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INTISARI

Virtual environment (VE) dalam Low-Cost Virtual Reality (Low-Cost VR)
biasanya dibangun dari stimulus yang terdapat pada suatu lingkungan yang
direkam. Stimulus merupakan sinyal audial dan sinyal visual yang dapa
mengaktifkan ingatan manusia. Pengolahan stimulus dilakukan dengan teknik
pengolahan akustik virtual. Metode ini mengombinasikan stimulus audial dan
stimulus visual dalam pembuatan VE. Tujuan dari penelitian ini adalah
menganalisiskualitasstimulusaudial dan stimulusvisual dalam V E pada L ow-Cogt
VR yangdiputar melalui media pemutar.

Simulus pada VE didapatkan melalui perekaman langsung kawasan
Malioboro dengantitik perekaman yangditentukan dari hasil preliminary research.
Alat rekam yang digunakan yaitu Ricoh Theta V dan Zoom H6 yang dipasang
dengan ketinggian +152 cm dan merekam selama 5 menit. Desain VE dibua
menggunakan perangkat lunak Sony Vegas Pro dan Spatial Media Metadata
Injector, sehingga menjadi video 360° dengan proyeksi spherical yang dapat
digunakan pada sistem Low-Cost VR. Responden distimulasi dengan VE
menggunakan sebuah set perangkat Low-Cost VR yangterdiri dari smartphone, VR
glass, dan headphone. Responden diberikan pertanyaan terkait kualitas stimulus
dari VE yangdiputar melalui media pemutar padasmartphone.

Berdasarkan hasil uji cobayang dilakukan pada responden, menunjukkan
bahwa 100 % responden dapat mengidentifikasi komponen audial dengan jelas dan
tidak merasakan adanyadistorsi pada stimulus audial dalam VE. Distorsi dirasskan
oleh responden pada stimulusvisual, seperti kemiringan koordinat (40% dari tota
responden), persepsi kedua matayang tidak menyatu (20% dari total responden),
dan tampilan error (20% dari total responden). Meskipun begitu, 90% responden
menyatakan bahwamerekadapat melihat dengan jelaskomponenvisual dalam VE
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ABSTRACT

Virtual environments (VE) in Low-Cost Virtual Reality (Low-Cost VR) are
usually built from stimuli contained in arecorded environment. Stimuli are audid
signals and visual signals that can activate human memory. Stimuli processingis
done by using virtual acoustic processing techniques. This method combines audia
and visual stimuli in creatinga VE. The purpose of thisresearch wasto analysethe
quality of audio and visual stimuliin VE onLow-Cost VR that were played through
amediaplayer.

Stimuli in the VE is obtained by direct recording of the Malioboro areawhich
has been determined through preliminary research. The recording instruments used
were Ricoh ThetaV and Zoom H6 which were mounted with aheight of £152 cm
and recorded for 5 minutes. The VE design was made with Sony Vegas Pro and
Spatial Media Metadata Injector software, so that it becomes a 360° video with
spherical projection that can be used on Low-Cost VR systems. Respondents were
stimulated witha VE usingset of Low-Cost VR devicesconsistingof asmartphone,
VR glass, and headphones. Respondentswereasked questionsregardingthe quality
of the stimuli from the VE that was played through the media player on the
smartphone.

Based on theresults of trials conducted on respondents, it showsthat 100%
of respondents can clearly identify the audial components and do not feel any
distortion in the audial stimuli in the VE. Distortion felt by respondents on visud
stimuli, such as the slope of the coordinates (40% of the total respondents), the
perception of the two eyesthat are not f used (20% of the total respondents), and the
display of errors (20% of the total respondents). Nevertheless, 90% of respondents
stated that they can clearly seethe visual componentsina VE.
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