



 

penafsiran data dan memadatkan data. Media pembelajaran membuat metode 

mengajar akan lebih bervariasi, tidak mematamata komunikasi verbal melalui 

penuturan kata-kata dosen, sehingga mahasiswa tidak bosan. Penggunaan media 

pembelajaran akan sangat membantu keefektifan proses pembelajaran serta 

penyampaian pesan atau isi pelajaran pada saat itu.   

2.4 Fotografi 

 Istilah Fotografi berasal dari bahasa Inggris yaitu photography, yang 

berasal dari kata Yunani yaitu photos (cahaya) dan grafo (melukis atau menulis) 

jadi bisa disimpulkan fotografi berarti proses melukis/menulis dengan 

menggunakan media cahaya. Sebagai istilah umum, fotografi berarti proses atau 

metode untuk menghasilkan gambar atau foto dari suatu objek dengan merekam 

pantulan cahaya yang mengenai objek tersebut pada media yang peka cahaya 

(kamera). 

 Sudjojo (2010), mengemukakan bahwa pada dasarnya fotografi adalah 

kegiatan merekam dan memanipulasi cahaya untuk mendapatkan hasil yang kita 

inginkan. Fotografi dapat dikategorikan sebagai teknik dan seni. Dalam bukunya 

Jurnalistik Foto: Suatu Pengantar, Gani & Kusumalestari (2014:4) mengutip dari 

Sudjojo (2010:vi) bahwa fotografi sebagai teknik adalah mengetahui cara-cara 

memotret dengan benar, mengetahui cara-cara mengatur pencahayaan, mengetahui 

cara-cara pengolahan gambar yang benar, dan semua yang berkaitan dengan 

fotografi sendiri.  

 Sudarma (2014:2) memberikan pengertian bahwa media foto adalah salah 

satu media komunikasi, yakni media yang bisa digunakan untuk menyampaikan 

pesan/ide kepada orang lain. Media foto atau istilahkan dengan fotografi merupakan 

sebuah media yang bisa digunakan untuk mendokumentasikan suatu momen atau 

peristiwa penting. 

 Reyna dkk (2018:75) Fotografi dapat diklasifikasikan ke dalam media 

digital, yang terdiri dari tiga domain yang saling terkait: (1) konseptual, (2) 

fungsional, dan (3) audiovisual, yang masing-masing mendefinisikan seperangkat 

prinsip prosumer yang digunakan untuk membuat artefak digital Kerangka kerja ini 

https://id.wikipedia.org/wiki/Bahasa_Inggris
https://id.wikipedia.org/wiki/Cahaya
https://id.wikipedia.org/wiki/Foto


 

mengisi celah dalam literatur dan merupakan langkah pertama menuju penyediaan 

pendekatan sistematis untuk merancang tugas media digital. 

 Artinya fotografi adalah kegiatan “melukis dengan icahaya”. Secara umum, 

dikenal sebagai metode untuk menghasilkan gambar dari suatu iobjek dengan cara 

merekam pantulan cahaya dari objek tersebut menggunakan medium yang peka 

terhadapcahaya (Nardi, 1989). Dapat disimpulkan bahwa fotografi adalah sebuah 

aktivitas mengabadikan sebuah gambar menggunakan media cahaya yang terekam 

dalam suatu alat yang bernama kamera. Untuk menjadi fotografer profesional 

hendaklah seseorang itu memahami ilmu dasar-dasar fotografi, sehingga bisa 

berlanjut ke arah yang lebih ditekuni bisa sebagai keahlian personal bisa juga 

sebagai profesi. 

  
2.4.1 Fotografi Dasar 

 Sebelum belajar tentang fotografi lebih lanjut, maka dimulai dengan dasar-

dasar fotografi itu sendiri, mulai dari pengenalan kamera, metering, white balance 

(WB), dan type of shot. 

 
2.4.1.1 Pengenalan Kamera 

 Kamera adalah sebuah alat yang diciptakan untuk mempermudah merekam 

gambar pada sebuah objek, kerja kamera adalah memanfaatkan cahaya sebagai 

media lukis, yang direkam atau digambar pada film melalui lensa sebuah kamera. 

Kamera terbagi menjadi 2 antara lain Kamera Analog dan Kamera Digital. 

a. Kamera  Analog  

 Kamera Analog adalah salah satu kategori kamera yang dalam teknik 

pengambilan gambarnya masih menggunakan film seluloid. Film seluloid ini 

mempunyai tiga buah elemen dasar, yaitu: 

1. Elemen optikal yang berupa berbagai macam lensa  

2. Elemen kimia berupa film seluloid itu sendiri, serta 

3. Elemen mekanik yang berupa badan dari kamera itu sendiri. 



 

 

Gambar 2.5 Kamera Analog Fuji   

 
  Selain itu, kamera analog membutuhkan bukaan diafragma 1/f detik, 

sehingga cahaya yang ditangkap, bisa diterima oleh film tersebut menjadi sebuah 

gambar. Di dalam kehidupan masyarakat, kamera analog ini biasanya lebih akrab 

dengan sebutan kamera film. Hal ini disebabkan karena penggunaan film pada 

kamera tersebut sebagai media perekam atau penyimpanannya. Film tersebut juga 

biasa dikenal dengan sebutan klise atau negatif.  

 
b. Kamera Digital  

 Kamera digital merupakan jenis kamera yang proses pengambilan 

gambarnya dilakukan secara digital, dengan media perekam/penyimpanan berupa 

memory (flash). Untuk beberapa jenis kamera digital ada pula yang dapat 

digunakan untuk merekam suara. Pada kamera digital ini, penggunaan eleman 

kimia telah digantikan dengan elemen chips sensor.  

 Sensor inilah yang akan mengatur kepekaan pencahayaannya menjadi "film 

digital" pada kamera-kamera moderen yang beredar saat ini. Sampai saat ini jenis 

sensor pada kamera terbagi menjadi 2 jenis, Meskipun ke dua sensor chip tersebut 

mempunyai fungsi yang sama yaitu untuk mengonversi cahaya menjadi elektron-

elektron sehingga menjadi gambar-gambar digital, namun kedua memiliki 

perbedaan yang jauh. Adapun Jenis sensor tersebut adalah : 



 

 

Gambar 2.6 Kamera Digital Sony  

 
 CMOS (Complementary Metal Oxide Semiconductor) 

1. Tingkat kepekaan lebih rendah, karena terdapat beberapa transistor   

yang saling berdekatan pada setiap pixel. 

2. Sensor memiliki kemungkinan lebih besar untuk noise. 

3. Umumnya menggunakan baterai atau sumber daya listrik yang lebih 

kecil/sedikit 

 CCD (Charge Couple Device)  

1. Menghasilkan gambar yang berkualitas tinggi 

2. Noise yang rendah (low-noise) 

3. Menggunakan listrik yang lebih besar, kurang lebih seratus kali lebih    

besar daripada sensor CMOS 

 Dari sisi produksi Sensor CCD telah  diproduksi masal dalam jangka 

waktu yang lama, sehingga lebih matang dalam menjaga dan mengembangkan 

Kwalitasnya pabrikan sensor tersebut juga telah lebih memperbanyak serta 

merapatkan jumlah Pixel yang mampu di tangkapnya. berbeda dengan Chip CMOS 

yang diproduksi secara mikroprosesor yang umum, sehingga lebih murah jika 

dibandingkan dengan sensor CCD.  

 

 

 

 



 

 

 
2.4.1.2 Metering 

 Metering merupakan alat ukur di kamera  yang mengukur pencahayaan 

yang masuk ke dalam kamera. Metering ini menentukan seberapa banyak cahaya 

yang akan dipakai untuk mengekspose suatu gambar. Oleh karena itu, 

seringkali  jika menggunakan kamera kita melihat beberapa elemen exposure 

seperti speed atau diafragma bergerak sendiri karena kita menggerakkan kamera 

dikarenakan kamera menghitung terus jumlah cahaya nya. Metering di kamera ada 

beberapa macam contoh kamera Canon memiliki empat jenis metering, Nikon dan 

Fuji film memiliki tiga jenis. Secara garis besar fungsinya hampir sama tetapi yang 

membedakan penamaan dari metering itu sendiri. 

Gambar 2.7 Simbol dan perbandingan jenis metering pada kamera Nikon dan Canon 

 
Berikut ini adalah 4 macam metering pada kamera digital: 

1. Evaluative, Kamera mengukur keseluruhan frame dan mengkalkulasikan 

area gelap dan terang secara merata. Berdasarkan perhitungan matematis, 

kamera menganggap demikianlah eksposur yang benar jika yang diukur 

adalah intensitas cahaya pada keseluruhan frame. 

2. Center Weighted, Kamera hanya memprioritaskan eksposur di bagian 

tengah jendela saja dengan tetap mempertimbangkan bagian sisi tepi frame 

(gadis kecil).Berdasarkan perhitungan matematis, kamera menganggap 

demikianlah eksposur yang benar jika yang diukur adalah intensitas cahaya 

pada bagian tengah frame dengan tidak terlalu mengabaikan bagian sisi-

sisi frame. 



 

3. Partial Metering, Pada mode ini, kamera hanya menitikberatkan 

pengukuran kecerahan pada area tengah dari frame dengan mengabaikan 

bagian lainnya. 

4. Spot, Titik fokus diletakkan pada objek. Dengan Spot Metering, kamera hanya 

perduli dengan area sempit pada bagian titik fokus dan mengabaikan bagian 

lainnya sehingga eksposur area fokus menjadi normal meski bagian lainnya over 

exposure. 

 

2.4.1.3 White Balance (WB)  

  White Balance adalah suatu istilah dalam fotografi untuk kalibrasi warna 

putih atau suatu proses yang bertujuan untuk menghilangkan warna yang 

tidak real (colour cast) pada foto, sehingga objek yg berwarna putih akan tetap 

terlihat putih. Pada kamera digital, White Balance diukur dengan temperatur warna 

dari suatu sumber cahaya. Mengenal dan memahami White Balance, akan 

membantu kamu menghasilkan foto yang lebih baik tanpa adanya colour cast. 

Jika White Balance salah, hasil foto akan cenderung kekuningan, kebiruan, 

keunguan, bahkan terkadang cenderung hijau, tergantung dari temperatur sumber 

cahaya yang ada pada saat foto diambil. Oleh karena itu, pada artikel kali ini saya 

akan kupas tuntas mengenai White Balance dan cara penerapannya pada kamera 

untuk menghasilkan foto yang natural. 

 
a. Color Temperature 

  Dalam WB kita mengenal yang namanya Color Temperature diukur dalam 

satuan Kelvin dengan simbol K.Temperatur warna netral (sinar matahari pada 

siang hari) berada di kisaran 5200-6000 K, itulah mengapa sebagian besar 

lampu flash eksternal memiliki range pada temperatur tersebut untuk meniru 

cahaya sinar matahari. sementara bola lampu pijar memiliki suhu warna 

sekitar 3000 K. Berikut ini adalah tabel perbandingan sumber tipe cahaya nya: 

 

 

 

 

 



 

Tabel 2.1 Color Temperature 

   

b. Preset White Balance  

 Pengaturan white balance pada setiap kamera bisa berbeda-beda 

tergantung dari pabrikan yang memproduksi kamera tersebut. Setiap kamera 

selalu memiliki beberapa preset white balance yang dapat langsung digunakan 

sesuai dengan kebutuhan dan sumber pencahayaan yang kamu hadapi. Berikut ini 

tabel simbol dan penjelasannya:  

Tabel 2.2 Preset White Balance 

Simbol Nama Keterangan 

 
Auto White 

Balance 

• Kamera secara otomatis menebak 

temperatur dari sumber cahaya yang 

diterimanya 

 
Custom Biasa digunakan dalam pemotretan 

dengan sumber pencahayaan yang lebih 

kompleks (lebih dari satu jenis 

temperatur warna), akan saya bahas lebih 

lanjut mengenai ini. 

 
Kelvin (manual) • Tersedia pada kamera semi pro dan 

profesional, ada pengaturan manual 

dengan langsung menentukan 

besaran Kelvin yang diinginkan. 

 
Tungsten Suasana sangat kuning, kamera akan 

memberikan kompensasi biru yang cukup 

banyak. Cocok digunakan pada sumber 



 

cahaya bola bohlam / lampu pijar atau 

lilin. 

 
Fluorescent Cenderung biru dan hijau, saat 

memilih preset ini kamera akan 

memberikan kompensasi warna kuning 

magenta. Gunakan memotret dengan 

sumber cahaya lampu neon. 

 
Flash Tergantung dari merk kamera, biasanya 

menambah sedikit kuning atau biru. Jika 

menggunakan lampu flash (strobe), 

gunakan preset white balance ini. 

 
Daylight • Perfect sunny day, kamera akan berlaku 

normal, tidak memberi kompensasi apa-

apa. Gunakan saat berada di bawah sinar 

matahari. 

 
Cloudy • Suasana biru, kamera memberikan 

kompensasi kuning, walau tidak 

sebanyak Shade. Gunakan saat memotret 

di cuaca mendung. 

 
Shade • Suasana sangat biru, kamera akan 

memberikan kompensasi kuning agar foto 

menjadi normal. Gunakan saat memotret 

di dalam rumah (siang hari) atau berada di 

bawah bayangan, bukan sinar matahari 

langsung. 



 

 Berikut contoh foto pada sumber pencahayaan yang sama namun 

menggunakan preset white balance yang berbeda-beda : 

Gambar 2.8 Hasil foto menggunakan Preset White Balance  

2.4.1.4 Type of Shot  

Dalam dunia fotografi ada sebuah unsur yang mana dapat mempengaruhi 

kualitas foto saat di ambil  yaitu type of shot. Setiap type of shot mempunyai 

kekuatan tersendiri untuk menyampaikan pesan. Kombinasi yang baik antara type 

of shot tersebut akan menghasilkan rangkaian gambar yang menarik dan 

komunikatif (Pratista, 2017). Berikut ini merupakan type of shot: 

a.  Extreme Long Shot (ELS) 

 Extreme long shot (ELS) biasa digunakan untuk pemandangan alam, 

perkotaan dan pemandangan lainnya sehingga dalam teknik ini objek manusia 

hampir tidak terlihat (Bordwell & Thompson, 2008:191). Teknik pengambilan 

gambar ini digunakan apabila gambar yang ingin diambil adalah gambar yang 

sangat-sangat jauh, panjang, luas dan berdimensi lebar. Biasanya digunakan untuk 



 

memperkenalkan seluruh lokasi adegan dan isi cerita. Extreme long shot digunakan 

untuk komposisi gambar indah pada sebuah panorama. 

 

Gambar 2.9 Teknik Extreme Longshot 

b. Long Shot (LS) 

Merupakan jarak kamera dengan objek tampak jelas namun latar belakang 

masih dominan. Long shot sering kali digunakan sebagai establishing shot, yakni 

shot pembuka sebelum m enggunakan shot-shot yang berjarak lebih dekat 

(Bordwell & Thompson, 2008:191). Long shot merupakan bidikan kamera yang 

jauh dari adegan utuk memberikan efek jarak. Fungsinya memperlihatkan objek 

berserta lingkungannya. Gambar yang diambil dalam long shot biasanya 

terkomposisi longgar hingga para aktor mempunyai cukup ruang untuk bergerak. 

 

Gambar 2.10 Teknik Longshot 

c. Medium Long Shot (MLS) 

 Merupakan jarak kamera dengan objek manusia terlihat dari bawah lutut 

sampai ke atas. Objek manusia dan lingkungan sekitar relatif seimbang (Bordwell 



 

& Thompson, 2008:191). Pengambilan gambar medium long shot seringkali 

dipakai untuk memperkaya keindahan gambar. Medium long shot menampilkan 

objek dalam jarak yang cukup dekat dengan penonton, akan tetapi tetap 

menunjukkan bahasa tubuh subjek secara jelas. 

 

Gambar 2.11 Teknik Medium Long Shot  

d. Medium Shot (MS) 

 Merupakan jarak kamera dengan objek manusia memperlihatkan tubuh dari 

pinggang ke atas. Gestur serta ekspresi wajah mulai tampak dan objek manusia 

dominan dalam frame. (Bordwell & Thompson, 2008:191). Medium shot 

menampilkan gambar yang lebih memberikan detail pada manusia, karena 

gambaran yang diambil adalah gambaran yang menampilkan bagian tubuh dari 

pinggang keatas, hingga bisa menampakkan detil yang lebih jelas dari pada 

penampakan gambar yang menampilkan keseluruhan tubuh. 

 

Gambar 2.12 Teknik Medium Shot  



 

e. Medium Close-up (MCU) 

 Merupakan jarak kamera dengan objek manusia terlihat dari dada keatas.  

Objek manusia mendominasi frame dan latar belakang tidak lagi dominan. Adegan 

percakapan normal biasanya menggunakan medium close-up. (Bordwell & 

Thompson, 2008:191). Medium close up, dapat dikategorikan sebagai komposisi 

“Potret setengah badan”, dengan background yang masih dapat dinikmati. 

Pengambilan gambar ini memperdalam gambar dengan lebih menunjukkan profil 

dari objek yang direkam. Tampilan background menjadi hal kedua yang 

diperhatikan. Yang terpenting adalah profil, bahasa tubuh dan emosi tokoh utama 

dalam bingkai gambar ini dapat terlihat dengan jelas. 

 

Gambar 2.13 Teknik Medium Close-up 

f. Close-up (CU) 

Merupakan jarak kamera dengan objek manusia terlihat wajah, tangan, kaki, 

atau sebuah objek kecil lainnya. Teknik ini mampu memperlihatkan ekspresi wajah 

dengan jelas serta gestur yang mendetail. Close-up biasanya digunakan untuk 

adegan dialog yang lebih intim. (Bordwell & Thompson, 2008:191). Pengambilan 

gambar close up ini, biasanya menampilkan identifikasi psikologi sebuahkarakter 

yang memerlukan perkuatan rincian detail berbagai aksi. Tampilan seperti ini 

ditayangkan, pada saat penonton diharuskan untuk menghadapi objek utama, dan 

membuat hubungan tersendiri antara objek dengan diri mereka secara psikologis. 



 

 

Gambar 2.14 Teknik Close-up 

g. Extreme Close Up (ECU) 

Pada jarak terdekat ini mampu memperlihatkan lebih mendetail bagian dari 

wajah, seperti telinga, mata, hidung, dan lainnya atau bagian dari sebuah 

objek.(Bordwell & Thompson, 2008:191). 

 

Gambar 2.15 Teknik Extreme Close-up  

 
2.1.2 Fotografi Lanjutan 

 Setelah menguasai dasar-dasar dari fotografi dan teknik-teknik 

pengambilan gambar, fotografi lanjutan adalah implementasi dari dasar fotografi 

itu sendiri yang lebih mengarah kepada pengembangan kemampuan diri atau 

bekerja secara profesional. Menurut Ansel Adams (1935), fotografi adalah sebuah 

seni kreatif yang lebih dari sekedar sarana ide komunikasi faktual. Fotografi juga 

diartikan sebagai media berekspresi dan komunikasi yang kuat, menawarkan 

beragam persepsi, interpretasi, dan eksekusi yang tak berbatas. Ada beberapa jenis 

fotografi lanjutan diantaranya fotografi produk, fotografi indoor, dan fotografi 



 

outdoor pada umumnya menggunakan alat tambahan seperti Lighting, defuser, 

reflektor, dan lain-lain. 

 
2.4.2.1 Fotografi Produk 

 Foto produk adalah bagian dari periklanan karena dalam sebuah frame-nya, 

harus bisa mencitrakan image sebuah produk. hal yang paling penting dalam 

fotografi produk adalah bagaimana foto tersebut dapat meningkatkan penjualan 

barang. Dimulai dengan membuat barang agar terlihat sangat bagus dan konsep 

yang menarik sehingga pembeli dapat tertarik dan merasa penasaran dengan barang 

tersebut.  

 Definisi dari foto produk adalah foto yang dapat menampilkan atau 

menonjolkan objek produk. Foto produk termasuk salah satu kategori foto yang 

cukup sulit dalam pengaturan pencahayaan. Mengapa demikian? karena foto 

produk menuntut kesempurnaan baik didalam detail tekstur objek hingga angle 

objek. Untuk itulah pencahayaan juga perlu ditata dengan sempurna untuk 

menghasilkan foto yang sempurna pula. Berikut ini adalah contoh dari fotografi 

produk: 

a. Food Fotografi 

 Merupakan salah satu cabang fotografi produk yang khususnya di Indonesia 

mengalami perkembangan yang signifikan, dalam artian fotografi bukan hanya 

sebagai pekerjaan profesional tapi sudah menjadi gaya hidup bagi masyarakat. 

dalam pengertian sederhana adalah teknik memotret makanan menjadi lebih 

menggoda. Jenis fotografi ini dibutuhkan keterampilan dan kemampuan estetis 

yang baik untuk menangkap esensi makanan yang dijadikan objek foto. Food 

fotografi adalah sebuah cabang seni fotografi yang bertujuan untuk mengabadikan 

segala macam bentuk dari makanan yang disetel sedemikian rupa sehingga mampu 

menggambarkan lezatnya makanan tersebut.  

https://jsp.co.id/food-photography-adalah/
https://jsp.co.id/food-photography-adalah/


 

 

Gambar 2.16 Potret makanan  

 
b. Jewelry Fotografi 

 Jewelry atau perhiasan adalah identik dengan keindahan, sehingga 

bagaimana caranya anda menampilkan produk anda secara visual sangat penting 

untuk mempengaruhi daya tarik konsumen untuk membeli sebuah produk. Sebagus 

bagusnya hasil karya anda, apabila caranya anda memotret dari segi teknis maupun 

artistik kurang memberi kesan yang indah, maka kemungkinan besar produk anda 

akan terlewatkan. Untuk memotret perhiasan dimana kebanyakan ukurannya kecil, 

berwarna warni dan mengkilap serta memantulkan cahaya, memerlukan tips dan 

trik serta penggunaan alat tertentu, yaitu antara lain: 

a) Perhatikan resolusi kamera dan pemilihan lensa, disarankan mengguankan 

lensa micro dengan focal length 40mm atau 85mm 

b) Penempatan posisi yang sesuai 

c) Atur Custom WB  

d) Gunakan sumber cahaya tambahan  dengan lighting dan lampu flash 

e) Untuk fokus kamera gunakan manual 

f) Tripod untuk menyanggah kamera agar tidak goyang 

g) Gunakan defuse untuk menetralisir bayangan 



 

 

Gambar 2.17 Foto perhiasan  

 
2.4.2.2 Fotografi Indoor 

Sebuah kegiatan fotografi ideal yang dilakukan didalam ruangan baik itu 

dalam konteks studio foto dengan segenap perlengkapannya, maupun ruangan lain 

yang lebih bersifat "apa adanya", seperti kamar tidur, gudang, kedai kopi, museum. 

dan lain sebagainya.  

Fotografi dalam ruangan tidak hanya bergantung pada kamera dan peralatan 

pendukung saja. Faktor terpenting yang perlu dipertimbangkan adalah pencahayaan 

yang tersedia. Jika lokasi atau area memiliki pencahayaan rendah, maka kamu harus 

tahu lensa mana yang akan digunakan dan apakah perlu didukung dengan 

pencahayaan buatan atau tidak. Misalnya, saat mengambil foto dari dalam ruangan 

dengan memanfaatkan sebagian cahaya dari luar, kamu perlu cahaya buatan dari 

dalam agar bisa menyatu dengan cahaya dari luar, sehingga gambar tidak 

tampak backlight. 

Kemudian, yang perlu kamu perhatikan adalah dinding dan warna di area 

ruangan. Idealnya, dinding berwarna terang akan memantulkan cahaya. Apabila 

warna cerah, hal ini bisa mempengaruhi warna kulit dari subjek atau objek foto. 

Selain itu ruangan yang tertata rapi dan tidak berantakan juga dapat mempengaruhi 

daya tarik gambar secara visual. 

a. Interior Photography 

 Interior photography adalah fotografi bentuk dari suatu bangunan atau 

ruangan. Interior photography sendiri merupakan salah satu bagian dari fotografi 

arsitektur. Interior photography lebih memfokuskan pada pengambilan gambar 

https://www.saintd.co/2019/02/pengertian-architectural-photography.html
https://www.saintd.co/2019/02/pengertian-architectural-photography.html


 

didalam suatu ruangan yang biasanya akan menampilkan sisi keindahan dan 

keunikan dari suatu ruangan  

 Hal-hal yang harus diperhatikan dalam Interior photography adalah sebagai 

berikut: 

a) Pencahayaan, cahaya yang paling baik adalah cahaya alami dari matahari 

maka dari itu sangat disarankan ketika akan mengambil gambar suatu 

ruangan usahakan untuk mengatur cahaya matahari sebaik mungkin agar 

nantinya gambar yang dihasilkan dengan tambahan sinar matahari lebih 

lembut dan terlihat hangat. 

b) Penataan, ruangan harus ditata sedemikian rupa agar nantinya ketika 

dipotret semua barang yang ada akan terlihat menyatu dengan ruangan. 

Penataan ini juga sangat dibutuhkan dalam interior photography untuk 

komersial karena akan sangat berpengaruh nantinya terhadap hasil foto. 

c) Pengambilan gambar, melakukan pengambilan gambar satu atau dua kali 

saja hal itu kurang efektif apalagi jika pengambilan tersebut bertujuan untuk 

komersial. Pengambilan gambar dengan sudut yang berbeda akan bisa 

dijadikan sebagai perbandingan manakah foto yang paling baik dan dari 

manakah sudut pengambilan yang terbaik. 

 

Gambar 2.18 Foto interior ruangan  

 
b. Potrait Fotografi 

 Pas foto adalah salah satu potrait fotografi yang mana pemotretan dilakukan 

dalam sebuah studio atau ruangan dengan ketentuan foto mulai dari kepala sampai 



 

dada, yang biasanya dipasang pada kartu tanda pengenal, foto untuk keperluan 

sekolah/kampus, dan dokumen lain yang sifatnya pribadi. Dalam membuat pas foto, 

ada beberapa hal yang harus diperhatikan salah satunya adalah warna background 

atau latar belakang yang digunakan.  

 Secara umum, background pada pas foto terbagi menjadi dua warna yakni 

merah dan biru.  Warna merah digunakan oleh kelahiran tahun angka ganjil dengan 

kode warna #db1514,  sedangkan bagi kelahiran tahun angka genap menggunakan 

background berwarna biru dengan kode warna #0b00a3. 

 
Gambar 2.19 Pas foto dengan latar belakang merah dan biru 

 
2.4.2.3 Fotografi Outdoor 

Jika fotografi indoor dilakukan di dalam ruangan, maka fotografi outdoor  

adalah kegiatan fotografi yang dilakukan di luar ruangan dengan konsep 

mengabadikan moment apa saja di luar atau mengabadikan keindahan alam 

menggunakan media cahaya alami baik itu dari cahaya matahari, cahaya bulan, dan 

juga bisa juga dibantu dengan peralatan fotografi penghasil cahaya lainnya seperti 

lighting dan lampu flash.  

Menghasilkan sebuah karya seni fotografi tentunya menggunakan peralatan, 

teknik dan komposisi yang khusus, tetapi hasil foto yang baik tidak selalu 

mengandalkan peralatan yang lengkap, sesuai dengan teknik atau sesuai komposisi. 

Komposisi yang bagus adalah yang terasa enak dihati (Sukarya, 2009:45).   

 
 
 
 
 
 
 
 
 



 

a. Fotografi Landscape 

 Berkembangnya bidang fotografi melahirkan beberapa cabang fotografi dan 

salah satunya adalah fotografi landscape. Karya fotografi untuk pertama kali yang 

ada di dunia adalah foto panorama atau landscape yang mengambil objek dari 

jendela sebuah ruangan kerja oleh Louis Jacques Mande Daggurre di tahun 1839, 

dia berhasil memindahkan secara permanen gambar pemandangan yang nampak 

pada jendela ruang kerjanya (Santoso, 2010:3)  

  Karya fotografi landscape biasanya mengabadikan keindahan alam semesta 

atau peristiwa alam semesta pada suatu daerah sebagai objeknya. Fotografi 

landscape tidak hanya sekedar menampilkan keindahan alam semesta, tetapi juga 

harus merekam suasana emosional yang dipancarkan alam semesta.  

 

Gambar 2.20 Potret panorama alam  

b. Street Fotografi 

 Street fotografi atau fotografi jalanan adalah aliran fotografi yang sangat 

menarik. Fotografi jalanan adalah salah satu jenis dari foto dokumenter yang 

menampilkan subjeknya dari situasi candid di tempat publik seperti jalan, taman, 

pantai ataupun tempat lainnya. Menurut Thomas Leuthard (2014), street 

photography hanyalah dokumentasi kehidupan di depan umum dengan cara yang 

jujur.  

 Foto dalam street photography dapat mengambil lokasi dari berbagai ruang 

publik seperti jalanan, pasar, mall, terminal dan lain sebagainya. Street photography 

menggunakan sebuah teknik dari straight photography atau pure photography yang 

di dalamnya menunjukkan suatu visi atau tujuan yang murni dari suatu hal seperti 

cerminan dari kondisi masyarakat. Untuk teknik street photography fotografi 



 

jalanan lebih mementingkan makna foto itu sendiri dan tidak memerlukan teknik 

yang khusus untuk menciptakan fotografi jalanan. 

 

Gambar 2.21 Kondisi stasiun kereta api  

 
2.5 Perangkat Pembuatan Simulasi VR 

Dalam pembuatan media pembelajaran simulasi Fotografi Lanjutan 

tentunya dibutuhkan beberapa perangkat yang digunakan seperti perangkat lunak 

untuk merancang serta membuatnya. 

 
2.5.1 Perangkat Lunak 

 
2.5.1.2 Unity 

 Unity i3D iadalah isebuah igame ideveloping isoftware. iDengan isoftware 

ini, kita ibisa imembuat igame i3D iyang iseru. iJika ianda ibelum imemakai unity 

3D, maka ibersiaplah iuntuk imencobanya, ikarena igame ideveloper ini isangat 

mudah menggunakannya, idengan iGUI iyang imemudahkan kitaiuntuk imembuat 

mengedit idan imembuat iscript iuntuk imenciptakan sebuah igame i3D. iSelain 

bisa iuntuk ibuild igame iPC, iUnity ijuga idapat digunakan iuntuk imembangun 

game iconsole iseperti iNintendo iWii,  PS3,iXbox i360, ijuga iIpad, iIphone, 

android. iNamun imasing-masing membutuhkan ibiaya ilisensinya isendiri. iSelain 

itu ijuga ibisa ijuga ibuat web, icuma ibutuh iinstall iUnity iwebplayer inya isaja. 

Unity ilebih ikurang sama idengan iBlender igame iengine isedangkan iunity ilebih 

ringan idan diintegrasi ilebih idalam isuasana igrafik i(Febriansyah, i2015).  

 

 



 

 
2.6 Metode Penelitian dan Pengembangan 

 Metode ipenelitian idan ipengembangan iyang idipakai ipada ipenelitian iini 

secara istruktrural imenggunakan iResearch iand iDevelopment isebagai iacuan 

yang i2 imerupakan iprosedur iyang idikemukakan ioleh iLuther-Sutopo iatau iyang 

lebih idikenal idengan imetode iMultimedia iDevelopment iLife iCycle. 

Sebagaimana imenurut iLuther idalam (Iwan iBinanto i, 2010). iTerkait ipenelitian 

dan ipengembangan iyang imenyangkut ipendidikan, iMultimedia iDevelopment 

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

collecting, iassembly, itesting idan idistribution.  

2.6.1 Concept  

 Tahapan iconcept iyaitu itahapan ipertama idalam ipengembangan. iDiawali 

dengan ipenetuan iide idasar iprogram iyang inantinya idikembangkan, ijenis media 

pembelajaran, itujuan ipembelajaran, iisi imedia ipembelajaran. iHal tersebut 

dilakukan imelalui iobservasi ilapangan idan ipengumpulan ireferensireferensi 

terkait ipokok imateri iyang idiambil idan iide imedia ipembelajaran.  

 
2.6.2 Design  

Tahapan idesign iini imencakup iperancangan ibahan iajar idan 

mengembangkan imedia ipembelajaran. iHasil itahapan idesign iini iberupa idesign 

gambar i3D ivirtual ireality imedia ipembelajaran.  

 
2.6.3 Material iCollecting  

Tahapan imaterial-collecting imencakup ipengumpulan ibahan-bahan iajar 

yang inantinya idiolah idan iditampilkan ipada imedia ivirtual ireality. iBentuk idari 

bahan-bahan idi iatas itermasuk imateri iseperti igambar, iilustrasi, ianimasi, iaudio, 

video idan ilain isebagainya isebagai ipenunjang iprogram imultimedia itersebut.  

 
 
 
 

2.6.4 Assembly  

Tahapan iassembly i(pembuatan) iini imerupakan iproses ipengolahan idari 

material ihingga iobjek imultimedia iyang itelah idikumpulkan idan 



 

dikombinasikan idengan ibahan iajar imenjadi isuatu imedia ipembelajaran berbasis 

3D iyang imenggunakan isoftware iBlender.  

 

2.6.5 Testing  

Tahapan iini idilakukan itepat isetelah imedia iberhasil idibuat idan 

melakukan ipeninjauan i(preview) iyang iselanjutnya imedia itersebut idilakukan 

pengujian imelalui iuji icoba ipengoperasian imedia iguna imengetahui iletak 

kesalahan iatau ibug idalam isistem.  

 
2.6.6 Distribution  

Tahapan idistribusi iyaitu iproses ipenyimpanan imedia ipembelajaran ike 

dalam isebuah imedia ipenyimpanan, idalam ipenelitian iini iberbentuk iaplikasi 

virtual ireality. iAplikasi ivirtual ireality itersebut idisalurkan ike idosen pengajar 

terkait inantinya iberperan isebagai ialat ipenunjang iproses pembelajaran.  

 
2.7  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.  

4. Total skor dari masing-masing individu adalah penjumlahan dari skor 

masingmasing 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) Netral, (4) Setuju, (5) Sangat setuju. Berikut 

merupakan penjelasan mengenai persentase batasan pada setiap pilihan jawaban 

(item) skala Likert (Sugiyono, 2012).  

Tabel 2.3  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  



 

2.8  Penelitian Terdahulu 

 Penelitianiterdahulu iini imenjadi isalah isatu iacuan ipenulis idalam 

melakukan ipenelitianisehingga ipenulis idapat imemperkaya iteori iyang 

digunakan idalam imengkaji ipenelitian iyang idilakukan. iPenelitian itentang 

penggunaan ivirtual ireality (VR) isudah ibanyak idilakukan ibaik isebagai imedia 

pembelajaran imaupun imedia iinformasi. iBerikut imerupakan ipenelitian 

terdahulu idari ibeberapa ijurnal iterkait idengan ipenelitian iyang idilakukan 

penulis i:  

 
2.8.1 Efektivitas Media Virtual Reality dan Augmented Reality Pada Hasil 

Belajar Siswa Kelas IV Mata Pelajaran IPA di SDN Mlatiharjo 01 

Semarang 

Skripsi ini di buat oleh Denta Septian Pamungkas (2020) yang merupakan 

mahasiswa jurusan Kurikulum dan Teknologi Pendidikan Fakultas Ilmu Pendidikan 

Universitas Negeri Semarang yang di gunakan sebagai persyaratan guna 

memperoleh gelar sarjana pendidikan. Penelitian skripsi ini bertujuan untuk: 

1. Mengetahui adanya pengaruh media virtual reality terhadap hasil belajar 

mata pelajaran IPA kelas IV di SDN Mlatiharjo 01 peningkatan hasil belajar 

mata pelajaran IPA kelas IV di SDN Mlatiharjo 01.  

2. Mengetahui adanya pengaruh media augmented reality terhadap hasil 

belajar mata pelajaran IPA kelas IV di SDN Mlatiharjo 01 peningkatan hasil 

belajar mata pelajaran IPA kelas IV di SDN Mlatiharjo 01.  

3. Mengetahui perbedaan hasil belajar siswa antara pembelajaran yang 

menggunakan media virtual reality dengan pembelajaran yang 

menggunakan media augmented reality pada siswa kelas IV mata pelajaran 

IPA di SDN Mlatiharjo 01 Semarang.  

 
2.8.2 Implementasi Teknologi Virtual Reality pada Media Pembelajaran 

Perakitan Komputer 

 Skripsi ini di buat oleh Hari Antoni Musril, JasmientiX, Mifta Hurrahman 

(2020) yang merupakan mahasiswa fakultas Teknik Informatika dan Kmputer IAIN 

Bukit Tinggi yang di gunakan sebagai persyaratan guna memperoleh gelar sarjana 



 

pendidikan. Pada skripsi ini penulis membuat Teknologi Virtual Reality pada media 

pembelajarann tentang Perakitan Komputer. Dalam tahap perancangannya, 

menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle(MDLC) versi Luther-

Sutopo. 

 
2.8.3 Pengaruh Penggunaan Media Virtual Reality Dengan Model 

Pembelajaran Klasikal Terhadap Hasil Belajar Siswa Di TK Negeri 

Pembina Singaraja 

 Jurnal Pendidikan Teknologi dan Kejuruan ini ditulis oleh Dharma, Kadek 

Yuda. Sugihartini, Nyoman. Arthana, I Ketut Resika (2018) yang ketiganya adalah 

mahasiswa Fakultas Teknik dan Kejuruan di Universitas Pendidikan Ganesha. 

Penelitian tersebut di latar belakangi oleh melihat identifikasi dilapangan yang 

menunjukan bahwa rata – rata hasil belajar anak yang masih berkategori 

berkembang pada tema kendaraan serta media virtual reality ini sebelumnya belum 

pernah dievaluasi terkait pengaruh dari media ini, maka dari itu penelitian tersebut 

sangat penting untuk dilaksanakan yang nantinya bukan hanya digunakan sebagai 

media pembelajaran saja, namun juga untuk meningkatkan hasil belajar anak di TK 

Negeri Pembina Singaraja. 

 
2.8.4 Pengembangan Media Pembelajaran Pengenalan Fotografi Berbasis 

Multimedia Untuk Pengguna DSLR. 

 Jurnal ini di buat oleh Louis Marshal Mekel, Trudi Komansilan, V. R. 

Palilingan yang merupakan mahasiswa Pendidikan Teknologi Informasi dan 

Komunikasi, Universitas Negeri Manado. Pada jurnal ini penulis mengembangkan 

media pembelajaran pengenalan fotografi berbasis multimedia untuk pengguna 

DSLR (Digital Single Lens Reflex) dalam bentuk video. Peneltian ini menggunakan 

metode pengembangan system Multimedia Delevopment Life Cycle yang memiliki 

enam tahap yaitu Consept, Design, Obtaining Content Material, Assembly, Testing, 

dan Distribution. Setelah melakukan uji coba yang dilakukan oleh ahli media maka 

penelti mengambil kesimpulan bahwa media pembelajaran pengenalan fotografi 

berbasis multimedia untuk pengguna DSLR (Digital Sengle Lens Reflex) telah 

layak digunakan untuk siapa saja dan telah sesuai dengan konsep pengembangan 



 

produk, dan dari hasil pengujian yang telah dilakukan video ini telah berjalan 

dengan berdasarkan tujuan pengembangan dan tidak terdapat kesalahan yang terjadi 

saat video berlangsung. 

 
2.8.5 Pengembangan Media Virtual Reality “Fungsi Pusat Sumber Belajar” 

Pada Mata Kuliah Pengelolaan Pusat Sumber Belajar 

 Skripsi ini di buat oleh Gerry Sevtrian Vivaldi (2020) yang merupakan 

mahasiswa Fakultas Ilmu Pendidikan Universitas Negeri Jakarta yang ditulis untuk 

memenuhi sebagian persyaratan dalam mendapatkan gelar sarjana pendidikan. 

Penelitian ini termasuk kedalam jenis penelitian pengembangan dengan mengacu 

pada model pengembangan produk Hannafin dan Peck yang dipadukan dengan 

model DID (Dynamic Instructional Design). Subjek uji coba dalam penelitian 

pengembangan ini adalah subjek ahli untuk mengkaji, yaitu ahli materi dan ahli 

media, serta subjek mahasiswa Teknologi Pendidikan di Universitas Negeri Jakarta 

yang menjadi calon pengguna media pembelajaran. Penentuan uji coba dalam 

evaluasi formatif dilakukan dengan perorangan (One-to-one) berjumlah 3 orang 

mahasiswa Teknologi Pendidikan di Universitas Negeri Jakarta dan juga secara 

berkelompok kecil (small group). Teknik pengumpulan adalah menggunakan 

angket. Angket digunakan untuk memberikan evaluasi yang diberikan oleh 

pengguna sebagai pengukuran keberhasilan pengembangan ini dalam 

menghasilkan media pembelajaran. Data dianalisis secara deskriptif kuantitatif dan 

kualitatif. 

 
2.8.6 Teknologi Virtual Reality Untuk Media Informasi Kampus 

 Jurnal penelitian ini di susun oleh Herman Thuan To Saurik, Devi Dwi 

Purwanto, dan Jeremiah Irawan Hadikusuma yang merupakan mahasiswa tingkat 

akhir di Program Studi Desain Komunikasi Visual Sekolah Tinggi Teknik Surabaya 

tahun 2018. Alur penelitian diawali dengan melakukan tahap sketsa terhadap salah 

satu gedung kampus. Gedung kampus yang digunakan berlantai 7 dengan memiliki 

beberapa ruang administrasi, perkuliahan dan perpustakaan.Sketsa gedung kampus 

dilakukan dengan melakukan observasi gedung kampusdanpengambilan foto. Dari 

hasil sketsa kemudian dilakukan permodelan 3D dengan menggunakan software 



 

3Ds Max untuk menghasilkan file FBX. Pada tahap selanjutnya file FBX dimport 

kedalam game engine Unity untuk menghasilkan object yang akan diaplikasikan 

kedalam media VR menggunakan librarySDK google cardboard. Pengaturan 

konten informasi yang digunakan sebagai media informasi gedung dan ruang 

menggunakan file JSON. Penanganan konten yang dinamis menggunakan file 

JSON dibuat menggunakan website admin. Implementasi yang dilakukan pada 

object 3D dan file JSON sebagai kebutuhan informasi gedung dan ruang kemudian 

menghasilkan aplikasi VR yang dipublish pada mobile. Ujicoba kelayakan 

dilakukan guna mengetahui tampilan dunia VR, interaksi giroscope dan 

penempatan konten informasi untuk gedung dan ruang. Ujicoba dilakukan di 

mobile android dengan ukuran layar 5,5 inch yang memiliki fitur giroskop. 

 
2.8.7 Pengembangan Virtual Reality Pengenalan Kendaraan Untuk Anak 

Usia Dini 

Jurnal Penelitian ini di tulis oleh tiga mahasiswa Universitas Pendidikan 

Ganesha, Singaraja Bali  yaitu I Gede Pande Yogianto Sutanaya, I Ketut Resika 

Arthana, dan I Made Agus Wirawan Jurusan Pendidikan Teknik Informatika pada 

tahun 2017. Penelitian ini dilatar belakangi oleh perkembangan teknologi di bidang 

smartphone sudah semakin pesat. Sudah banyak jenis permainan atau aplikasi yang 

mendukung di perangkat smartphone. Setiap harinya ada banyak developer aplikasi 

yang mengeluarkan jenis permaian atau aplikasi yang terbaru. Salah satu teknologi 

yang sedang berkembang saat ini yaitu VR atau Virtual Reality. Dalam Virtual 

Reality ini pengguna akan melihat suatu dunia semu yang sebenarnya adalah 

gambar-gambar yang bersifat dinamis sehingga pengguna merasa seolah-oleh 

berada didunia nyata. 

 
2.8.8 Visualisasi 3D Gedung dengan Konsep Virtual Reality Berbasis 

Android: Studi Kasus 

 Jurnal penelitian ini di susun oleh Dwiny Meidelfi, Hanriyawan Adnan 

Mooduto dan Dion Setiawan mahasiswa tingkat akhir Jurusan Teknologi Informasi, 

Politeknik Negeri Padang, dan jurnal ini diterbitkan pada tahun 2018. Penelitian ini 

dilatar belakangi oleh Politeknik Negeri Padang (PNP) terletak di daerah ketinggian 



 

kawasan Limau Manis dalam areal kampus Universitas Andalas. Politeknik Negeri 

Padang memiliki areal lebih kurang 2 hektar. Pada areal yang luas tersebut terdapat 

lebih kurang 33 buah bangunan dengan berbagai jurusan didalamnya. Teknologi 

Informasi (TI) merupakan salah satu jurusan yang ada pada kampus PNP. Jurusan 

TI memiliki gedung 3 tingkat yang berwarna putih. Lantai satu dan dua dijadikan 

sebagai ruang belajar untuk para mahasiswa dan lantai tiga dijadikan sebagai 

laboratorium jurusan TI dan terdapat juga salah satu server kampus PNP. Banyak 

sekolah yang mengadakan studi banding atau berkunjung ke perguruan tinggi demi 

memperlihatkan dan memberi informasi kepada siswa-siswi nya, namun sering kali 

sekolah terkendala oleh minimnya biaya yang membuat sekolah tersebut 

membutuhkan biaya yang cukup besar demikian juga orang lain yang ingin 

berkunjung yang terkendala oleh biaya dan akses menuju kampus yang jauh untuk 

mengunjungi atau melihat bagaimana kampus tersebut. 

 
2.8.9 Penerapan Teknologi Virtual Reality Pada Simulasi Sistem E-Ticketing 

Di Stasiun Kereta Api Bogor  

 Jurnal penelitian (Volume 22 No.1) ini ditulis oleh Dwiky Rama Aulia 

mahasiswa Jurusan Teknik Informatika, Fakultas Teknologi Industri, Universitas 

Gunadarma tahun 2017. Metode penelitian yang digunakan dalam penulisan 

penelitian ini adalah menggunakan pendekatan metode SDLC. System 

Development Life Cycle (SDLC) adalah pendekatan bertahap untuk melakukan 

analisa dan membangun rancangan sistem dengan menggunakan siklus yang 

spesifik terhadap kegiatan pengguna (Kendall & Kendall, 2006). System 

Development Life Cycle (SDLC) juga merupakan pusat pengembangan sistem 

informasi yang efisien. SDLC terdiri dari 4 (empat) langkah kunci yaitu, 

perencanaan dan seleksi, analisis, desain, implementasi dan operasional (Valacich, 

George, & Hoffer, 2012). Selain itu, System Development Life Cycle (SDLC) 

adalah sebuah proses memahami bagaimana SistemInformasi dapat mendukung 

kebutuhan bisnis, merancang system, membangun sistem, dan memberikannya 

kepada pengguna (Dennis, Wixom, & Tegarden, 2005). 

 



 

2.8.10 Konsep Robot Penjaga Toko Di Kombinasikan Dengan Pengendalian 

Virtual Reality (Vr) Jarak Jauh  

Jurnal penelitian ini diterbitkan pada Maret 2021 dan disusun oleh Nur 

Kumala Dewi, Iwan Mulyana, Arman Syah Putra, dan Fatrilia Rasyi Radita. 

Metode yang digunakan dalam penelitian ini dengan melakukan tinjauann pustaka, 

dengan membaca literature yang banyak akan memperkuat dasar penelitian yang 

dilakukan, dengan banyak membaca maka akan menemukan masalah dan solusi 

dari banyak penelitian yang diangkat. Penerapan robot sudah banyak diterapkan di 

negara Jepang, banyak proses bisnis melibatkan robot dalam keseharian proses 

bisnisnya, dari restoran hingga pasar swalayan, dengan penerapan robot di berbagai 

aktifitas manusia kedepan nya tidak bisa dipungkiri banyak pekerjaan yang bisa 

digantikan oleh robot (Arman Syah Putra, 2020). Pada penelitian ini penulis 

mengangkat penelitian tentang penerapan robot pada toko yang bisa dijalankan dari 

jauh dengan media internet dan alat Virtual Reality (VR), dalam penelitian ini 

menghasilkan konsep penerapan robot pada sebuah toko (Putra, et al., 2019).



 
 

 

 

 


