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ABSTRAK 

Universitas Nurtanio Bandung merupakan salah satu perguruan tinggi swasta bercirikan kedirgantaraan yang 

terletak di Kota Bandung yang memiliki 4 Fakultas dan sekolah Pascasarjana dengan lingkungan yang cukup 

strategis dekat dengan Bandara Husein Sastranegara. Pertambahan mahasiswa baru setiap tahunnya meningkat, 

namun setelah terjadinya pandemi Covid-19 mengalami penurunan jumlah mahasiswa baru. Selain itu dalam 

media promosi kampus masih kurang interaktif. Untuk menarik kembali minat calon mahasiswa baru maka akan 

dibuatkan media Virtual Tour dengan menggunakan metode gambar panorama. Teknologi Virtual Tour saat ini 

sudah banyak digunakan dalam segi industri, bisnis, pendidikan dan kesehatan terlebih dalam media promosi 

Real Estate. Penelitian ini dilakukan dengan menggunakan metode Multimedia Developmet Life Cycle(MDLC). 

Setelah dilakukan tahap pengujian pada aplikasi dengan menguji fitur-fiturnya, pengujian yang hasilkan yaitu 

fitur dapat berjalan dengan baik dan sesuai dengan fungsinya. Untuk pengembangan aplikasi selanjutnya 

diharapkan dapat menambahkan visual kampus 2 Universitas Nurtanio Bandung dengan dilengkapi video 

profile dari masing-masing fakultas. 

 

Kata Kunci : Virtual Tour, Universitas Nurtanio Bandung, Gambar Panorama, MDLC 
 

 

1. PENDAHULUAN 

1.1 LATAR BELAKANG 

Virtual Tour merupakan simulasi lokasi 

tempat yang direpresentasikan dalam bentuk 

foto dan dapat diputar 360° atau berbentuk 

video. Virtual Tour juga umumnya didukung 

dengan elemen multimedia lain seperti efek 

suara, audio dan teks. Teknologi Virtual Tour 

sudah banyak digunakan untuk promosi 

tempat-tempat wisata, promosi real estate, 

dalam bidang pendidikan dan bidang 

kesehatan.. 

 

Universitas Nurtanio Bandung 

merupakan salah satu perguruan tinggi swasta 

bercirikan kedirgantaraan yang terletak di 

Kota Bandung yang memiliki 4 Fakultas dan 

Sekolah Pascasarjana. Keempat fakultas 

tersebut adalah Fakultas Teknik (FT), Fakultas 

Ilmu Komputer dan Informatika (FIKI), 

Fakultas Ekonomi (FE) dan Fakultas Ilmu 

Sosial dan Politik (FISIP). 

 

Dalam hal promosi, kampus Universitas 

Nurtanio masih menggunakan cara manual. 

Penyampaian informasi yang saat ini masih 

digunakan yaitu melalui website, brosur, 

spanduk yang hanya menampilkan gambar 

diam serta informasi yang diperoleh tidak 

signifikan sehingga user tidak mengetaui 

informasi dan keadaan sekitar dengan lebih 

jelas. Pembangunan aplikasi bertujuan sebagai 

media interaktif untuk memberikan dan 

menampilkan informasi secara visual 

lingkungan Universitas Nurtanio Bandung. 
 

Oleh karena itu dalam mempromosikan 

Universitas Nurtanio Bandung agar menarik 

minat para calon mahasiswa baru dibutuhkan 

sebuah media informasi sebagai sarana 

penunjang untuk meningkatakan daya tarik 

masyarakat. Teknologi yang dapat 

dimanfaatkan saat ini dalam hal perkembangan 

media informasi adalah menggunakan Virtual 

Tour yang dapat diaplikasikan dalam website, 

agar user dapat lebih mudah mengakses, 

mendapatkan informasi dan melihat 

lingkungan kampus terlebih dahulu tanpa 
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datang langsung ke kampus. Dengan ini maka 

penulis mengambil judul Implementasi 

Aplikasi Virtual Tour Perguruan Tinggi 

Menggunakan Metode Gambar Panorama 

Sebagai Media Promosi” 

1.2 RUMUSAN MASALAH 

Dari latar belakang masalah di atas, maka 

terdapat beberapa rumusan masalah yang akan 

dibahas dalam penelitian ini : 

1. Bagaimana membangun aplikasi Virtual 

Tour Kampus Universitas Nurtanio 

Bandung? 

2. Bagaimana menerapkan aplikasi Virtual 

Tour kampus Universitas Nurtanio 

Bandung? 

3. Bagaimana cara menerapkan Teknik 

Gambar Panorama dalam pembuatan 

aplikasi Virtual Tour? 

1.3 TUJUAN PENELITIAN 

Berdasarkan rumusan masalah di atas, 

maka tujuan dari penelitian ini adalah : 

1. Merancang aplikasi Virtual Tour kampus 

ini dapat memberikan informasi mengenai 

lingkungan Universitas dengan visual 

yang interaktif dan menarik. 

2. Menerapkan aplikasi Virtual Tour 

kampus ini dapat digunakan sebagai 

media informasi kampus ataupun promosi 

Universitas. 

3. Mengetahui penerapan metode gambar 

panorama dalam pembuatan aplikasi 

Virtual Tour. 

2. LANDASAN TEORI 

2.1 MULTIMEDIA 

Multimedia secara umum merupakan 

kombinasi tiga elemen, yaitu suara, gambar 

dan teks atau Multimedia adalah kombinasi 

dari paling sedikit dua media input atau output 

dari data, media ini dapat audio (suara, musik), 

animasi video, teks, grafik dan gambar[1]. 

Dengan menggunakan komputer, maka sebuah 

perangkat lunak multimedia bisa dibubuhi 

interaktivitas, yang memungkinkan 

penggunanya untuk mendapatkan  informasi 

yang mereka butuhkan saja, tanpa diharuskan 

untuk melihat berbagai informasi yang tidak 

mereka butuhkan[8]. 

2.2 VIRTUAL TOUR 

Prasetya (2011) mengatakan Virtual Tour 

biasanya menggunakan elemen-elemen 

multimedia lain seperti efek-efek suara, musik, 

narasi dan teks. Dalam bahasa yang sederhana, 

Virtual Tour merupakan perjalanan atau 
tamasya di lingkungan maya. Bisa dikatakan, 

salah satu kunci keberhasilan dan sekaligus 

komponen utama Virtual Tour adalah gambar 

panorama. Panorama menyatakan suatu 

tampilan luas yang tak terputus atau 

terpotong[4]. 

2.3 MEDIA PROMOSI 

Kegiatan promosi merupakan komponen 

prioritas dari kegiatan branding dan 

pemasaran. Dengan adanya promosi maka 

konsumen (calon mahasiswa) akan mengetahui 

bahwa kampus mempunyai banyak program 

yang bagus untuk para calon mahasiswa baru. 

Salah satu solusi yang dapat dilakukan yaitu 

menonjolkan prestasi kampus atau lain 

sebagainya. Beberapa kegiatan promosi 

dilakukan dengan penyebaran informasi untuk 

disampaikan ke masyarakat umum ataupun 

calon mahasiswa baru yang sedang mencari 

kampus. Dalam penyampaian strategi 

informasi ini ada beberapa cara yaitu seperti 

membuat brosur kampus, banner, spanduk, 

video profile dan lain-lain[3]. 

2.4 GAMBAR PANORAMA 

Fotografi panorama adalah teknik 

fotografi menggunakan peralatan khusus atau 

perangkat lunak, yang menangkap gambar 

dengan bidang memanjang. Hal ini kadang-

kadang dikenal wide format fotografi. Istilah 

ini juga telah diterapkan untuk foto yang 

dipotong dengan aspek rasio yang relatif luas. 

Sementara tidak ada pembagian formal antara 

"wide-angle" dan "panorama" fotografi, "wide-

angle" biasanya mengacu pada jenis lensa, tapi 

menggunakan jenis lensa ini tidak lantas 

membuat gambar panorama. Beberapa gambar 

panorama memiliki rasio aspek 4: 1 dan 

kadang-kadang 10: 1, yang meliputi bidang 

view hingga 360°.  

2.5 3D VISTA 

3DVista Virtual Tour Pro adalah paket 

perangkat lunak multimedia yang 

memungkinkan pengguna membuat tur virtual 

360° yang interaktif. 3DVista Virtual Tours 
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dapat digunakan untuk memfasilitasi 

pembelajaran dan pengajaran virtual. 3DVista 

menggabungkan dan melapisi banyak fitur dan 

jenis media yang berbeda untuk menciptakan 

lingkungan virtual yang hadir secara fisik 

dalam dunia non-fisik(virtual). Output yang 

diberikan mampu memberikan rasa seperti apa 

lingkungan sebenarnya terlihat, terasa, dan 

terdengar seperti nyata. Media seperti gambar 

360° (panorama), video 360°, suara yang 

disematkan, video, foto, denah lantai, dan 

objek yang dapat diklik memungkinkan user 

menjelajahi situs virtual dan terlibat dalam 

pembelajaran interaktif sambil merasa seperti 

berada di tempat tersebut[1]. 

2.6  Ricoh Theta Smartphone Application  

Theta merupakan sebuah aplikasi 

smartphone khusus untuk pengambilan gambar 

atau video dengan mode 360 derarajat. 

Aplikasi ini harus dihubungkan terlebih dahulu 

dengan kamera Ricoh Theta melalui koneksi 

Wi-Fi. Dalam aplikasi ini terdapat beberapa 

fitur dan mode pengambilan gambar atau 

video. Dalam mode gambar pengguna dapat 

memotret dalam jarak jauh dan memeriksa 

gambar dalam tinjauan langsung melalui 

aplikasi ini. Gambar dapat berupa mode 360° 

yang dapat di navigasikan langsung dan mode 

gambar panorama 360°. 

2.7  MDLC (Multimedia Development Life 

Cycle).  

Metode MDLC adalah metode yang sesuai 

dalam merancang dan mengembangkan suatu 

aplikasi media yang merupakan gabungan dari 

media gambar, suara, video, animasi dan 

lainnya. Metode MDLC memiliki enam 

tahapan sebagai berikut[2] : 

 

Gambar 1. MDLC 

1. Concept .  

Tahap ini merupakan tujuan dari 

pembuatan aplikasi dan siapa pengguna 

dari aplikasi yang di rancang tersebut dan 

juga menganalisa kebutuhan pada sistem.  

 

 

2. Design 
Tahap ini merupakan tahap pembuatan 

tampilan, gaya dan kebutuhan material untuk 

aplikasi. Spesifikasi dibuat serinci mungkin 

sehingga pada tahap berikutnya, yaitu material 

collecting dan assembly. Meskipun demikian, 

pada praktiknya, pengerjaan proyek pada tahap 

awal masih akan sering mengalami 

penambahan bahan atau pengurangan bagian 

aplikasi, atau perubahan-perubahan lain. 

Dalam tahap design biasanya 

menggunakan storyboard untuk 

mendeskripsikan setiap scene pada aplikasi 

dengan mencantumkan setiap objek 

multimedia. Selain itu tahap design juga 

menggunakan flowchart (Bagan Alir) untuk 

menggambarkan aliran dari scene satu ke 

scene yang lainnya. 

 

3. Material Collecting.  
Tahap pengumpulan bahan-bahan yang 

akan digunakan terlebih dahulu. Pengumpulan 

bahan akan disesuaikan dengan kebutuhan 

yang dikerjakan seperti foto/gambar, audio, 

video dan icon-icon. Kemudian bahan yang 

telah dikumpulkan akan di lanjutkan pada 

tahap selanjutnya yaitu assembly.  
 

4. Assembly.  
Tahap pembuatan atau penggabungan ini 

adalah menggabungkan bahan-bahan yang 

telah terkumpul berdasarkan perancangan yang 

telah disusun pada tahap Design, berdasarkan 

storyboard, flowchart dan struktur navigasi 

untuk aplikasi yang dirancang. Dalam 

pembuatan aplikasi Virtual Tour kampus ini 

menggunakan bantuan software 3DVista.  

 

5. Testing.  
Pada tahap ini melakukan Testing atau 

pengujian setelah menggabungkan semua 

materi-materi yang telah dilakukan pada tahap 

assembly. Pengujian dilakukan untuk 

mengetahui apakah aplikasi yang dirancang 

tersebut berfungsi dengan baik atau tidak 

(Malfunction).  

 

6. Distribution  
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Tahap distribution ini merupakan tahap 

dimana tempat penyimpanan hasil 

pengujian aplikasi. Akan melakukan 

compress jika aplikasi tersebut melebihi 

kapasitas pada media penyimpanan yang 

disediakan. Tahap ini juga disebut tahap 

evaluasi untuk mengembangkan kembali 

aplikasi yang sudah jadi supaya menjadi 

lebih baik. Dari hasil evaluasi ini dapat 

digunakan sebagai masukan dalam tahap 

concept pada pembuatan aplikasi 

selanjutnya . 
 

3. ANALISA DAN PERANCANGAN 

3.1 Analisis Kebutuhan Sistem 

Analisis kebutuhan sistem sangat 

diperlukan dalam mendukung pembangunan 

aplikasi, apakah aplikasi yang dibuat telah 

sesuai dengan kebutuhan atau belum. Karena 

kebutuhan sistem akan membantu tercapainya 

tujuan suatu aplikasi. Dalam analisis 

kebuttuhan sistem terdapat 2 bagian yaitu : 

kebutuhan fungsional dan kebutuhan non-

fungsional. 

 

3.1.1 Kebutuhan Fungsional 

Analisis kebutuhan fungsional 

merupakan analisis terhadap layanan apa saja 

yang dapat diberikan aplikasi kepada 

pengguna. Berikut kebutuhan fungsional dari 

sistem berdasarkan analisis kebutuhan dari 

pengguna:  

 

 

Tabel 1. Kebutuhan Fungsional 

 

3.1.2 Kebutuhan Non-Fungsional 

Kebutuhan non-fungsional terdiri dari 

kebutuhan teknologi atau peralatan yang 

diperlukan sebagai penunjang untuk 

pengembangan apliaksi ini. Terdiri dari 

kebutuhan perangkat keras (hardware) dan 

kebutuhan perangkat lunak (software). 

3.2 PERANCANGAN SISTEM 

Dalam penelitian ini, perancangan sistem 

dalam membangun aplikasi menggunakan 

metode MDLC (Multimedia Development 

Life Cycle). 

3.2.1 Konsep (Concept) 

Konsep yang akan di sajikan dalam 

aplikasi ini berupa aplikasi Virtual Tour 

Kampus Universitas Nurtanio Bandung yang 

memperlihatkan gambar interaktif bagaimana  

visual kampus secara lebih nyata. Aplikasi ini 

mencakup visual Universitas Nurtanio 

Bandung kampus 1 namun, dikhususkan untuk 

Fakultas Ilmu Komputer dan Informatika. 

3.2.2 Rancangan (Design) 

Dalam tahap rancangan akan berisikan 

tentang storyboard, alur perancangan Virtual 

Tour, Skenario Virtual Tour, dan Flowchart. 

Rancangan ini dibutuhkan sebagai patokan 

dalam pada tahap assembly. 

 

a. Storyboard 

 

 
Tabel 2. Tampilan Storyboard Menu Utama 
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Tabel 3. Tampilan Storyboard Main Viewer 

 

b. Pembuatan Virtual Tour 

 

 
Gambar 2. Alur Pembuatan Virtual Tour 

 

c. Skenario Virtual Tour 

 
Tabel 4. Skenario Virtual Tour 

 

d. Flowchart 

Flowchart atau bagan alur 

adalah diagram yang menampilkan 

langkah-langkah dan keputusan 

untuk melakukan sebuah proses 

dari suatu aplikasi. Flowchart 

dapat memberikan gambaran 

bagaimana jalannya sebuah 

aplikasi dari satu proses ke proses 

lainnya. Sehingga, alur program 

menjadi mudah dipahami[7]. 
. 

Gambar 3. Flowchart Virtual Tour 

3.2.3 Pengumpulan Bahan (Material 

Collecting) 

Pengumpulan bahan yang dilakukan 

dalam pembuatan aplikasi ini dengan 

melakukan observasi dan dokumentasi. Dalam 

observasi mencakup penentuan titik lokasi 

yang akan dijadikan acuan untuk pengambilan 

dokumentasi dan tempat-tempat mana saja 

yang akan ditampilkan dalam aplikasi. 

Dokumentasi yang dilakukan yaitu 

menggunakan kamera Ricoh Theta 360°, 

berikut merupakan yang dijadikan sebagai 

bahan pembuatan aplikasi ini : 
 

 
Tabel 5. Kamera dan Stand kamera 
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Tabel 6. Gambar Panorama 

4. IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN 

4.1 IMPLEMENTASI SISTEM 

Dalam implementasi sistem,   

pembuatan aplikasi atau tahap assembly dan 

tahap testing untuk melihat apakah aplikasi 

berkerja atau tidak. Dalam assembly ini 

membutuhkan semua objek yang tterdapat 

pada tabel pengumpulan bahan kemudian akan 

diolah menggunakan sebuah software. Dalam 

proses pembuatannya akan didasarkan pada 

storyboard, requirement dan flowchart. 

Gambar 4. Pembuatan Menu 

 

 

 

 

 

Gambar 5. Penempatan Navigasi 

 

Gambar 6. Implementasi Menu dan Main Viewer 

Gambar 7. Tampilan Sub-Manu 

4.2 PENGUJIAN SISTEM. 

Dalam penelitian ini pengujian yang akan 

dilakukan terhadap sistem yaitu menggunakan 

pengujian secara fungsional (alpha) dan beta. 

Metode yang digunakan dalam pengujian ini 

adalah pengujian blackbox yang berfokus pada 

fungsional dari aplikasi yang dibangun. 

 

 4.2.1 Pengujian Alpha 

Pengujian alpha dilakukan oleh 

pengembang aplikasi. Pengujian ini dilakukan 

untuk mengidentifikasi gangguan atau 

kesalahan[6]. 

1. Pengujian Menu dan Main Viewer 

 
Tabel 7. Hasil Pengujian Menu dan Main Viewer 
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2. Pengujian Sub-Menu 

 

 

Tabel 8. Hasil Pengujian Sub-Menu 

3. Pengujian Menu Informasi dan audio 

 
Tabel 9. Hasil Pengujian Menu Informasi 

 

 
Tabel 10. Hasil Pengujian Audio 

4. Pengujian Navigasi 
 

 
Tabel 11. Hasil Pengujian Navigasi 

Berdasarkan hasil pengujian yang 

telah dilakukan, dapat disimpulan bahwa 

aplikasi berfungsi secara fungsional 

mengeluarkan hasil yang sesuai dengan yang 

diharapkan. 

 

4.2.2 Pengujian Beta 

Pengujian beta merupakan sebuah 

pengujian yang dilakukan untuk tujuan 

mengetahui bagaimana kualitas dari produk 

yang telah dibangun. Dimana, pengujian ini 

memiliki sifat langsung dalam lingkungan 

yang sebenarnya. Pengujian ini dilakukan 

dengan melibatkan beberapa pengguna . 

pengguna akan menilai  virtual tour ini dengan 

menggunakan media kuesioner[5]. 

 

 
Tabel 12. Hasil Kuesinoner 

 

Dari hasil diatas maka diperoleh 

kesimpulan bahwa responden telah 

memberikan kriteria sangat setuju terhadap 

aplikasi ini karena dapat membantu untuk 

pengenalan lingkungan kampus. 
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5. KESIMPULAN DAN SARAN 

5.1 KESIMPULAN 

Kesimpulan dari skripsi yang berjudul : 

“Implementasi Virtual Tour Perguruan Tinggi 

Menggunakan Metode Gambar Panorama 

Sebagai Media Promosi” (Studi Kasus: 

Universitas Nurtanio Bandung)”, sebagai 

berikut : 

1. Aplikasi ini berhasil dibangun dengan 

mengimplementasikan metode gambar 

panorama dalam pembuatan Virtual Tour 

menggunakan aplikasi 3DVista. 

2. Aplikasi ini menyajikan dan 

menampilkan informasi. Pengguna dapat 

melihat visual kampus dan berbagai 

fasilitas lainnya dalam bentuk gambar 

panorama. 

3. Fitur yang sudah sesuai dengan 

fungsinya, sehingga diharapkan aplikasi 

ini dapat menjadi salah satu sarana 

alternatif, penunjang dan pelengkap untuk 

mempromosikan lingkungan kampus. 

4. Aplikasi dapat dijalankan melalui 

website. 

5.2 SARAN  

Dalam pembuatan Aplikasi Virtual Tour 

Universitas Nurtanio Bandung ini masih 

banyak hal yang dapat dikembangkan, seperti : 
1.  Diharapkan aplikasi ini dapat 

dikembangkan lagi dengan menmbah 

visualisasi kampus 2 Universitas Nurtanio 

Bandung 

2.  Penambahan fitur seperti mini map 

dalam aplikasi agara pengguna 

mengetahui dimana posisinya berada 

3.  Menambhakan hotspot yang lebih luas 

dan banyak tidak hanya ruangan ruangan 

yang terdapat pada Fakultas Ilmu 

Komputer dan Informatika. 

4.  Diharapkan aplikasi ini dapat 

dikembangkan lagi dengan versi yang 

lebih baik dan dapat diakses 

menggunakan mobile/smartphone. 
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