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Abstrak – Pandemi covid-19 telah menjadikan sebuah era perubahan di mana segala aktifitas dilakukan 

secara terbatas dan mematuhi protokol kesehatan. Covid 19 merupakan sebuah penyakit yang disebabkan oleh 

infeksi virus severe acute respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2). Oleh karena itu, kita harus 

mematuhi protokol kesehatan sesuai himbauan dari pemerintah supaya kita terhindar dari covid 19. Sebagai 

perguruan tinggi yang baru tentunya Akademi Komunitas Negeri Putra Sang Fajar Blitar (AKB) memiliki 

beberapa keterbatasan. Capaian target mahasiswa saat ini masih belum optimal. Salah satu cara untuk 

meningkatkan jumlah mahasiswa baru adalah dengan melakukan promosi. Virtual tour merupakan salah satu 

alternatif yang dapat menjadi alternatif dalam promosi kampus AKB yaitu dengan mengenalkan fasilitas kampus 

dan lingkungan kampus kepada calon mahasiswa. Calon mahasiswa nantinya dapat melihat semua fasilitas 

kampus baik ruangan, laboratorium, parkir, dan lain sebagainya melalui dunia virtual atau dunia maya. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengimplementasikan teknologi virtual tour berbasis website sebagai media 

pengenalan fasilitas kampus AKB atau media promosi kampus AKB. Penelitian ini menggunakan metode MDLC 

dengan tahapain yaitu Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Berdasarkan 

hasil pengujian, semua menu dan hotspot yang telah dibuat berjalan sesuai dengan skenario.  

 

Kata Kunci — foto 360, MDLC, panorama, promosi, virtual tour 

 

 Abstract – The Covid-19 pandemic has created an era of change where all activities are carried out in 

a limited manner and comply with health protocols. Covid 19 is a disease caused by severe acute respiratory 

syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2) virus infection. Therefore, we must comply with the health protocol 

according to the government's appeal so that we can avoid Covid 19. As a new university, Akademi Komunitas 

Negeri Sang Fajar Blitar (AKB) has several limitations. Achievement of the current student target is still not 

optimal. One way to increase the number of new students is to do promotions. Virtual tour is an alternative that 

can be an alternative in promoting the AKB campus by introducing campus facilities and the campus environment 

to prospective students. Prospective students will be able to see all campus facilities including rooms, laboratories, 

parking, and so on through the virtual world or cyberspace. This study aims to implement website-based virtual 

tour technology as a medium for introducing AKB campus facilities or media for AKB campus promotion. This 

study uses the MDLC method with the stages namely Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing, 

and Distribution. Based on the test results, all menus and hotspots that have been made run according to the 

scenario. 

Keywords — 360 photos, MDLC, panoramas, promotions, virtual tours 

 

1. PENDAHULUAN 

Pandemi covid-19 merupakan sebuah era di mana segala aktifitas dilakukan secara terbatas dan mematuhi 

protokol kesehatan. Covid 19 merupakan sebuah penyakit yang disebabkan oleh infeksi virus severe acute 

respiratory syndrome coronavirus 2 (SARS-CoV-2). Covid 19 dapat menyebabkan gangguan kesehatan manusia 

dibagian sistem pernafasan mulai dari gejala yang ringan seperti flu hingga infeksi paru-paru [1]. Untuk menjaga 

kita supaya terhindar dari covid 19 maka kita harus mematuhi protokol kesehatan sesuai himbauan dari pemerintah.  

Akademi Komunitas Negeri Putra Sang Fajar Blitar (AKB) merupakan perguruan tinggi baru yang saat 

ini masih memiliki beberapa keterbatasan. Dari segi jumlah mahasiswa baru, capaiannya masih belum optimal dari 

target yang telah ditentukan. Salah satu cara untuk meningkatkan jumlah mahasiswa baru adalah dengan 

melakukan promosi. Saat ini, Kota Blitar masuk dalam peta wilayah PPKM level 01 [2]. Akan tetapi tidak menutup 
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kemungkinan bahwa pandemi covid-19 dapat naik lagi. Pada masa pandemi seperti ini, promosi secara langsung 

belum optimal karena setiap kegiatan masih ada pembatasan demi mengurangi proses penyebaran covid-19. 

Menurut Direktur Jenderal Organisasi Kesehatan Dunia (WHO) Tedros Adhanom Ghebreyesus, Pandemi Covid-

19 masih jauh dari selesai. Saat ini mulai menyebar Varian Omicron dari Covid-19 yang mana dapat jauh lebih 

menular dari pada jenis sebelumnya [3]. Oleh karena itu, perlu dilakukan inovasi dalam strategi promosi kampus 

yaitu penyebaran informasi dalam keterbatasan aktifitas di era pandemi covid19. 

Virtual tour merupakan sebuah pelaksanaan kunjungan pada suatu tempat secara virtual. Aplikasi akan 

memandu pengunjung untuk menjelajahi suatu tempat dan menyampaikan sejarah atau informasi dari tempat 

tersebut [4]. Teknologi Virtual tour merupakan media alternatif pilihan praktis dalam menyampaikan informasi 

atau promosi kepada masyarakat khususnya di era pandemic Covid-19 [5]. Virtual tour dapat mengurangi stres 

secara psikologi selama pandemi covid-19 [6]. Virtual tour dapat dikembangkan melalui teknologi web. Dengan 

menggunakan teknologi web, orang tidak perlu menggunakan cara tradisional untuk melakukan suatu kegiatan 

[7][8]. Selain itu, dengan mengimplementasikan teknologi web kita dapat mengintegrasikan data atau informasi 

secara up to date [9].   Oleh karena itu, teknologi ini dapat menjadi alternatif dalam promosi kampus AKB yaitu 

dengan mengenalkan fasilitas kampus dan lingkungan kampus kepada calon mahasiswa. Calon mahasiswa 

nantinya dapat melihat semua fasilitas kampus baik ruangan, laboratorium, parkir, dan lain sebagainya melalui 

dunia virtual atau dunia maya 

2. METODE PENELITIAN 

Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah dengan menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC). Metode MDLC terdiri dari 6 tahapan, yaitu Concept, Design, Material 

Collecting, Assembly, Testing, dan Distribution. Kelebihan metode MDLC dibandingkan metode lain adalah pada 

metode MDLC terdapat tahapan material collecting. Tahapan ini menjadi tahapan penting dalam pengembangan 

multimedia dan pada tahapan metode MDLC dapat dilakukan secara paralel atau dapat mundur ke tahapan 

sebelumnya [10]. Selain itu, metode MDLC juga cocok digunakan untuk mengembangkan produk berbasis 

multimedia [11][12]. 

2.1. Concept 

Tahap concept (pembuatan konsep) adalah tahap untuk menentukan konsep, tujuan, target pengguna, dan 

lain-lain. Deskripsi konsep dari aplikasi yang dibuat ini digambarkan pada Tabel 1. 

Tabel 1. Konsep aplikasi virtual tour 

URAIAN  Keterangan 

Judul : Virtual Tour Gedung Kuliah Terpadu AKB 
Tujuan : Mengenalkan fasilitas perkuliahan prodi kampus AKB 

Genre : Simulasi 

Platform : Web 

Target Pengguna : Semua usia 
Interaktivitas : Memilih menu, melihat gambar secara 180o 

Grafik : 2 Dimensi 

Fitur : Panorama, deskripsi laboratorium prodi, lompat antar lantai dengan 

menu  
Judul : Virtual Tour Gedung Kuliah Terpadu AKB 

2.2. Design 

Pada tahap design dilakukan perancangan desain antarmuka aplikasi. Secara keseluruhan desain tampilan 

setiap objek yang ditampilkan adalah sama. Akan tetapi, pada halaman utama dimunculkan sidebar menu yang 

berisikan informasi lantai.  

 

2.3. Material Collecting 

Material collecting adalah tahap di mana dilakukan pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan 

pengembangan aplikasi yang dikerjakan. Bahan yang dikumpulkan meliputi foto, audio, text, dan bahan yang lain. 

2.4. Assembly 

Tahap assembly adalah tahap pembuatan semua objek atau bahan multimedia yang dibutuhkan. 

Pembuatan aplikasi didasarkan pada konsep, desain, dan struktur navigasi yang telah ditentukan. Pembuatan foto 
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panorama dilakukan dengan menggunakan aplikasi adobe photoshop [13]. Sedangkan pembuatan virtual tour 

menggunakan aplikasi 3DVista. 

2.5. Testing 

Pada tahap pengujian atau testing dilakukan setelah tahap assembly. Pada tahap ini, aplikasi dijalankan 

dan dilakukan pengujian untuk memastikan semua fitur berjalan dengan baik. Metode yang digunakan dalam tahap 

pengujian adalah metode blackbox testing [14]. Metode ini memastikan bahwa suatu event atau masukan akan 

menjalankan proses yang benar dan menghasilkan output sesuai dengan tujuannya. 

 

2.6. Distribution 

Setelah dilakukan pengujian, tahap selanjutnya adalah tahap distribusi. Tahap distribusi dilakukan dengan 

melakukan publish di webhosting. Dengan dilakukan upload file di webhosting, maka pengguna akan dapat 

mengakses aplikasi dengan mudah melalui web browser. 

3. HASIL DAN PEMBAHASAN 

3.1. Desain Aplikasi 

Desain antar muka halaman utama dapat dilihat pada Gambar 1. Pada menu sidebar terdapat menu Lobby 

Utama, Lantai 1, Lantai 2, Lantai 3, Lantai 4, dan Lantai 5. Pada pojok kanan atas terdapat menu opsi (Gambar 2). 

Pada menu tersebut terdiri dari menu non aktif/aktif audio, non aktif/aktif hotspot, dan fullscreen. Tanda anak 

panah (^) merupakan sebuah hotspot yang mana nantinya sebagai navigasi yang digunakan user untuk menjelajahi 

virtual tour. Tanda anak panah atau hostpot di tempatkan pada pintu pintu ruangan kelas atau laboratorium.  

 

 
Gambar 1. Desain antarmuka Halaman Utama 

 

 
Gambar 2. Desain antarmuka halaman untuk menampilkan objek 

 

3.2. Proses Stitching Foto Panorama 

Tahap awal yang dilakukan pada proses pembuatan foto panorama adalah melakukan pengambilan 

gambar ruangan kelas atau laboratorium dengan menggunakan Kamera DSLR yang dipasang pada tripod. Kamera 

DSLR diletakkan dalam format/posisi berdiri (potrait). Setiap ruangan atau laboratorium dilakukan pengambilan 

gambar berkali-kali secara memutar dengan tiap putaran menyisakan sedikit bagian di pinggir foto sebagai 

tumpukan foto sebelumnya nantinya. Format pengambilan secara potrait dimaksudkan untuk menghasilkan 

resolusi stitching yang lebih tinggi dan lebih banyak menyisakan space untuk area atas dan bawah foto yang harus 

di crop ketika proses stiching. 
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Untuk membuat foto panorama objek dilakukan dengan menggunakan teknik image stitching dengan 

menggunakan aplikasi adobe photoshop[15]. Image stitching merupakan sebuah tehnik dalam fotografi yang 

bertujuan untuk membuat gambar dengan ukuran sangat besar dengan memanfaatkan gambar gambar kecil yang 

memiliki area yang saling bertumpukan [16]. Dengan teknik stitching, kita dapat menangkap keseluruhan 

pemandangan dengan menggunakan kamera biasa[17]. Perspektif image panorama yang digunakan adalah 

perspektif cylinder [18]. Peneliti melakukan beberapa pengambilan foto untuk menghasilkan 1 foto panorama. 

Untuk 1 foto panorama, peneliti menggunakan 18 foto. Sebagai contoh adalah foto panorama Lobby Lantai 3 

seperti pada Gambar 4 yang dihasilkan melalui penggabungan 18 foto seperti pada Gambar 3. 

 
Gambar 3. Foto Foto yang akan dijadikan foto panorama 

 
Gambar 4. Foto Panorama Lobby Lantai 3 

 

3.3. Hasil Implementasi Desain Virtual Tour 

Pengembangan aplikasi Virtual Tour Kampus Berbasis Web dilakukan menggunakan aplikasi 3DVista. 

Pada aplikasi virtual tour ini akan menampilkan foto-foto yang telah diolah menjadi foto panorama. Pada halaman 

utama aplikasi virtual tour AKB menampilkan Lobby utama kampus dan disebelah kiri halaman menampilkan 

menu berupa jalan pintas menuju lobby setiap lantai. Pada Gambar 5 merupakan tampilan halaman aplikasi virtual 

tour di mana pada halaman ini terdapat 1 buah hotspot yang akan menavigasi user menuju lobby lantai 2 (lingkaran 

merah). 

Sedangkan hasil tampilan virtual tour pada lantai yang lain dapat dilihat pada Gambar 6 dan Gambar 7. 

Disetiap halaman yang dipilih terdapat navigasi berupa anak panah yang mana tanda panah tersebuat berperan 

sebagai navigator user (hotspot ditandai dengan lingkaran merah). 

 
Gambar 5. Halaman Utama Aplikasi Virtual kampus AKB 
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Gambar 6. Lantai 2 

 
Gambar 7. Laboratorium Fotografi 

 

Aplikasi virtual tour kampus AKB juga memiliki berapa fitur yang dapat digunakan untuk kenyamanan 

pengguna dalam menggunakan aplikasi ini. Beberapa fitur yang disediakan oleh aplikasi virtual tour ini dapat 

dilihat pada Tabel 2. 

Tabel 2. Fitur Aplikasi Virtual Tour 

NO FITUR KETERANGAN 

1 Menu sidebar Shortcut menuju lantai 1, 2, 3, atau 4 

2 fullscreen Tampilan aplikasi menjadi fullscreen. Gunakan tombol escape untuk 
Kembali ke mode awal 

3 Show hotspot Menampilkan tanda hotspot (navigasi) 

4 Hide hotspot Menyembunyikan tanda hotspot (navigasi) 

5 Mute audio Mengaktifkan audio background 
6 Unmute audio Menonaktifkan audio background 

7 Zoom in Memperbesar tampilan panorama 

8 Zoom out Memperkecil tampilan panorama 

9 Navigasi arah Menggerakkan tampilan ke kanan, kiri, atas, maupun bawah 
10 Button Home Menuju halaman utama aplikasi virtual tour 

 

3.4. Pengujian 

Pada pengujian fungsional ini dilakukan dengan menguji fungsionalitas dari aplikasi yang telah dibuat. 

Hal ini dilakukan untuk melihat apakah fungsi dapat berjalan dengan baik. Pengujian dilakukan dengan metode 

black box di mana pengujian dilakukan berdasarkan sudut pandang pengguna yang difokuskan pada cara 

beroperasinya perangkat apakah sesuai dengan yang diharapkan sehingga dapat mempermudah dalam 

mengidentifikasi kesalahan yang terjadi [18]. Adapun hasil pengujian fitur Aplikasi disajikan pada Tabel 3 

sedangkan pengujian Aplikasi Virtual Tor AKB secara keseluruhan disajikan pada Tabel 4. 

 

Tabel 3. Fitur Aplikasi Virtual Tour 

NO FITUR KETERANGAN 
HASIL 

PENGUJIAN 

1 Menu sidebar Shortcut menuju lantai 1, 2, 3, atau 4 Berhasil 

2 fullscreen Tampilan aplikasi menjadi fullscreen. Gunakan tombol escape 

untuk Kembali ke mode awal 

Berhasil 

3 Show hotspot Menampilkan tanda hotspot (navigasi) Berhasil 

4 Hide hotspot Menyembunyikan tanda hotspot (navigasi) Berhasil 
5 Mute audio Mengaktifkan audio background Berhasil 

6 Unmute audio Menonaktifkan audio background Berhasil 
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NO FITUR KETERANGAN 
HASIL 

PENGUJIAN 

7 Zoom in Memperbesar tampilan panorama Berhasil 

8 Zoom out Memperkecil tampilan panorama Berhasil 

9 Navigasi arah Menggerakkan tampilan ke kanan, kiri, atas, maupun bawah Berhasil 
10 Button Home Menuju halaman utama aplikasi virtual tour Berhasil 

 

 

Tabel 4. Hasil Pengujian Aplikasi Virtual Tour AKB 

NO SKENARIO PENGUJIAN HASIL YANG DIHARAPKAN 
HASIL 

PENGUJIAN 

1 Mengakses halaman utama 

virtual tour AKB 

Aplikasi dapat menampilkan halaman utama Berhasil 

2 Menu Lantai 1 diklik Aplikasi dapat menampilkan halaman Lobby Lantai 1 Berhasil 
3 Menu Lantai 2 diklik Aplikasi dapat menampilkan halaman Lobby Lantai 2 Berhasil 

4 Menu Lantai 3 diklik Aplikasi dapat menampilkan halaman Lobby Lantai 3 Berhasil 

5 Menu Lantai 4 diklik Aplikasi dapat menampilkan halaman Lobby Lantai 4 Berhasil 

6 Klik Hotspot untuk menuju 
Lobby Lantai 2 

Aplikasi dapat menampilkan halaman Lobby lantai 2 Berhasil 

7 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium pengolahan 

prodi PHTU 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium pengolahan 

prodi PHTU 

Berhasil 

8 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium pengujian 

prodi PHTU 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium pengujian 

prodi PHTU 

Berhasil 

9 Klik Hotspot untuk menuju 
lantai 1 

Aplikasi dapat menampilkan halaman parkiran/lantai 1 Berhasil 

10 Klik Hotspot untuk menuju 

ruang lantai 3 

Aplikasi dapat menampilkan halaman lobby lantai 3 Berhasil 

11 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium pemrograman 

dasar prodi ASJK 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium pemrograman 

dasar prodi ASJK 

Berhasil 

12 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium pemrograman 
web prodi ASJK 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium pemrograman 

web prodi ASJK 

Berhasil 

13 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium jaringan prodi 

ASJK 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium jaringan 

prodi ASJK 

Berhasil 

14 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium ruang teori 

prodi ASJK 

Aplikasi dapat menampilkan halaman ruang teori prodi ASJK Berhasil 

15 Klik Hotspot untuk menuju 
laboratorium mini office 

prodi OPD 

Aplikasi dapat menampilkan halaman mini office prodi OPD Berhasil 

16 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium computer 
perkantoran prodi OPD 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium computer 

perkantoran prodi OPD 

Berhasil 

17 Klik Hotspot untuk menuju 

ruang lantai 2 

Aplikasi dapat menampilkan halaman lobby lantai 2 Berhasil 

18 Klik Hotspot untuk menuju 
ruang lantai 4 

Aplikasi dapat menampilkan halaman lobby lantai 4 Berhasil 

19 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium fotografi, 

game, dan animasi prodi 
PAV 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium fotografi, 

game, dan animasi prodi PAV 

Berhasil 

20 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium multimedia 
prodi PAV 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium multimedia 

prodi PAV 

Berhasil 

21 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium audio dan 

video prodi PAV 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium audio dan 

video prodi PAV 

Berhasil 

22 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium desain dan 

percetakan prodi PAV 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium desain dan 

percetakan prodi PAV 

Berhasil 
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23 Klik Hotspot untuk menuju 

laboratorium interaksi 

manusia dan komputer 
prodi PAV 

Aplikasi dapat menampilkan halaman laboratorium interaksi 

manusia dan komputer prodi PAV 

Berhasil 

24 Klik Hotspot untuk menuju 

ruang teori prodi PAV 

Aplikasi dapat menampilkan halaman ruang teori prodi PAV Berhasil 

25 Klik Hotspot untuk menuju 
ruang lantai 3 

Aplikasi dapat menampilkan halaman lobby lantai 3 Berhasil 

 

3.5. Distribusi 

Hasil dari penelitian ini adalah menghasilkan sebuah aplikasi Virtual Tour Kampus AKB Berbasis Web. 

Supaya dapat diakses oleh masyarakat, aplikasi Virtual Tour Kampus AKB Berbasis Web diupload di hosting 

kampus. Laman dari virtual tour kampus AKB dapat diakses melalui laman http://vt.akb.ac.id. Aplikasi ini dapat  

digunakan sebagai media promosi kampus karena pada aplikasi ini menampilkan fasilitas-fasilitas yang dimiliki 

oleh kampus.  

4. SIMPULAN  

Aplikasi virtual tour AKB berbasis web berjalan dengan baik. Sesuai dengan hasil pengujiannya, semua 

menu dapat berjalan sesuai dengan skenario yang diharapkan. Hasil tampilan dari Aplikasi Virtual Tour AKB 

cukup baik karena menggunakan media foto yang lebih banyak pada proses image stitching. Dengan adanya 

aplikasi virtual tour kampus AKB ini, maka media promosi kampus menjadi lebih menarik dan interaktif. 

5. SARAN 

Saran untuk penelitian selanjutnya adalah peneliti selanjutnya dapat menggunakan perangkat kamera 360 

sebagai media untuk membuat foto/image panorama. 
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