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Abstract

This art works research entitled: * Environment Imaging
by Virtual Reality Fhotography” aimsto obtain an appropriate
technique to take a 360 degree photography and to get a
photography that can image the environment virtually. so
that it can be developed in advanced application as an
Interactive visual element and to be appealing in interactive
COD or website

This study was conducted in the form of technological
experimentation and image technique in virtual reality
marner. The result of research shows that the photography
making of VR panorama requires the good mastery of
photography technique through proper engineering of
photography equipment and various photography technical
experiments and digital imaging mastery and image
developing by multimedia authoring technology particularly
with Virtual Reality software. And the VR panorama
photography can create a more comprehensive environment
because in its enjoyment it involves hands eyes and even
ears hence creating the integration of physical. immersive
and enjoyable activities

Keywords: Imaging, Environment, Virtual. Reality,
Fhotography
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I. PENDAHULUAN

Ferkembangan teknologl sangat memungkinkan terj adinya
interaksi berbagal media baik komputer, internet, dan
fotografi. Dalam lingkup fotografi, teknolog komputer sangat
men-support perkembangan disiplin ilmu fotografi, sehingga
muncul fotografi digital. Generasi ini pun berkembang jauh
tidak hanya terkalt dengan hardware yakni kamera digital
tetapl juga olah foto digital (digital imaging). bahkan sampai
apa yang disabut dengan virtual reality photography. Internet
dan CD menjadi satu-satunya medium untuk penikmatan atas
new genre foto ini, karena fungs navigable yang ada padanya.

Lazim sebuah karya foto berbentuk dua dimensi, selembar
kertas yang diplgura dan dipamerkan. Tetapi saat Inl foto tidak
lag demikian, sebuah foto tidak lag dalam bentuk kertas dan
berbentuk dimenst dimens tetapi dalam bentuk data digtal
dan bisa dinikmati secara 360 derajat yang mampu
menempatkan audience seolah berada di dalam " lingkungan”
foto tersebut

Kebutuhan instansi yang telah merambah dunia maya
sangat terakomodas oleh foto wirtual reality ini. Stus mereka
tidak cukup hanya dihias dengan foto-foto dua dimensi, tetapi
sudah waktunya untuk mampu mencitrakan lingkungannya
melalul foto virtual reality. Kebutuhan |tu sangat urgent bagi
situs hotel, mai/, galeri, kampus, dan museum yang bermaksud
menyajikan informas visual yang menarik dan interaktif.

Eksperimen pembuatan foto lingkungan dengan wvirtual
reality photography ini dimaksudkan untuk

o Mendapatkan teknik yang tepat untuk pemotretan foto
360 derajat, dan

0 Mendapatkan foto yang mampu mencitrakan lingkungan
secara virtual, sehingga dapat dikembangkan pada aplikasi
lanjutan sebaga elemen visual interaktif dan menarik
pada interactive CD atau website.

Virtual Reality (VR) merupakan pengembangan lingkungan
artifisial (buatan manusia) berbasis komputer yang dapat
dikendalikan oleh user dengan media mouse atau yang lain
dalam penikmatannya Kunci aspek interaktifnya foto VR
tersebut terietak pada kontrol panikmatan foto di tangan user
dengan menggeser-geser mouse atau menekan keyboard.
Definis satisfactory-nya, dalam buku SJ/icon Mirage: The Art
and jence of Virtual Reality, diformulasikan sebagai berikut:
“Virtual Reality is a way for humans to visualize, manipulate
and interact with computers and extremely complex data”.
Sedangkan menurut Whkipedia, Virtual Reality (abbreviated
VR describes an environment that is smulated by a com-
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immersion

puter.
Fengertian di atas secara relatif dapat sederhana atau
sangat kompeks VR dibag menjadi dua kategori umum yatu
window on the world dan immerson. Dalam window on the
world. pengguna (user) melihat lingkungan seperti dari sesbush
jendeia ke dunia. Layar monitor adalah jendela, dan informas
pada layar memberikan informasi visual tentang dunia. Ini
merupakan tipe VR yang terlibat dalam kebanyakan video game
dan sebuah vers yang sangat sederhana dari VR tipe ini. Tipe
yang lebih menarik dari tipe VR itu terjadi bila orangnya ikut
immersed (terlibat) dalam lingkungan itu. Tipe ini menggunakan
helm display untuk menggerakkan informasi visual, sering
memiliki sound system yang menyatu, dan kadang pula
memberikan umpan balik (tacti/ feedback), Ini adalah tipe VR
terbaru yang memiliki daya tarik, tetapi penelitian sedang
dikerjakan untuk kedua jenis VR itu

Aplikas VRjuga relevan untuk psikologl khususnya psikologl
klinis, evaluas neuropskologikal, riset memori, pendidikan dan
training. Salah satu keuntungan dari sstem VR adalah mampu
memberikan controlled inputs pada sstem-sistem visual, au-
dio (auditory), dan sistem tactile.

VR dengan teknik /mmerson sangatiah |ebih dekat daripada
window on the world, Salah satu perbedaannya adalah bahwa
bidang pandang cenderung jauh |ebih terbatas pada window
on the world (Dichgans & Brandt, 1978) walaupun Dixon (2000)
menemukan bahwa teknik /mmersion dengan bidang pandang
terbatas mempunyal hubungan antara ketinggian mata dan
ukuran rasa sama kuat dengan teknik full immersion, juga
menunj ukkan pengaruh hubungan antara ketinggan mata dan
proyeksi pusat. Hasil riset ini menganjurkan bahwa perbedaan
antara dua bentuk VR itu lebih dari sekedar perbedaan antara
ukuran bidang pandang

Dixon, Wraga, Froffitt, & Wiliams (2000) j uga menemukan
bahwa hubungan antara ketinggian mata subjek dan pusat
proyeksi sangat besar mempengaruhi perseps ukuran (fhe
realitionship between a subjects eye height and the center
of projection profoundly affected the perception of §z8).

VR window on the world dapat diklasifiskasikan menjadi
tiga yaitu Panorama VR Object VR dan Sene VR DI online
market terdapat beberapa aplikasi authoring software untuk
virtual reality photography yaitu. QuickTime VR Authoring
SQudio, Corel PHOTO-FAINT VR Toolbox, The VR Worx, Live
Acture Reality Sudio, Bectrictfier, Sundsa VR VR Tools.
Java VR AX, MapsaVR Revol VR dan Panaroma Tools

Panorama VR dipusatkan pada satu titik pengamatan/
pandang, yang disebut ‘& node’ . Pada intinya, pandangan ruang
tiga dimens dari titik pengamatan/ pandang dipetakan pada
image slindris yang mengelilingi titik itu. Sebuah panorama VR
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dapat menampilkan baik itu pandangan horizontal sebagian

ataupun penuh dari titik pengamat any pandang  Panorama yang

penuh mencakup sebuah silinder tanpa pelapis yang

memungkinkan pergerakan horizontal tanpa dibatasi. Sejumlah

pergerakan vertikal tertentu juga memungkinkan, hanya

dibatas oleh ketinggian slinder. Panorama parsail adalah bagian

dari panorama penuh karena hanya memiliki range gerak hori-

zontal.

Dari titik pandang pusat (fhe node). si pengamat bisa
men-zoom kedalam atau keluar dari view tertentu dengan
mengubah sudut (angle) zoom. Maka angle zoom itu
menggambarkan pemetaan dari image silindris kedalam jendela
pengamatan pada monitor komputer pengguna (user). Katika
pemotret men-zoom kedalam panorama, jendela pengamatan
pada monitor pengguna tetap berukuran sama, tetapi
menunj ukkan area yang lebih kecil pada image silindris.

Kemampuan menge-zoom pada panorama bisa mengajak  Kemampuan menge-zoom
user untuk melihat perluasan dan pembesaran pixel-pixel pada panorama bisa
gambar pada selting angle zoom yang sangat kecil. Untuk mengajak user unt uk
alasan ini, kebanyakan deve/oper program akan mengatur nilai  melihat perluasan dan
minimum atau maksimum untuk angle zoom untuk mencegah pembesaran pixel-pixel
view angle (sudut pandang) yang terlalu lebar ataupun view gambar pada setting angle
yang menjadi sangat ber-pixel. zoom yang sangal keal.

Walaupun sudah jelas, sangat penting untuk
memperhatikan bahwa kemampuan untuk menghasilkan pan-
orama VR secara vertikal dibatas pada bidang pandang vertikal
dari lensa yang digunakan untuk menangkap sumber gambar.

Lensa wide angle membuat kita melihat bidang pandang
vertikal yang lebih besar. namun ia juga memberikan kesan
mendesak objek-objek dalam view yang lebih jauh.

Lensa yang lebih wide angle membuat obj ek-obj ek nampak
lebih kecil pada /mage tanpa memberikan bidang pandang
vertikal yang lebih besar.

Serupa dengan kamera 35 mm yang diposisikan pada
orientas potrait akan menghasiikan /mage dengan bidang
pandang vertikal yang lebih besar daripada kamera dengan
orientast landscape dissbabkan karena aspek rasio ketinggian
ke lebar pada penangkapan /mage. Hal yang sama juga pada
orientasi kamera video. memperlihatkan 3 - 4 aspek rasio
(tinggi |ebar) dari frame video standar,

Alihan pada pendekat an pemotretan mempunyal implikas
langsung pada beberapa aspek yang menghasilkan panorama
VR Beberapa diantaranya mempengaruhi pengalaman
pengamatan user, mempengaruhi usaha-usaha developer pro-
gram untuk menciptakan panorama VR Implikasi-implikas yang
sonifikan itu dalam stus www. |etmedoit. com disebut kan sebagal
berikut:

a. Alihan pada sumber resolus dan kualitas serta ukuran
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pemula

panorama VR

b. Alihan pada lensa dan bidang pandang (view) vertikal
panorama.

c. Alihan padalensa dan ukuran gambar panorama silindris.

d. Penyamarataan kamera (leveling) sebelum menangkap
image, dan

e. Ferbalkan kamera untuk parallax.

Kebanyakan pemotret menggunakan film 35 mm untuk
merekam gambar untuk sebuah panorama VR Para pemotret
menggunakan proses konversi Kodak PhotoCD untuk
mendigtalkan sumber-sumber gambar dari film ke format digital
dengan resolusi 72 dpi, atau dapat dilakukan dengan scanning
foto, hanya saja terjadinya penurunan kualitas (quality reduc-
tion) foto dari aslinya Jika sumber gambar didigitalkan
menggunakan prosas yang lain, kita perlu mengubahnya ke
monitor resolus standar (72 dpi) sebelum memprosesnya dengan
pengembangan VR

Viataupun ukuran gambar (pada jumiah pixel sebagaimana
ukuran file) sangatiah beragam, view yang sama ditampilkan
untuk tiap negatifnya Tetapi, bagaimanapun resolusi yang lebih
tingg memberikan kedalaman yang lebih besar pada detil im-
age digtal. Untuk memvisualisasikan hubungan pada ukuran
resolusi photoCD image ke ukuran gambar VR panorama,
bayangkan bahwa setiap resolus berturut-turut dua kali lipat
samakin | auh dar kamera Secara alami, ketika ukuran resolusi
meningkat, hasil ukuran file gambar panorama VR juga
meningkat, Ukuran file yang |ebih besar mempunyai dua
implikas langsung ruang harddisk yang lebih banyak dan RAM
akan diperiukan selama pengembangan, dan untuk performans
playback yang bagus, mesin yang lebih cepat (khususnya VGA)
akan lebih balk bagi user pemula,

METODE / TAHAPAN KREATIF

Fenelitian kekaryaan seni ini dilakukan dalam bentuk
ekperimentasl teknologl dan teknik pencitraan image secara
virtual reality, melalul rekayasa peralatan fotografi, percobaan
teknik pemotretan, dan percobaan pengembangan (develop-
ing) image dengan teknolog multimedia authoring khususnya
software \irtual Reality.

Kegiatan eksperimentasi virtual reality photography im
dicapa melalul beberapa tahapan yaitu

a. Rekayasa Peralatan Foto yang Tepat

Femilihan tripod yang harus kuat dapat menahan kamera,
dan mount kamera panorama tanpa goyang, dan modeinya
cukup kokoh tidak mudah berubah arah. Kadangkala kaki fri-
pod dijual terpissh dari head-nya, maka kita dapat memilih
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jenis head yang sesua dengan kebutuhan. Untuk foto pan-

orama, pilihlah head yang bisa sampai ke bawah dan termasuk

juga level (permukaan)nya.

Pemotretan virtual reality tidak cukup dengan
menggunakan kamera dan fripod. karena terdapat kendala
pada ketidaktepatan the node dengan tripod center. untuk
itu diper|ukan perl engkapan tambahan dengan apa yang disebut
sebagal mount kamera. Media inl membutuhkan perancangan
yang matang dan cermat, dan media tersebut memang tidak
tersedia di toko perlengkapan fotografi sekitar kita.

Efek Parallax

Pada tahun 2005 penulis pernah mencoba membuat foto
VR lingkungan kampus IS Surakarta dengan kamera dan (ri-
pod semata, dengan hasil yang tidak memuaskan, karena obj ek
foreground yang terdekat dengan kamera mengalami
pergeseran posisi bila dicermati antar frame fotonya Dar|
ketidakpuasan tersebut kemudian penulis mencermati kembali
terhadap sstem kerja kamera, lensa dan rotasi ¢ripod dengan
mengkaji beberapa literatur, dan menemukan istilah Faral-
fax

Farallax merupakan efek rotasi yang diakibatkan bilamana  Parallax merupakan efek
titik pusat rotasi tidak tepat di tengah-tengah (center) rotasl. rotas yang diakibat kan
Msalnya di depan kita dalam jarak satu meter berdiri tongkat, bilamana titik pusat
tutup sebelah mata dengan tangan/ kertas, pivot-kan kepala rofas tidak tepat di
dan perhatikan tongkat tersebut tampak bergerak dari back- tengah-tengah (center)
ground-nya Hal itu menunjukkan bahwa titik rotasl kepala rotas
tidak sama dengan focal point mata kita

Gambar 1

Fohon tampak bergerak terhadap background-nya
disebabkan oleh Faral/ax

Demikian juga pada kamera dan lensa, kalau kita
menggunakan fripod biasa sebagai media untuk merotasi
kamera dan lensa, maka yang menjadi pusat perputaran adalah
body kamera tepatnya di lubang (camera mount) untuk ¢ripod
atau titik dekat film, dan bukan titik node (nodal) pada lensa.

Kalau Farallax tersebut dikesampingkan dalam pemotretan
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VR adalah menent ukan
titik nodal /ensa

foto panorama. objek-objek terdekat foto akan berubah poss
di setiap /image-nya, karena jelas setiap objek akan terekam
dalam 2-3 /mage. Ini akan menyulitkan saat pengembangan
foto VR nantinya, karena objek dalam beberapa image tersaebut
tidak bisa menyatu.

Penentuan Titik Nodal Lensa

Salah satu bagian yang rumit tentang perencanaan mount
foto VR adalah menentukan titlk nodal/ lensa. Pendekatan
separoh panjang lensa nampaknya bagus. tetapi saya
menemukan metode coba-coba juga baik, walaupun akan
memeriukan sedikit kesabaran yang baik dengan lewat view
finder lensa (TTL). pasang kamera ke moun! pancrama pada
tripod, dan suruh orang lain memegang gagang sapu atau obj ek
yang mirip sekitar satu meter dari kamera. Lalu lihatiah melalui
view finder, rotasikan kamera pada {ripod Anda telah
menemukan nodal point saat gagang sapu itu tidak lagi
berubaty geser ke kiri-kanan-background saat anda merotaskan
kamera pada tripod. Pada pinsipnya titik nodal lensa (dimana
image masuk ke titik fokus lensa) dekat secara normal ke
optik belakang lensa

Gambar 2
Nodal point lensa dan mount kamera

Pembuatan Mount Kamera

Untuk bisa mencapal nodal point tersebut perlu dilakukan
rekayasa terhadap fripod yang kita gunakan yaitu dengan
membuat mount khusus yang memungkinkan secara leluasa
menempatkan kamera-lensa secara tepat, dan menghindari
terjadinya efek Farallax.

S

Gambar 3
Mount kamera buatan Penulis,
untuk pemotretan panorama secara horizontal
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Mount kamera dibuat dari material kayu atau bes yang
kokoh dan harus siku-sku betul, dan memungkinkan diberikan
mur dan baut untuk menempatkannya mount pada fripod,
dan kamera pada mount tersebut. Mount di atas dirancang
sendiri oleh Penulis, sedangkan teknis pengerj aannya diserahkan
ke tukang las’ bubut. Fengalaman tukang sangat membantu
mewuj udkan keinginan penulis untuk membuat mount yang
tepat. Bantuk mount kamera tergantung peruntukannya, bila
pemotretan VR dilakukan dengan kamera vertikal. maka
mount-nya berbeda bentuknya dengan mount yang diciptakan
untuk pemotretan secara horizontal.

Gambar 4

Rancangan mount untuk pemotretan dengan kamera
vertikal

b. Penentuan Objek/Lokasi
Cbj ek yang dapat dijadikan foto virtuval terdapat duajenis
yaitu VR object dan VR Panorama. VR Object dilakukan
pemotretan sebuah objek secara 360 derajat dengan
mengelilinginya, sedangkan VR Fanorama dilakukan dengan
posisi kamera di tengah lingkungan. Dalam konteks eksperimen
ini, penulis menitikberatkan pada VR Fanorama, dan yang
dijadikan objek adalah lingkungan teater terbuka |9 Surakarta
di JI. KH Dewantara 19 Surakarta, yang dikeliling oleh 2 gapura,
pendopo, Teater Besar, dan Teater Kecil
Sekali kita menentukan bagaimana kita menginginkan
pelihat foto (user) berinteraksi dengan panorama yang kita
ciptakan, kita dapat merencanakan detil spesfikasi untuk pan-
orama itu sendiri. Sesfikas kita ssharusnya tertuju pada:
- Lokas atau rencana tempat (ste plan)
- Titik rotas pengambilan gambar pada ste plan
- Metode penangkapan sumber-sumber image, termasuk
lensa dan kamera, ketinggan kamera. dan orientasi
lensa (fandscape atau pofrait)
- Waktu siang/ malam untuk penetapan pengambilan
gambar
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perubahan intenstas
warna antar frame

- Pertimbangan khusus untuk pengambilan gambar.
seperti detil pencahayaan, filter pendukung manual atau
aut ofocus.

- Jumlah shot yang direkam di titik pivot panorama, ini
terkait dengan focal /ength lensa yang digunakan.

Dengan perencanaan tersebut, pada saat di |lapangan
menghadapl objek tidak lagi ada kegamangan dalam

pengambtian gambar.

c. Pemotretan

Penggunaan Kamera

Femotretan objek dilakukan dengan menggunakan kamera
digital SR, dengan pertimbangan efisiensi, karena dalam
proses selanjutnya terdapat tahapan digitasi. Berbeda kalau
menggunakan kamera analog, perlu kegiatan tambahan yaitu
scanning image, dan adanya efek quality reduction.

Sebenarnya kita dapat membuat foto panorama dengan
kamera apapun, analog ataupun digital camera, tapi tidak
semua kamera sampurna untuk foto panorama. FPertimbangan
pemilihan jenis kamera adalah kamera yang memiliki fasilitas
pengunci expossure agar tidak ada perubahan Intensitas warna
amtar frame. Kamera juga yang bisa difokus secara manual
atau bisa dikunci fokusnya pada jarak tidak terbatas, Jadi
model kamera yang kita gunakan itu tidak penting asal fiturnya
seperti kemampuan mengunci atau mengontrol fokus dan
expossure secara manual ada. Tentu saja, juga memeriukan
kamera dengan lubang mounting tripod Kebanyakan kamera
di dunia mempunyai standar %20 U. Sdengan ulir lubang mount-
ing tripod, walau beberapa diantaranya mempunyai |ubang
mounting 3/8-18 U S

Dalam pengambilan gambar panorama, Penulis
menggunakan kamera DELR yakni Nikon D70s dan lensa AF-S
Nikkor 18-70mm 1:3.5-4.5G ED, karena memiliki fasilitas
sebagamana pertimbangan di atas

Femilihan Lensa

Walau sudah seperti jelas, sangat penting untuk
memperhatikan bahwa kemampuan untuk menghasikan pan-
orama VR secara vertikal dibatasi pada bidang pandang vertikal

dari lensa yang digunakan untuk menangkap sumber gambar

' S 'y
Gambar 5

Wde angle 15mm dan 18 mm lens
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Lensa wide angle membuat kita melihat bid pandang
vertikal yang lebih besar. namun ia juga memberikan kesan
mendesak (mendekat) objek-2 dalam view yang lebih jauh.

Lensa yang lebih wide angle membuat objek-2 nampak
lebih kecil pada /mage tanpa memberikan bidang pandang
vertikal yang lebih besar.

Serupa dengan kamera 35 mm yang diposisikan pada
orientas potralt akan menghasiikan /mage dengan bidang
pandang vertikal yang lebih besar daripada kamera dengan
orientasi /andscape disebabkan karena aspek rasio kefinggian
ke lebar pada penangkapan /mage. Hal yang sama juga pada
orientasi kamera video, memperlihatkan 3 . 4 aspek rasio
(tinggl |ebar) dar| frame video standar,

Panorama VR didasarkan pada view silindris 3D, ini
mengmplikasikan bahwa pilihan lensa yang digunakan untuk
mengangkap sumber image mempunyal pengaruh langsung pada
ukuran dan bentuk gambar panorama akhir

Dengan menggunakan |ensa dengan bidang pandang vertikal
yang lebih besar, ukuran panorama silindris biasanya akan
berkurang Misalnya kita komparaskan 2 lensa, lensa 15 mm
wide ang'e dan lensa wide angle kurang dari 28 mm, Ambillah
sumber /mage dari kedua lensa 15 mm dan 28 mm ditangkap
dengan kamera pada orientasi pofrait dan gambar panorama
final itu diciptakan pada resolus 768 x 512 pixel. Maka pan-
orama silindris yang dihasilkan oleh setiap lensanya keduanya
adalah 768 pixel tingginya

I T4 BE

Slinder 15mm lens dan 28mm

Karena bidang pandang vertikal lebih besar untuk lensa
15 mm, ia akan mempunyal radius yang lebih pendek untuk
slindernya.

Gambar 7
Radius slinder 15mm lens dan 28mm
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Jenis lensa juga harus
diperhatikan, karena
panjang focal lens
menent ukan jumiah
langkah yang diper/ukan
untuk membuat sebuah
full panorama —jumiah
jepretan yang kita ambil
saal kita ber-pivot.
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Tampak bahwa jarak di sekitar panorama slinder untuk
lensa 15 mm akan lebih pendek daripada yang untuk lensa 28
mm. Maka pilihan lensa memiliki hubungan langsung, tidak
hanya untuk bidang pandang vertikal pada pancrama akhir,
tetapi juga untuk ukuran (lingkar keliling. atau jarak keliling)
dari gambar panorama itu sendiri. Lensa yang |lebih wide angfe
menghasilkan gambar panorama yang lebih kecil

Jenis lensa juga harus diperhatikan, karena panjang focal
lens menentukan jumlah langkah yang diperiukan untuk
membuat sebuah full panorama —jumiah jepretan yang kita
ambil saat kita ber-pivot. Wde lens mengharuskan |angkah-
langkah yang lebih sedikit untuk sapuan penuh daripada lensa-
lensa yang lebih panjang Msainya, lensa 24 mm saya
memeriukan 12 langkah untuk membuat satu lingkaran penuh,
sebaliknya lensa 28 mm memeriukan 16 image untuk melakukan
hal yang sama Tabel di bawah ini bisa menjadi panduan

penggunaan focal length dan jumiah image dalam perputaran
360° .
FOCAL LENGTH FOVH FOVV JNL. IMAGE

18 mm 100 &5 10

20 mm o a2 12

24 mm [ 55 12

28 mm 74 45 16

35 mm &2 41 18

50 mm 45 30 24

Keterangan:

FOV = fisld of wew. bidang pandang angfe/ /mage ditangkap oleh lensa
FOW H = fiald of wew horizoreal. saat kamera terletak secara honzontal
FOV V = fiald of wew vertikal. saat kamera teretak secara vertikal

Tabel 1
Jumlah langkah yang diperlukan untuk panorama
bergantung pada panjang focal /ens yang digunakan.

Dari tabel di atas, menunjukkan hanya wide /ens yang
ideal digunakan untuk pemotretan panorama, sedangkan tele
lens jelas tidak memungkinkan untuk itu karena field of view-
nya lebih sempit. Jumlah image juga menunjukkan angka
genap. sebagaimana dalam parameter Max. Frames dalam soft-
ware Virtual Reality yang digunakan dalam pengembangan
nantinya

Penentuan Waktu Pemotretan

Waktu pemotretan ditentukan pada kondisi snar mat ahari
cerah yaitu sekitar jam 08 00-10.00 wib atau Jam 15.00-17.00
wib. Penentuan waktu tersebut dengan asumsi intensitas sinar
matahari tidak sekuat siang hari dalam membentuk shadow
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objek, dan snar matahari tidak mengurang kualitas warna
objek bahkan memperkuat intensitas warna objek, misalnya
daun lebih tampak hijaunya

Berbeda dengan pemotretan panorama indoor di dalam
museum, hall, plaza, atau hotel, waktu pemotretan dapat
dilakukan kapan saja karena menggunakan cahaya ruangan
yang relatif stabil asalkan cukup merata di semua sudut
ruangan.

Penyamarataan Bidang (Leveling the Field)

Kenyataan bahwa panorama VR didasarkan pada ruang Kenyataan bahwa pan-
pandang slindris 3 dimens mempunyal implikas sgnifikan untuk  orama VR didasarkan pada
bagaimana sumber /mage harus ditangkap dengan baik. Untuk ruang pandang slindris 3
memastikan panorama yang terbalk, kamera harus memutar dimens mempunyal
pada porosnya yang tegak lurus pada titik sumbu pandang (mplikas sgnifikan untuk
melalui lensa kamera Tapi ini tidak berarti bahwa kamera bagaimana sumber image
harudah sama tingginya dengan horison. g::s ditangkap dengan

Gambar 8
Ruang pandang silindris panorama yang rata
Foss kamera jangan sampa miring ke kiri atau ke kanan,
karena selain objek akan tampak distors juga ruang pandang
slindris panorama akan miring.

—

Gambar 9
Slindris panorama yang miring

Salain itu kita juga tidak boleh memiringkan kamera ke
bawah atau ke atas (fitling). Jika terjadi, saat memutar
kamera untuk menangkap /mage, kita akan menangkap /m-
age yang akan menjadi kerucut, bukan silindris.
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Unt uk mendapat kan
POSS yang rata,
seyogyanya dipergunakan
tripod yang terdapat
fas/itas kompas-nya, dan
head bag an bawah
digunakan untuk
memberikan permukaan
rata atau miring,
sedangkan head bagian
at as digunakan unt uk
rofas kamera

Gambar 10
Kamera dimiringkan ke depan/atas menghasikan bentuk
kerucut

Untuk mendapatkan posisi yang rata, seyogyanya
dipergunakan fripod yang terdapat fasilitas kompas-nya, dan
head bagian bawah digunakan untuk memberikan permukaan
rata atau miring. sedangkan head bagan atas digunakan untuk
rotasi kamera

Gambar 1
Panduan untuk /eveling of the field

Setting tripod & mount di |okas

Teknik Pemotretan
Untuk pencapaian intensitas warna yang merata,

dimungkinkan teiah dicoba teknik manual ataupun autofocus
IovE b Vol 4 No 2 Jukl 2007
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Ternyata dengan pemotretan manual focusiebih memungkinkan

untuk diperocieh gambar yang baik dan merata di setiap frame

foto material (source) foto VR sementara dengan teknik

autofocus membuat intensitas warna tiap frame berbeda

sehingga diperiukan lag koreksi warna secara digital dan cukup

menyita waktu.

Lensa autofocus harus diatur dulu dalam kondis manval  Lensa aut ofocus harus
focus, demikian juga dengan kamera dilakukan pengaturan diatur dulu dalam kondis
kombinasi kecepatan dan diafragma secara manual, serta manual focus demikian
expossure harus juga dikunci (/ock), dengan terlebih dahulu juga dengan kamera
jarak diatur pada posisi fokus tak terhingga (¥). Meskipun dilakukan pengat uran
dilakukan perputaran rotasi dalam pemotretan, kombinasi kombinas kecepatan dan
speed-djafragma, dan focusing tidak akan berubah. diafragma secara manual,

Setelah kamera benar-benar dalam kondis rata (leveling serta expossure harusjuga
of the field) dan pengaturan kamera dan lensa sudah fixed. dikunc (lock), dengan
pemotretan panorama dapat dilakukan dengan memperhatikan teriebih dahulu fjarak
langkah sbb. - diat ur pada poss fokus

- Memotret judul tulisan kertas data teknis pemotretan tak terhingga (¥).

sebagai jepretan pertama untuk memudahkan dalam
identifikasi nantinya,

- Perputaran kamera searah jarum jam

- Putar kamera dengan 50% over/ap diantara image-im-

age, perhatikan titik 50%frame sebaga awal pergesaran
image ke image berikutnya

- Jangan tempatkan objek kecil dan dekat di tepi atau

tengah frame.

- Jepret image-image menggunakan kabel shutter re-

lease untuk mengurang getaran kamera

/
,l
' &3

Gambar 13
Femotretan 50% overlap

Perekaman /mage dengan 50%over/ap diantara pasangan-
pasangan image untuk memudahkan dalam menciptakan
gabungan warna yang halus antar /mage sel ama langkah-langkah
pengembangan nantinya. Ini khususnya penting di pemandangan

V@i il 4 No. 2, Jul 2007 51



Jurna Sani IS Swrakarie

Data foto yang tersmpan
di dalam compact flash
perlu di-transfer ke
harddisk baik
menggunakan card reader
ataupun melalul external
port pada kamera digital

lam, dimana warna-warna bisa berubah secara dramatis saat
kita mem-panning ke arah atau menjauhi matahari. Ini juga
terkait dengan penentuan parameter tolerans itch dalam
pengembangan VR nantinya

Dari pengalaman sebelumnya, tanpa teknik 50% overiap,
membuat objek terdekat lensa tampak berubah poss antar
image yang berkesinambungan, misainya objek bunga tampak
pada image ke-1 dan image ke-2, posisi objek tersebut
terhadap background tidak sama. Dalam proses pengembangan
menjadi foto VR juga akan menjadi kendala, khususnya pada
tahap itch dan Bend.

d. Digitasi Image

Data foto yang tersimpan di dalam compact flash perlu
di-transfer ke harddisk balk menggunakan card reader ataupun
melalul external port pada kamera digital Foto-foto yang
dihasitkan perlu dicermat| pada tiap tepi kiri-kanan foto, karena
pada bagian ini foto-foto tersebut akan dirangkalkan,

Kita harus menyesuaikan semua foto baik itu ukuran,
intenstas dan gradasi warna (terutama gradasi di tepi antar
image) dengan menskala ulang dan atau mengkroping image.
Warna. bentuk, dan detil objek yang tidak dikehendaki periu
diatas dahulu Atau kerena banyak orang masih mempunya
koneksi jaringan internet yang lambat, kita mungkin ingin
mengurangi ukuran foto (image size atau resolus ) agar file-
nya ringan dan mudah diakses Semua itu bisa diperbaiki secara
digital imaging dengan software Adobe Fhotoshop atau yang
lain,

Dgtal imagng terhadap hasil pemotretan foto panorama
tidak bisa dilakukan secara terpisah per image, tetapi ke-12
image tersebut dikoreks warnanya secara bersamaan dengan
cara menempatkan semua /mage dalam satu /ayer, agar
perubahan warna akan merata di semua image. Perbaikan bisa
dilakukan dengan adjustment baik color level, color balance,
bright ness/ contrast, hue/saturation. Sedangkan koreks pada
image tertentu yang cacat misalnya tergores atau ada noda
bisa dilakukan per /mage, sejauh tidak akan berpengaruh saat
dilakukan stitch dan blending nantinya. Setelah itu image
dipecah |agi kembali seperti semua (12 image).

Sebenarnya bisa juga foto dari kamera digital langsung
di-import pada saat pengembangan (process ng/developing)
foto virtual reality, tapi tidak memungkinkan bag kita untuk
mengkoreksi foto tiap frame-nya bila ada yang cacat.

e. Virtual Reality Processing

Foto-foto yang telah sempurna dimasukkan ke dalam soft-
ware VR Fanoworx. Selanjutnya diatur setting jumiah frame,
Size image, dan over/aps dimaksudkan untuk me-manage
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rangkaian foto melingkar 360 derajat. Frosesini diakhiri dengan
kompresi dan penyimpanan (saving) dalam format MOV agar
dapat diputar dengan aplikasi Quicktime Fayer

0

Dalam pengembangan tahap Sefup kita periu mengatur
darimana /mage tersebut dimasukkan, apakah dari folder
komputer yang digunakan ataukah import langsung dari
kamera, Pengaturan Node Sveep mengenai berapa sudut
perputaran kamera (360" ataukah di bawahnya). Dalam
katannya dengan focal length lensa yang digunakan dalam
pemotretan sebelumnya, dalam Setup perlu juga disesuaikan.
Pengaturan kualitas output foto VR diatur melalul Image Sze,
bila diperuntukkan publish ke webste, seyogyanya image sze-
nya 240x320 pixel ke bawah. Sedangkan untuk keperluan CD
interaktif maka image sze-nya bisa di atas 600x800 pixel.

X RsEm,

Dalam pengembangan tahap Acguire, dilakukan pemasukan
s umlah image yang akan dirangkai menjadi foto panorama
VR, dengan cara memasukkan sejumlah 12 image secara
berurutan sebagaimana urutan pada saat pemotretan, dan tidak
terbalik,

ko

Dalam pengembangan tahap Sitch dilakukan pengaturan
tolerans sambungan image baik secara vertikal maupun hori-
zontal dalam parameter /ow ataukah high. Blamana ada frame
yang kurang bergeser., dengan bofton yang ada kita bisa
menaik-turunkan atau menggeser agar sambungan objek pada
image menjadi tepat. Setelah itu kemudian di-stitch, dan akan
tampak hasl sambungannya (preview).

‘emo

Dalam pengembangan tahap Bend dilakukan pengaturan
dalam hal parameter campuran warna foto antar /mage,
apakah minimal ataukah maksimal. Dalam tahap ini juga dapat
diatur parameter terang tidaknya image melalui Sharpen, dan
juga dapat dilakukan resize image panorama

SO0

Dalam pengembangan tahap Compress dimaksudkan untuk
pengecilan file size tanpa banyak mengurang kualitas gambar.
Dapat juga dilakukan pengaturan color dept h dan tipe kompresi
baik ke dalam format JPEG, BMP MPEG 4, PNG, TIFF, Targa,
DVv-RAL, ataupun GIF
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FPada umumnya software

Quicktime Player bisa

didapat kan secara cuma-
cuma di internst

Preview

Dalam pengembangan tahap FAeview dimaksudkan untuk
mencoba malihat hasil akhir dari semua tahapan pengembangan
sebelum difakukan ekspor atau penyimpanan VRImage ke dalam
format mov

f. Upload

File hasil yang telah berboentuk format MOV dapat
diaplikasikan pada webste IS Surakarta dan prodi TV atsu CD
interaktif profil IS Surakarta. agar lebih menarik bagi user
audience

Media berbeda yang digunakan untuk mem-publish hasil
foto VR maka pengaturan dalam development nya pun juga
berbeda bila di-publish di CD Interaktif maka image Sze bisa
600 x 800 pixel ke atas Sementara kalau untuk kepentingan
publish via webste maka image sze 240 x 320 pixel ke bawah
ogar file $ze ringan dan mudah diakses oleh user

Selain itu, karena ekstens file foto VR tersebut adalah
mov. maka di dalam kedus media tersebut juga disedizkan
fasilitas install atau download Quicktime Rayer yang hyperlink
ke internet, untuk memudahkan user dalam menjalankan foto
VR tersebut, mengingat tidak semua komputer telah ter-1n-
stall player tersebut Pada umumnya software Quicktime Rayer
bisa didapatkan secara cuma-cuma di internet

Il. HASL /| PEMBAHASAN

a. Sajian Data (foto hasl pemotretan)

Gambar 14
Haml pemotretan per /mage
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b | r‘!mE
Sting di stos merupakan pengaturan dengan has! terbalk Gantara
baborapa sof ting dan pemotretan yang telah diskukan oleh Penulls,
khususnya dengan foce fength antara 18 mm dan 24 mm pada lensa AF
SNkkot 18-70mm 1 3 54 5GED

Pemotretan lingkungan gerbang IS Surakarta dengan
menggunakan kamera DSLR Nikon D70s, lensa AF-S Nikkor 18-
70 mm 1:3.5-4 5G ED, tripod Sik US000, dan mount kamera
buatan sendiri, diambil dengan setting *). Focal length antara
18 dan 24 mm (setara dengan focal length 15 mm pada kamera
analog format 35 mm), Lensa kondisi manual focus,
Autoexposure Lock (AU AF-L). eed 1/ 125 detik, Bukaan
/11, Teknik pemotretan 50% overiap: dan Waktu pemotretan
jam 18.00 wib, diperoleh sejumiah 12 image sebaga berikut

S0 e AR (P 0 20

Hasil pengembangan dengan soffware VR Panoworx,
dihasilkan foto panorama Virtual Reality (VR) seperti gambar
di bawah ini. Untuk melihat secara tepat, file foto tersebut Unfuk melihat secara
dapat dijalankan dengan Quicktime Flayer. Kita bisa memutar fepat, file foto terssbut
foto dengan menggeser pointer mouse ke kanan/ kiri, atas’ dapat dijalankan dengan
bawah (terbatas sesuai bidang pandang lensa vertikalnya), atau Quicktime Player.
bahkan zooming dengan menekan tombol —atau +.

w

L e e

. - -

E SIS TesYesio ﬁ

Gambar 15
Tampilan foto VR di Quicktime Rayer
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Gambar 16
Tampilan zoom in

Gambar 17
Perbedaan kualitas image antara resolus tinggi
untuk CD interaktif dan resolus rendah untuk web

B c. Pembahasan
Ssat dijalankan tampilan Saat dijalankan tampilan foto VR dalam Quicktime Hayer
foto VRdalam Quicktime tersabut tampak sebagai new window dalam desktop komputer
Player tersebut tampak cppenarnya dapat juga sebagal kesatuan dengan windows
sebagal new WINdOW  gimana foto VR itu berada, balk inferface website ataupun
dalam desktop komputer nterface CD interaktif. dengan menggunakan pemrograman
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yang ada dalam software aut horing yang digunakan membuat
kedua media tersabut

Foto VR Gerbang IS Surakarta tersebut termasuk /nfer-
act/ve |mages diamtaranya memiliki kekuatan diantaranya
faktor “Wow™, gambar interaktif merupakan tontonan yang
menarik, pelihat (user) akan terkesan dengan pengalaman
melihat foto VR tersebut, dan dimungkinkan suatu saat ingin
melihat lag (akan mengakses lag www.isi-ska ac.id dimana
foto VRtersebut berada). Inferactive images|uga menyediakan
informasi lengkap tentang objek foto panorama balk suasana
gerbang 1S Surakarta, gapura. pendopo, dan gedung teater
terbuka yang berkesan nyaman/indah/megah Untuk
mencitakan suasana tersebut, foto VR dalam webste dapat
juga ditambahkan suara musik pengiring, sehingga user saat
menjalankan foto VR gerbang IS Surakarta juga sekaligus

kan suara gending yang mengalun

Kombinasi antara aktivitas tangan, mata dan bahkan
telinga dalam menikmati foto VR merupakan sebuah bentuk
baru interaksi (a new real level of interaction), dimana
menyatunya antara aktivitas fisk, immersve, dan terutama
aktivitas yang menyenangkan (enjoyable). Fotografi VR
memungkinkan logika kita dapat menerima sedikit distors pada
foto VR di layar komputer dan itu terjadi karena distorsi match
dengan bentuk image dalam bola mata. Atensi terbesar pada
foto VR adalah karena mouse mampu memanipulasi tampilan
layar komputer hanya dengan klik untuk mendapatkan informasi
lengkap yang terkadung dalam foto VR

Foto VR gerbang IS Surakarta bila disaj ikan dalam stusnya
IS Surakarta (www.isi-ska.ac.id) mampu mengatasi
permasalahan jarak dan waktu bag siapa saja jauh diluar sana
melampaui batas negara yang ingin melihat fasilitas dan
atmosfer kampus |9 Surakarta tanpa harus secara fisk datang
ke kampus di Indonesia. cukup klik via internet mereka bisa
merasakan atmosfer kampus yang kental dengan nuansa budaya
Jawa.

Sajian informas fasilitas kampus melalui foto 2 dimenss Sy/an informas faslitas
yang ditata dalam situs IS Surakarta yang bersifat statis, perlu kampus melalui foto 2
ditata ulang foto fasilitas mana yang tepat dalam bentuk foto dimens yang ditata dalam
2 dimensi atau berbentuk virtual reality, Hal ini terkait dengan Stus/S Surakarta yang
ketepatan penyampaian pesan foto pada user dan kesesuaian bersfat statis periu
obj ek foto dengan teknik pemotretannya Dengan variasi jenis difata vlang foto faslitas
foto dalam situs tersebut, tentunya menjadikan situs tampil mana yang tepat dalam
menarik karena disajikan dengan tidak didominasi teknik bentuk foto 2 dimens
konvensional, bersifat dinamis, interaktif, dan menyenangkan. afau berbentuk virtual

reality,
Il. KESMPULAN 8 SARAN
Kesimpulan
1. Pembuatan foto panorama VR mempersyaratkan
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Foto panorama VR mampu
mencit rakan lingkungan
lebih komprehensf
daripada foto panorama
konvensonal karena
dalam pernkmat annya
melibat kan tangan, mata.
dan bahkan telinga
sehingga tersat ukannya
aktivtas fisk immersive,
dan aktivitas yang
menyenangkan (enjoy-
able).

penguasaan baik teknik pemotretan melalul rekayasa
peralatan fotografi yang tepat dan percobaan berbaga
teknik pemotretan, maupun penguasaan digital imag-
ing dan pengembangan (developing) image dengan
teknologi mul/timedia authoring khususnya software
Virtual Reality.

2. Foto panorama VR mampu mencitrakan lingkungan lebih
komprehensif daripada foto panorama konvensional
karena dalam penikmatannya melibatkan tangan, mata,
dan bahkan telinga sehingga tersatukannya aktivitas
fisik, immersive, dan aktivitas yang menyenangkan (en-
joyable)

Saran

1. Aplikas foto VRini bisa dikembangkan ke dalam webste
atau CO profil 19 Qurakarta agar memberikan gambaran
lebih utuh dan menarik tentang fasilitas kampus IS
Surakarta

2. Beberapa fasilitas kampus yang lain seperti interior
Pendapa, Teater Besar, dan Teater Kecil, serta halaman
Rektorat menarik untuk dibuat foto VR-nya
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