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Implementasi Algoritma Fisher Yates Shuffle untuk game kuis pada Web
Virtual Tour 360° "Pulau Kuy"

Abstrak

Perkembangan teknologi yang semakin hari semakin pesat, menciptakan banyak
inovasi baru dari teknologi itu sendiri. Salahssatwinovasi baru dari teknologi itu
adalah virtual tour. Virtual tour ini~sangat banyak “digunakan untuk media
promosi atau pengenalan suatu~lokasi. Dengan adanya wirtual tour ini maka
masyarakat bisa melihat simulasi dari suatu tempat yang benar- benar ada dan
sesuai dengan aslinya. Pengembangan aplikasi ini bertujuan untuk ‘membuat
aplikasi sebagai media informasi tempat wisata pulau yang dapat di tampilkan
secara gambar visual dari suatu lokasi dengan pandangan 360°. Algoritma yang
di gunakan yaitu Fisher Yates Shuffle untuk pengacakan kuis dan metode yang di
gunakan untuk pengembangan yaitu metode Luther-Sutopo yaitu Multimedia
Development Life Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahapan antara lain concept,
desain, smaterial collecting, assembly, testing, dan distribution. Hasil dari
pengembangan ini adalah adanya aplikasi website virtual tour 360° yang dapat
menampilkan gambar visual dari suatu lokasi ‘dengan pandangan 360° dan
didalam nya terdapat game kuis yang menggunakan algoritma fisher yates
shuffle. Software yang digunakan untuk pengembangan aplikasi ini yaitu pano2vr,
dan bahasa yang digunakan untuk mengembangkan aplikasi ini sendiri yaitu
XML, * dan Javascript, sedangkan untuk _pengujian _aplikasi dilakukan
menggunakan blackbox testing dan user acceptance testing: Berdasarkan
pengujian yang dilakukan yaitu pengujian alpha menghasilkan persentase
keberhasilan 91%. Lalu virtual tour diimplementasikan pada website ‘‘Pulau

i3

Kuy”.
Kata kunci: Fisher Yates Shuffle, MDLC; PanoZ2vr; Virtual Tour.

Vii
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BABI1
PENDAHULUAN

1.1 Pendahuluan

Perkembangan teknologi yang saat ini berkembang semakin hari semakin pesat,
sehingga dapat memunculkan banyak inovasi perkembangan teknologi itu sendiri,
salah satu inovasi perkembangan _teknologi yang dapat kita jumpai itu adalah
Virtual Tour. Virtual Tour merupakan sebuah simulasi dari sebuah lokasi yang
terdiri dari rentetan gambar, yang digabungkan (stitch) atau gambar yang berasal
dari kamera 360° untuksmenghasilkan fotoypanorama 360°, dan dapat.memberi
sebuah pengalaman ‘pernah berada’ di suatu tempat hanya dengan melihat layar
monitor (DediJubaedi, Dwiyatno and Sulistiyono, 2020).

Virtual Tour ini sendiri sangat banyak digunakan untuk media promosi ataupun
pengenalan suatu lokasi. Beberapa lokasi atau tempat yang cocok menggunakan
Virtual Tour sebagai media promosi ataupun pengenalan suatu lokasiyaitu tempat
wisata, museum, sekolah, perguruan tinggi, hotel, dan lain-lain. Pada saat ini
untuk menghasilkan Virtual Tour yang lebih immersive dan interaktif, digunakan
Teknik Virtual reality Photography (VRP) yang ditambah fitur hotspot. Hotspot di
sini adalah titik atau poin-poin tertentu.yang terdapat pada foto 360° yang
berfungsi sebagai hyperlink untuk menuju.tampilan foto 360° lainnya. Fitur ini
sangat berguna untuk pengguna yang ingin berpetualang dalam Virtual Tour
sehingga menciptakan sensasi immersive, seakan-akan berada pada tempat ketika
foto itu diambil secara 360°.

Rancang bangun Virtual Tour-ini untuk simulasi‘suatu tempat atau lokasi wisata
yang benar-benar ada dan sesuai dengan tempat atau lokasi wisata aslinya dan
dapat dilakukan penjelajahan di dalam Virtual Tour itu sendiri. Bidang lainnya
adalah fotografi, yaitu dengan Virtual reality Photography (VRP), Foto 360° yang
merupakan teknik untuk menampilkan foto tanpa batas dan tidak terpotong, jika
melihat hasil dari foto tersebut akan.berbentuk seperti pada dalam sebuah bola,
yang biasanya digunakan untuk membangun Virtual Tour. Adapun game kuis
tentang isi dari Virtual Tour itu yang bertujuan untuk menambah wawasan
pengguna yang menggunakan. fitur Virtual Tour itu yang diharapkan dapat
menumbuhkan rasa ingin“tahu,.peduli akan lingkungan, serta~dapat menjaga
keseimbangan alam sekitar. Dalam prosesnya pertanyaan — pertanyaan pada kuis
akan diacak sehingga pemain tidak mudah menebak pertanyaan selanjutnya.
Terdapat berbagai metode pengacakan pada pertanyaan diantaranya adalah Naive
Shuffle dan Fisher Yates Shuffle. Fisher Yates Shuffle merupakan sebuah teknik
yang dapat menghasilkan permutasi acak, nama ini diambil dari Ronald Fisher
dan Frank Yates. Algoritma ini mampu menghasilkan solusi pengacakan yang
tidak berganda dan mampu mengacak objek secara bermacam-macam (Haditama,
Slamet and Fauzy, 2016).
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Indonesia adalah negara kepulauan yang begitu banyak potensi alam, setiap
pulaunya memiliki keindahan dan keunikannya tersendiri, diantara keindahannya
yaitu pantai, alam pegunungan yang dapat membuat seseorang takjub saat
mendengar dan melihatnya (Thomas, Sompie and Sugiarso, 2018). Pada wilayah
Indonesia sendiri banyak terdapat pulau yang berpotensi menjadi tempat wisata
yang indah untuk menjadi objek wisata para wisatawan luar negeri maupun dalam
negeri. Dari google form yang peneliti sebarwkepada masyarakat luas maka
didapatkan kesimpulan yaitu banyak wisatawan yang ingin mengunjungi tempat
wisata untuk berlibur lalu menemuispermasalahan karena. ckspetasi wisatawan
tentang tempat wisata pulaufitutidak sesuai dengan realita yangadaipada tempat
wisata pulau tersebut yaitu sebesar 70.6% terkadang kecewa, dan 23;5%,merasa
kecewa dari 119 responses.

-
)
=
o
S
-+
)]

L
m
2
0
S
-+
Y
3.
=
e
c
*
c
wn
o
5
=
A
o
=]
=
®
L
E.
=
2
®
Q
D
=
e
o
=
)
*
-+
Y

Berkaitan dengan permasalahan tentang tempat wisata yang ada pada kepulauan
seribu yang tidak sesuai dengan ekspetasi para wisatawan, maka perlu dirancang
dan dibangun suatu fitur Virfual Tour dan juga kuis yang berada dalam Virtual
Tour yang menggunakan Algoritma Fisher Yates Shuffle yang akan di buat dalam
website “Pulau Kuy”. Penerapan Virtual Tour peneliti kembangkan pada website
“Pulau Kuy” yang akan memberikan media informasi tempat wisata pulau yang
dapat ditampilkan secara gambar visual dari suatu lokasi dengan pandangan 360°.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang sudah diuraikan di_atas, maka perumusan
masalah dalam pembuatan fitur Virtual Tour int adalah:

a. Bagaimana membuat fitur Virtual Tour pada website “Pulau Kuy” yang
mampu memberikan  informasi tempat. wisata atau lokasi kepada
wisatawan.

b. Bagaimana wisatawan dapat memperoleh informasi tentang lokasi tempat
wisata yang akan dikunjungi.

c. Bagaimana wisatawan dapat menjelajahi informasi pada web, yaitu fitur
Virtual Tour.
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan perumusan masalah yang sudah diuraikan di atas, maka batasan
masalah dalam pembuatan fitur Virtual Tour ini adalah:

a. Fitur Virtual Tour ini sebagai sarana pemberi informasi kepada wisatawan
terhadap tempat wisata atau lokasi berbasis website.

b. Fitur Virtual Tour ini memberikan informasi kepada wisatawan tentang
tempat wisata atau lokasi secara gambar visual dengan pandangan 360°.
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C.

Fitur Virtual Tour ini akan menggunakan teknik Virtual reality
Photography (VRP), yang merupakan teknik untuk menampilkan foto
tanpa batas dan tidak terpotong.

1.4 Tujuan dan Manfaat

1.4.1

Tujuan

Tujuan dari pembuatan fitur Virtual Tour pada website “PulawKuy’” adalah
sebagai berikut:

a.
b.

1.4.2

Menerapkanfitur Virtual Tour pada website “Pulau Kuy”.

Membuat fitur Virtual Tour.yang akan membuat website “Pulau Kuy”
lebih.dmmersive dan interaktif.

Menambahkan Teknik Virtual reality Photography (VRP) dengan hotspot
pada fitur Virtual Tour.

Manfaat

Manfaat dari pembuatan fitur Virtual Tour pada website “Pulau Kuy” adalah
sebagai berikut:

a.

Dengan adanya fitur Virtual Tour, wisatawan akanmelihat fitur ini
sebagai media promosi tempat wisata yang dapat dilihat secara gambar
visual dengan pandangan 360°.

Dengan adanya fitur Virtual Tour, akan lebih menarik perhatian wisatawan
luar negeri maupun dalam negeri terhadap ‘keindahan dan keunikan tempat
wisata tersebut.

Dengan adanya Teknik Virtual Reality Photography (VRP), calon
wisatawan dapat menjelajah tempat wisata atau lokasi dan akan memberi
sesuatu pengalaman ‘pernah berada’ pada suatu tempat hanya dengan
melihat layar monitor.

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi

1.5.1

a.

Metode Pengumpulan Data

Observasi

Peneliti melakukan observasi ke tiga pulau pada kepulauan seribu, di sana
peneliti mengamati, dan menyaksikan tempat-tempat yang cocok untuk
dijadikan virtual tour 360°. Peneliti juga melihat seberapa banyak

wisatawan yang tertarik dengan tempat favorit pada setiap pulau.
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b. Studi Literatur

Peneliti menggali sumber pustaka dari penelitian sebelumnya. Dan saat
melakakukan studi literatur penulis memperoleh informasi tentang aplikasi
yang akan digunakan yaitu Pano2VR, dan alat yang berguna untuk
mengambil foto secara 360°, yaitu Action Camera GoPro Max. Peneliti
juga melakukan pencarian literatur.yang.mendukung penelitian, dan
informasi tentang metode pengembangan sistem MDLC.

Metode Pengembangan Sistem

Peneliti dalam™ melaksanakan pengembangan sistem menerapkan
metodologi pengembangan Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
bersumber dari Luther (1994) dijelaskan oleh Sutopo dalam Aplikasi

Multimedia dalam pendidikan, yang terdiri atas 6 tahapan yaitu. :

2. Design

3. Material
Collecting

v

4. Assembly

1. Concept

A
]

6. Distribution

Gambar 1. 1 Tahapan Pengembangan Metodologi MDLC

Tahapan MDLC terdiri dari 6 fase, yaitu:

1. Concept
Pada tahapan ini peneliti membuat konsep agar user merasakan
pengalaman yang berbeda saat mengunjungi website “Pulau Kuy”
yaitu Virtual Tour. Tujuan dari aplikasi Website Virtual Tour adalah
membuat website “Pulau Kuy” lebih immersive dan interaktif.
Aplikasi ini memungkinkan pengguna bisa melihat secara 360°.
Tentunya Virtual Tour ini dapat memberi kesan pengguna atau user
bisa berinteraksi dan merasakan seakan-akan berada di tempat
tersebut. Dan memberi Informasi untuk mempromosikan paket
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4.

6.

wisata “Pulau Kuy” pada kepulauan seribu.

Design

Pada tahap ini merupakan pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur
program, gaya, tampilan, dan kebutuhan material’/bahan untuk
program. Pada tahap perancangan peneliti membuat tampilan web
virtual tour. Web yang akan dibuat menggunakan butfon yang
menggunakan boostrap, modal box yang ‘menggunakan bootstraps,
dan output dari _aplikasi Pano2VR yaitu_ virtual tour yang
menggunakan _.ekstensi HTML5. Gambar 360° yangwakan dibuat
virtual tour harus melewati tahap toning pada aplikasi. Adobe
Lightroom yang berfungsi agar gambar 360° lebih menariks dan
kelihatan cerah. Pada web virtual four diberikan juga kuis tentang
wisata pulau. Warna yang akan digunakan pada web ini merupakan
warna-warna gelap. Perancangan menggunakan flowchart untuk
menggambarkan “alur kerja aplikasi, use case diagram, activity
diagram, dan juga mockup.

Material Collecting

Pada tahap Material. Collecting merupakan proses pengumpulan
segala sesuatu yang dibutuhkan dalam proyek. Pada penelitian ini
peneliti mempersiapkan alat berupa Action Camera: 360° yaitu
GoPro Max, monopod, dan SD Card. Peneliti juga mengumpulkan
gambar 360°.

Assembly

Pada tahap assembl/y adalah tahap pembuatan semua obyek atau
bahan multimedia. Pada tahap ini Website Virtual Tour yang akan
dibuat menggunakan.bahasa pemregraman javascript, dan bahasa
markup HTML dan XML. Untuk membuat Virtual Tour peneliti
menggunakan gambar 360°, ‘dan . menggunakan aplikasi yang
bernama Pano2VR, yang akan mengasilkan output H7TML5. Untuk
membuat game kuis menggunakan javascript, dan juga HTML.

Testing

Tahap Testing (pengujian) ini dilakukan setelah menyelesaikan tahap
pembuatan (assembly, trial and error) dengan menjalankan
aplikasi/program dan melihatnya apakah ada kesalahan atau tidak,
dan tahap testing ini menggunakan black box testing dan user
acceptance test.

Distribution
Pada tahap Distribution, web virtual tour akan di publish pada
Internet sebagai media promosi paket wisata “Pulau Kuy”.
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BAB YV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan

Pengembangan website virtual tour dengan game kuis telah berhasil dibuat oleh
peneliti, sehingga dapat membuat user merasakan pengalaman berbeda saat
mengunjungi website “Pulau Kuy”. Berdasarkan pengujian dan analisa yang telah
dilakukan, didapatkan kesimpulan sebagaiberikut:

1. Pengujian black box.danuser acceptance test yang telah dilakukan
dinyatakan berhasil. dan dapat disimpulkan fungsional website virtual tour
dan game kuis pada website “Pulau Kuy” telah berjalan dengan baik
dengan hasil rata-rata score pengujian sebesar 91%.

2. Sistem telah berhasil'menampilkan virtual tour dan juga game kuis pada
web “Pulau Kuy”.

5.2 Saran
Saran untuk pengembangan web virtual tour selanjutnya adalah sebagai berikut:

1. Mengembangkan user interface.-webvirtual tour lebih menarik dan
inovatif.

2. Menambahkan audio atau video pada virtual tour sebagai media
pembelajaran.

3.. Memperjelas tampilan 360° dengan menggunakan kamera 360° yang lebih

baik resolusinya.
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