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BAB V  

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

5.1. Kesimpulan 

Dari hasil dan pembahasan yang telah dijabarkan pada bagian sebelumnya, 

maka dapat disimpulkan bahwa perancangan Virtual Tour aset teknologi informasi dan 

komunikasi DPPU Sepinggan telah berhasil dilakukan menggunakan metode 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) milik Luther – Sutopo yang terdiri atas: (1) 

Concept, (2) Design, (3) Material Collecting, (4) Assembly, (5) Testing, dan (6) 

Distribution. Dengan menggunakan metode MDLC, perancangan dapat dilakukan 

dengan terstruktur, efisien, dan memastikan kebutuhan pengguna dapat terpenuhi.  

Hasil penelitan ini menghasilkan sebuah media informasi yang memudahkan 

karyawan di PT Pertamina Patra Niaga Region Kalimantan untuk memperoleh 

informasi mengenai aset teknologi informasi dan komunikasi di Depot Pengisian 

Pesawat Udara Sepinggan (DPPU Sepinggan) dalam bentuk virtual tour. 

Berdasarkan hasil pengujian yang dilakukan pada salah satu tahapan metode 

MDLC menggunakan System Usability Scale, Virtual Tour DPPU Sepinggan memperoleh 

nilai rerata akhir 76.08 yang berarti virtual tour telah masuk kategori “Acceptable” 

usability atau memiliki kegunaan yang “Dapat Diterima” oleh pengguna.  Namun, hasil 

ini menunjukkan bahwa masih dapat dilakukan perbaikan kedepannya untuk 

menaikkan tingkat usability dari virtual tour. 

 

5.2. Saran 

Saran-saran tambahan yang bisa menjadi pertimbangan untuk peneliatian 

berikutnya meliputi: 

1. Virtual Tour DPPU Sepinggan tidak bersifat real-time sehingga perlu dilakukan 

update terhadap informasi aset teknologi informasi dan komunikasi di perusahaan 

apabila terjadi penambahan atau pengurangan. 

2. Berdasarkan hasil pengujian pada Bab IV, maka perlu dilakukan perbaikan terhadap 

Virtual Tour DPPU Sepinggan dari segi konsistensi elemen-elemen seperti kontrol 
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navigasi, desain, dan ketersediaan informasi untuk mencegah adanya kebingungan 

pada pengguna. 

3. Perlunya pengembangan lebih lanjut terhadap aplikasi Virtual Tour DPPU 

Sepinggan seiring dengan adanya kebutuhan pengaplikasian virtual tour untuk 

lokasi-lokasi lainnya di PT Pertamina Patra Niaga Region Kalimantan. 

4. Memaksimalkan pemanfaatan virtual tour dengan menambahkan akses bagi 

karyawan di dalam sistem informasi karyawan di PT PPN Region Kalimantan. 

Sehingga, siapapun yang ingin mengenalkan perusahaan kepada tamu dapat 

dengan mudah mengakses virtual tour tersebut. 
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LAMPIRAN 

 

 
Lampiran 1.1. Hasil Wawancara Narasumber 
 
 

Pertanyaan Wawancara 

(Narasumber: Rizky Meiliyani – Area Manager Field Sservice) 

03/07/2023 

 

1. Purpose and Objectives: 

• Apa tujuan utama dari tur virtual yang ingin Anda buat? 

✓ sebagai media informasi aset teknologi informasi yang interaktif dengan 

visualisasi yang lebih nyata 

• Tujuan atau hasil spesifik apa yang ingin Anda capai dengan tur virtual? 

✓ Mempermudah seluruh stakeholder di fungsi field service untuk 

memahami lokasi tempat diberikannya layanan IT, serta melihat secara 

detail letak-letak aset tersebut beserta informasinya 

2. Content and Locations: 
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• Bisakah Anda memberikan daftar lokasi atau area yang ingin Anda sertakan 

dalam tur virtual 

✓ Depot Pengisian Pesawat Udara Sepinggan, Balikpapan, Anda Timur 

• Apakah ada tempat menarik atau fitur tertentu di setiap lokasi yang harus 

disorot? 

✓ Sejauh ini masih berfokus pada aset-aset IT yang dimiliki fungsi field 

service 

• Apakah Anda sudah memiliki aset visual (gambar, video, model 3D) untuk 

tur, atau apakah aset tersebut harus dibuat juga? 

✓ Tidak perlu 

• Apakah ada larangan atau batasan terkait akses ke area tertentu atau 

capture konten tertentu? 

✓ Batasan yang dimiliki dalam mengambil gambar yaitu untuk area-area 

dalam kilang perlu didampingi oleh staf HSSE. 

3. Interactivity and Features: 

• Tingkat interaktivitas apa yang Anda bayangkan untuk tur virtual? Haruskah 

pengguna dapat menavigasi antar lokasi, memperbesar/memperkecil, atau 

berinteraksi dengan objek? 

✓ Pengguna dapat navigasi antar lokasi (berpindah tempat) 

✓ Memperbesar memperkecil  

✓ Berinteraksi dengan objek yang berupa aset IT untuk menampilkan 

informasi perangkat dengan keterangan (Status, type, jenis, Anda. PO, 

harga perolehan, tahun perolehan) 

✓ Bisa memasuki ruangan-ruangan di dalam kantor DPPU 

✓ Bisa menampilkan gambar untuk perangkat yang memerlukan detail 

lebih jelas 

✓ Bisa memilih area/ruangan mana yang ingin ditampilkan secara manual 

melalui antarmuka pengguna 

• Apakah ada elemen atau fitur interaktif tertentu yang ingin Anda sertakan, 

seperti hotspot informasi, peta interaktif, atau elemen multimedia? 

✓ Hotspot untuk maju/mundur di area lokasi 
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✓ Hotspot pintu untuk masuk/keluar ruangan 

✓ Hotspot informasi perangkat 

✓ Hotspot multimedia berupa gambar 

• Haruskah tur virtual memiliki fungsi terintegrasi, seperti narasi audio, 

pemutaran video, atau berbagi media sosial? 

✓ Tidak perlu 

4. Design and Branding: 

• Apakah Anda memiliki panduan desain khusus atau elemen branding yang 

harus dimasukkan ke dalam tur virtual? 

✓ Elemen logo Pertamina Patra Niaga di seluruh tampilan antarmuka  

• Apakah ada skema warna, tipografi, atau gaya visual yang Anda sukai? 

✓ Menginginkan header informasi dengan warna merah 

✓ hotspot pintu berwarna merah 

✓ font Arial 

✓ Warna icon informasi berwarna biru 

• Apakah ada antarmuka pengguna/interface atau gaya navigasi tertentu 

yang Anda pikirkan? 

✓ Hotspot informasi agar lebih menonjol dari area di sekitarnya 

• Apakah Anda pernah melihat contoh virtual tour lain yang Anda sukai dan 

ingin tiru secara gaya desain dan fungsionalitas/fitur? 

✓ Tidak ada 

5. Platforms and Accessibility: 

• Di mana Anda bermaksud menyebarkan tur virtual? Apakah untuk situs 

web, perangkat seluler, atau headset realitas virtual? 

✓ Untuk situs web 

• Apakah ada persyaratan atau batasan platform khusus yang harus 

dipertimbangkan? 

✓ Tidak ada 

Lampiran 1.2. Proses Image Stitching Menggunakan 3DVista Stitcher 4 
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Lampiran 1.3. Proses Pembuatan Hotspot Menggunakan 3DVista Virtual Tour Pro 
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Lampiran 1.4. Proses Pengambilan Gambar 360 di DPPU Sepinggan
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Lampiran 1.5. Hasil Jawaban Kuesioner 
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