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Pendahuluan
• Tidak bisa dipungkiri waktu yang relatif cepat saat ini sangat bermanfaat

bagi kehidupan manusia terutama pada perkembangan teknologi. Sistem

informasi berbentuk 3D (tiga dimensi) merupakan salah satu teknologi yang

saat ini sedang dikembangkan[1].

• Munculnya berbagai aplikasi – aplikasi menarik berbasis smartphone sangat

dipengaruhi oleh cepatnya perkembangan teknologi informasi dan

komunikasi. Salah satunya dimanfaatkan untuk media informasi serta media

promosi yang dikenal dengan sebutan Virtual Tour dan Virtual Reality[2].
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Pendahuluan
• Virtual Reality mengacu pada pengguna teknologi yang dapat merasa

seolah-olah mereka berada di dunia virtual yang disimulasikan komputer

dengan berinteraksi dengannya. Realitas maya merupakan istilah dalam

Bahasa Indonesia yang dikenal dengan Virtual Reality[3].

• Virtual Tour juga merupakan kumpulan foto atau video yang disertai dengan

musik, efek suara, teks, atau narasi untuk membangkitkan lokasi sebenarnya.

Virtual Tour disebut juga dengan panoramic tour. Panorama adalah

tampilan yang kontinu dan berasal dari kumpulan foto yang diperpanjang

atau diubah menjadi video dengan memutar atau menggeser kamera[10].
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Pendahuluan
• Laboratorium Informatika Universitas Muhammadiyah Sidoarjo mengalami

perenovasian lokasi yang memiliki 7 ruang laboratorium, 1 ruang laboran,

dan 1 ruang ICT Center. Oleh karena itu, terdapat masalah dengan civitas

academica terutama pada mahasiswa aktif dan dosen mengalami

kebingungan dengan adanya perubahan ruang laboratorium beserta nama –

nama laboratorium serta sebagai pengenalan kepada mahasiswa baru.
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Rumusan dan Batasan Masalah
Rumusan Masalah

Bagaimana cara membuat aplikasi Virtual Tour Reality menggunakan gambar panorama 360 derajat

sebagai pengenalan gedung dan ruangan?

Batasan Masalah

1. Perancangan aplikasi ini menggunakan pengambilan gambar dengan panorama 360 derajat.

2. Pengambilan gambar panorama 360 derajat dilakukan di Laboratorium Informatika Universitas

Muhammadiyah Sidoarjo.

3. Virtual Tour disajikan dalam bentuk aplikasi berbentuk website.
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Tujuan dan Manfaat
Tujuan

Mengembangkan virtual tour reality sebagai pengenalan gedung dan ruangan dengan menggunakan

gambar panorama 360 derajat.

Manfaat

1. Mempermudah kampus dalam mengenalkan Laboratorium Informatika kepada mahasiswa baru.

2. Mengenalkan Laboratorium Informatika yang telah direnovasi kepada para dosen dan mahasiswa.

3. Mempermudah para dosen dan mahasiswa untuk melakukan tour virtual Laboratorium Informatika

tanpa perlu datang ke lokasi.

4. Mengenalkan era virtual kepada masyarakat saat ini.
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Penelitian Sebelumnya

Yulia Fatma, dkk, 2019

Judul : Rancang Bangun Virtual Tour Reality

Sebagai Media Promosi Pariwisata di Propinsi Riau

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampaian

artikel yaitu sebagai pengembangan multimedia

dengan menampilkan virtual tour pariwisata di

Provinsi Riau dengan gambar panorama 360

derajat

Judul : Pengembangan Aplikasi Virtual Tour Sebagai

Media Pengenalan Lingkungan Kampus PENS

Berbasis Website.

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampaian

artikel yaitu sebagai pengembangan aplikasi dengan

menggunakan muti image panorama 360 derajat untuk

mengenalkan lingkungan kampus PENS.

Ashafidz Fauzan Dianta, dkk, 2021
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Penelitian Sebelumnya

Yogi Anggara dan Guntur Maulana Zamroni, 2021

Judul : Virtual Reality Tour Menggunakan Metode Gambar

Panorama 3600 Sebagai Media Promosi dan Pengenalan Gedung

Perkuliahan Kampus 4 Universitas Ahmad Dahlan

Pada riset berikut pokok penjelasan penyampaian artikel yaitu

sebagai pengembangan perangkat lunak yang mengenalkan

Gedung Perkuliahan Kampus 4 Universitas Ahmad Dahlan

dengan memanfaatkan gambar panorama 360.
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Analisis GAP
• Pada penelitian ini menggunakan teknik image stitching. Teknik

image stitching merupakan penggabungan gambar untuk

memperbaiki kualitas, sehingga hasil gambar panorama 360

menjadi lebih jelas.



10

Flowchart Alur Penelitian
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Tahap Perancangan Sistem

METODE

LUTHER SUTOPO
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Konsep (Concept)

• Konsep atau concept ini merupakan sebuah tahap awal dalam
pembuatan Virtual Tour Reality Laboratorium Informatika. Pada
tahap ini menentukan sasaran dan tujuan pengguna. Tujuan
aplikasi ini juga sebagai media pengenalan Gedung dan
Ruangan yang mengambil objek Laboratorium Informatika
Universitas Muhammadiyah Sidoarjo.
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Desain (Design) 

Use Case Diagram
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Desain (Design) 

Wireframe 

Loading atau Splashscreen

Wireframe 

Homepage
Wireframe 

Ruang Laboratorium
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Pengumpulan Data (Material Collecting)

A. Analisis Kebutuhan User

• PC

• Browser

• Koneksi Internet

B.  Analisis Kebutuhan User

• Menampilkan visualisasi

Laboratorium Informatika

• Menampilkan informasi mengenai

Laboratorium Informatika

• Menampilkan Laboratorium

Informatika yang telah direnovasi
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Pengumpulan Data (Material Collecting)

Tampak Depan Gedung Tampak dalam Gedung

Tampak Ruangan Laboran
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Pembuatan (Assembly)

Tampilan 3DVista 

Virtual Tour

Setting Marker

Start Marker
Hotspot Marker
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Pengujian (Testing)

• Pengujian aplikasi Virtual Tour Reality ini menggunakan

pengujian Blackbox Testing.
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Distribusi (Distribution)

• Distribusi aplikasi Virtual Tour Reality Gedung dan Ruangan yang

menggunakan objek laboratorium Informatika Universitas

Muhammadiyah Sidoarjo ini akan distribusikan dengan cara

mempublikasi kepada kampus.
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Penggabungan Gambar (Image Stitching) 

Gambar belum diproses

Image Stitching

Proses 

Image Stitching

Gambar yang telah

diproses Image Stitching
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Tampilan Virtual Tour Gedung dan Ruangan

Tampilan Splashscreen

Virtual Tour Gedung dan

Ruangan

Tampilan Homepage 

Virtual Tour Gedung dan

Ruangan

Tampilan Ruangan

Laboratorium Virtual Tour 

Gedung dan Ruangan



22

Tampilan Gambar Panorama 360 Gedung dan
Ruangan

Tampilan Panorama 360 

Ruangan Gedung dan Ruangan
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Hasil User Acceptance Testing (UAT)
No. Observation

Response Total 

Responses
Percentage

Yes No

1

Menurut anda, apakah penting

Virtual Tour Gedung dan

Ruangan Laboratorium

Informatika?

17 4 21 81%

2

Menurut anda, apakah dengan

menggunakan Virtual Tour

Laboratorium Informatika sudah

membantu berjalannya civitas

academica?

16 5 21 76.2%

3

Menurut anda, apakah dengan

menggunakan Virtual Tour

Laboratorium Informatika sudah

mengenalkan dengan jelas terkait

Laboratorium Informatika kepada

para mahasiswa dan dosen?

15 6 21 71.4%

4

Menurut anda, apakah tampilan

Virtual Tour Laboratorium

Informatika menarik?

14 7 21 66.7%
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Grafik Hasil UAT

Grafik Observasi

Pertama
Grafik Observasi

Kedua

Grafik Observasi

Ketiga

Grafik Observasi

Keempat
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Kesimpulan
1. Aplikasi ini menggunakan proses Image Stitching yang dapat

menggabungkan sebuah gambar yang awalnya terpisah menjadi 1

gambar utuh dengan panorama 360 derajat.

2. Aplikasi ini dapat diakses di web browser dan mampu menampilkan

informasi tentang gedung dan ruangan Laboratorium Informatika

dalam bentuk panorama 360 derajat.

3. Aplikasi ini juga menggunakan animasi berjalan dengan membuat

perpindahan antar hotspot yang disajikan dengan animasi

berpindah tempat seolah-olah bergerak di lokasi tersebut.

4. Aplikasi ini juga telah dilakukan pengujian terhadap mahasiswa baru

agar dapat mengenal gedung dan ruangan Laboratorium

Informatika Universitas Muhammadiyah Sidoarjo.
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