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ABSTRACT 

Nusa Putra University is one of the universities in Sukabumi that is experiencing a 

significant increase in the admission of new students from different regions every 

year. With the increase in the number of students, it is important to have adequate 

information facilities. While online information is available, it is limited in providing 

a comprehensive visual representation of the campus area, including location, 

faculty, majors, and facilities. This information can help prospective students better 

understand the campus environment in which they would be living. Virtual tour is one 

of the current technological innovations. This technology allows users to view and 

explore the environment online. It provides an immersive experience for users. This 

thesis aims to create a website that provides a 360-degree panoramic virtual tour of 

Nusa Putra University's campus area. It serves as an information media and a 

platform for exploring the latest trends in information technology. The application 

development process uses the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which 

consists of six phases: concept, design, material collecting, assembly, testing, and 

distribution. The development of a virtual tour will display campus environment 

information that can be accessed through the website, which can guide users to find 

information in every corner of the campus area with 360-degree panoramic image 

media. The results of this study indicate that users respond positively to this virtual 

tour applications, based on the results of functionality testing using the black box 

method, which obtained a percentage of feasibility of 99,47%, and the results of 

usability testing using the System Usability Scale (SUS) method, which obtained a 

percentage of feasibility of 94,08%%, which means that the system is very feasible to 

use and works well and can be easily used by users. 

Keyword: virtual tour, panorama 360, Multimedia Development Life  Cycle 

(MDLC), black box, System usability scale (SUS). 
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ABSTRAK 

Universitas Nusa Putra merupakan salah satu perguruan tinggi di Sukabumi, 

mengalami peningkatan signifikan dalam penerimaan mahasiswa baru dari berbagai 

daerah setiap tahunnya. Dengan pertumbuhan jumlah mahasiswa, penting untuk 

menyediakan fasilitas informasi yang memadai. Meskipun informasi online telah 

tersedia, terdapat keterbatasan dalam memberikan gambaran visual tentang wilayah 

kampus, termasuk lokasi, fakultas, jurusan, dan fasilitas yang dapat membantu calon 

mahasiswa memahami lebih baik lingkungan kampus yang akan mereka tempati. 

Salah satu inovasi teknologi yang sedang populer saat ini adalah Virtual Tour. 

Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk melihat dan menjelajahi lingkungan 

secara online sehingga akan memberikan pengalaman yang imersif bagi pengguna. 

Skripsi ini bertujuan untuk mengembangkan website virtual tour panorama 360 

derajat sebagai media informasi wilayah kampus Universitas Nusa Putra dan sebagai 

eksplorasi tren terkini dalam teknologi informasi. Pengembangan aplikasi ini 

menggunakan Multimedia Development Life Cycle (MDLC), dimana metode ini 

memiliki 6 tahapan yaitu concept, design, material collecting, assembly, testing dan 

distribution. Pengembangan virtual tour akan menampilkan informasi lingkungan 

kampus yang dapat diakses melalui website, yang dapat memandu pengguna untuk 

mengetahui informasi di setiap sudut wilayah kampus dengan media gambar 

panorama 360 derajat. Hasil penelitian ini menunjukkan bahwa pengguna merespons 

positif terhadap aplikasi virtual tour, berdasarkan hasil pengujian functionality 

menggunakan metode blackbox mendapatkan persentase kelayakan sebesar 99,47%, 

dan hasil pengujian usability menggunakan metode system usability scale (SUS) 

mendapatkan persentase kelayakan sebesar 94,08% yang berarti sistem sangat layak 

digunakan dan berjalan dengan baik serta dapat digunakan dengan mudah oleh 

pengguna. 

Kata kunci: virtual tour, panorama 360, Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), black box, System usability scale (SUS). 
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BAB I 
 

 

PENDAHULUAN 
 

 

1.1 Latar Belakang 

 

Perkembangan teknologi yang semakin hari semakin pesat, dan berbagai 

inovasi baru muncul dari perkembangan teknologi tersebut. Salah satu inovasi 

teknologi yang sedang populer saat ini adalah Virtual Tour. 

Virtual tour adalah representasi virtual dari atraksi, destinasi, atau pengalaman 

pengunjung yang menggunakan dunia tiga dimensi dari teknologi inovatif yang 

dirancang sebagai awal sebelum mengunjungi suatu tujuan atau sebagai cara untuk 

memperluas pengalaman sebelumnya bagi konsumen pengalaman seperti berada di 

tempat itu [1]. 

Virtual tour digunakan secara luas oleh universitas, industri real estate dan 

perhotelan. Virtual tour memungkinkan pengguna untuk melihat lingkungan saat 

online. Saat ini berbagai industri menggunakan teknologi ini untuk membantu 

memasarkan layanan dan produk mereka. Selama beberapa tahun terakhir, kualitas 

dan aksesibilitas virtual tour telah meningkat pesat, dengan beberapa situs web yang 

memungkinkan pengguna untuk menavigasi tur dengan mengklik peta atau denah 

lantai yang terintegrasi sehingga akan memberikan pengalaman yang imersif bagi 

pengguna [2]. 

Teknologi imersif adalah teknologi yang memungkinkan seseorang merasa 

berada di dalam dunia virtual dan mampu berinteraksi secara langsung dengan dunia 

tersebut seakan-akan tidak ada pemisah antara dunia virtual dengan dunia nyata [3]. 

Pengalaman virtual tour yang baik dan bermanfaat ini tidak terbatas pada 

serangkaian gambar panorama. Pengguna dapat memperoleh pengalaman yang lebih 

baik melalui penambahan berbagai materi, seperti video, teks, dan gambar statis 

dalam konten web interaktif terutama untuk sebagian besar tujuan bisnis, virtual tour 
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harus dapat diakses dari mana saja sehingga solusinya adalah virtual tour berbasis 

web. 

Seluruh manfaat dan kelebihan yang telah diketahui bahwa virtual tour akan 

sangat berguna untuk berbagai sektor khususnya kampus, hal itu merupakan ide awal 

dan menjadi pertimbangan penulis untuk membuat teknologi virtual tour ini sebagai 

media informasi untuk kampus Universitas Nusa Putra. 

Universitas Nusa Putra merupakan salah satu perguruan tinggi di Sukabumi, 

yang baru didirikan pada tahun 2007 sebagai Sekolah Tinggi Teknologi (STT), yang 

berarti hanya terdiri dari satu fakultas, dan terbagi menjadi beberapa jurusan. Kini, 

Universitas Nusa Putra telah berkembang menjadi lebih besar dengan 4 fakultas dan 

12 program studi, termasuk 10 program S1 dan 1 program pasca sarjana S2, dan 1 

program D3. Setiap tahunnya, jumlah mahasiswa baru di Universitas Nusa Putra 

semakin bertambah, dan banyak di antaranya berasal dari berbagai daerah, baik itu 

yang berasal dari dalam negeri maupun luar negeri. Seiring dengan bertambah 

banyaknya mahasiswa di Universitas Nusa Putra, perlu adanya fasilitas informasi 

yang memadai untuk memenuhi kebutuhan mereka. Para calon mahasiswa tentunya 

banyak yang mencari informasi wilayah kampus baik fakultas, jurusan dan program 

studi melalui berbagai media yang ada, salah satunya adalah media online. Sumber 

informasi online memang telah tersedia bagi mahasiswa, namun hanya terbatas pada 

pemberitaan kampus dan tidak memberikan gambaran visual, khususnya mengenai 

lokasi, ataupun fasilitas yang ada di kampus sehingga mahasiswa belum dapat 

memahami dengan baik tentang wilayah kampus yang akan ditempati mereka. 

Ketersediaan akses internet saat ini membantu berbagai aktivitas pencarian 

informasi. Akses informasi untuk pelayanan pada saat ini sudah terbuka sangat lebar 

karena kedatangan internet. Dengan internet, informasi apapun yang dibutuhkan 

dapat di akses dengan mudahnya [4]. Internet dianggap penting untuk memudahkan 

akses informasi tentang wilayah kampus dari berbagai tempat. Mengingat banyaknya 

calon mahasiswa yang masuk Universitas Nusa Putra, maka diperlukan suatu media 

alternatif yang lebih efisien dan praktis. 
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Calon mahasiswa Universitas Nusa Putra yang berasal dari luar daerah 

Sukabumi akan lebih mudah menjangkau informasi wilayah kampus melalui internet. 

Selain mudah dijangkau, calon mahasiswa akan mendapatkan informasi wilayah 

kampus lebih cepat tanpa harus datang langsung ke kampus. Berbagai informasi 

wilayah kampus bisa berisi mengenai lingkungan fakultas, jurusan, laboratorium, dan 

perpustakaan. Informasi wilayah kampus sebagai penunjang mahasiswa perlu 

diketahui sejak dini agar memberikan pengalaman lebih awal bagi diri mahasiswa. 

Bukan hanya pengalaman namun juga mempermudah aktivitas mahasiswa selama 

berada di wilayah kampus sehingga informasi ini perlu didukung dengan 

pemanfaatan teknologi informasi agar mudah diakses oleh semua kalangan, baik 

calon mahasiswa, mahasiswa, atau masyarakat luas. 

Berdasarkan permasalahan di atas, peneliti bermaksud melakukan penelititan 

dan membangun sebuah website virtual tour dengan metode gambar panorama 

sebagai media informasi wilayah kampus Universitas Nusa Putra. Website virtual 

tour ini akan menampilkan informasi mengenai lokasi-lokasi lingkungan Universitas 

Nusa Putra. Virtual tour memungkinkan pengguna untuk berada seolah-olah di suatu 

tempat dan meningkatkan daya tangkap visual. Virtual tour didasarkan pada 

penggabungan seni fotografi dan ilmu teknik informatika untuk membuat website- 

nya. Pengembangan virtual tour akan menampilkan informasi lingkungan kampus 

yang dapat diakses melalui website, yang dapat memandu pengguna untuk 

mengetahui informasi di setiap sudut wilayah kampus. 

Berdasarkan latar belakang di atas maka penulis dapat mengangkat judul 

“VIRTUAL TOUR PANORAMA 360° BERBASIS WEB SEBAGAI MEDIA 

INFORMASI KAMPUS UNIVERSITAS NUSA PUTRA”. 
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1.2 Rumusan Masalah 

 

Rumusan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana mengembangkan website virtual tour sebagai media informasi 

kampus Universitas Nusa Putra? 

2. Bagaimana unjuk kerja website virtual tour sebagai media informasi kampus 

Universitas Nusa Putra? 

3. Apakah website virtual tour ini dapat berguna sebagai media informasi 

kampus Universitas Nusa Putra? 

1.3 Batasan Masalah 

 

Dengan melihat permasalahan di atas yang telah diidentifikasikan, perlu 

dilakukan pembatasan masalah guna mempersempit ruang lingkup penelitian. 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

1. Program virtual tour panorama ini dikembangkan untuk digunakan secara 

maksimal pada tampilan website desktop, sehingga kurang maksimal jika 

diakses pada mobile. 

2. Gambar yang akan ditampilkan pada program virtual tour ini hanya 

merupakan wilayah atau tempat penting yang memiliki nilai informasi bagi 

pengguna dengan mempertimbangkan kapasitas server karena ukuran data 

gambar panorama setiap gambar sangat besar 

1.4 Tujuan Penelitian 

 

Adapun tujuan yang diharapkan pada penelitian ini adalah: 

1. Mengembangkan website virtual tour sebagai media informasi wilayah 

kampus Universitas Nusa Putra. 

2. Mengembangkan website virtual tour sebagai eksplorasi tren terkini dalam 

teknologi informasi. 
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1.5 Manfaat Penelitian 

 

Adapun manfaat yang didapatkan pada penelitian ini adalah: 

 

1. Bagi Penulis 

 

a. Mengembangkan keterampilan penelitian, seperti merancang metodologi, 

mengumpulkan dan menganalisis data, serta menyusun laporan penelitian. 

b. Mendalami pengetahuan tentang teknologi virtual tour, kebutuhan pengguna, 

dan potensi penerapannya di lingkungan kampus. 

c. Memberikan kontribusi baru atau pandangan yang lebih mendalam terhadap 

penerapan teknologi virtual tour dalam konteks kampus, menambah literatur 

dan pengetahuan di bidang tersebut. 

2. Bagi Universitas 

a. Memudahkan calon mahasiswa, mahasiswa dan masyarakat luas untuk 

mengetahui informasi wilayah dan lingkungan kampus Universitas Nusa 

Putra. 

b. Memberikan fasilitas informasi wilayah kampus melalui website virtual tour 

berbantuan gambar sehingga akses wilayah kampus lebih mudah dan 

berkesan nyata. 

c. Menjadi sarana promosi kampus dengan memanfaatkan teknologi 

multimedia masa kini yang menampilkan potensi gedung Unversitas Nusa 

Putra. 

1.6 Sistematika Penulisan 

 

Sistematikan pada penelitian ini diuraikan sebagai berikut: 

 

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini membahas mengenai pendahuluan, meliputi aspek latar belakang, 

rumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian, serta 

sistematika penulisan. 
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini membahas mengenai penelitian terkait, teori-teori yang berkaitan 

dengan virtual tour, gambar panorama, dan website, serta kerangka 

pemikiran. 

BAB III METODOLOGI PENELITAN 

Pada bab ini membahas mengenai tahapan penelitian, teknik pengumpulan 

data dan pengembangan dan perancangan sistem. 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada bab ini membahas mengenai pembahasan dari hasil penelitian meliputi 

implementasi desain dan hasil pengujian. 

BAB V PENUTUP 

Pada bab ini menjelaskan mengenai kesimpulan dari hasil penelitian yang 

sudah dilaksanakan juga saran untuk pengembangan penelitian kedepannya. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

 

Berdasarkan penelitian yang telah dilakuan oleh penulis, maka diperoleh 

kesimpulan sebagai berikut: 

1. Pengembangan aplikasi Virtual Tour Panorama 360° Berbasis Web 

Sebagai Media Informasi Kampus Universitas Nusa Putra, telah berhasil 

diselesaikan. Aplikasi ini menawarkan visualisasi gedung kampus 

Universitas Nusa Putra secara nyata, dengan tujuan membantu mahasiswa 

baru dan masyarakat umum untuk lebih memahami struktur gedung 

kampus Universitas Nusa Putra 

2. Berdasarkan hasil pengujian pada aspek functionality menggunakan 

metode black-box diperoleh hasil persentase kelayakan kebesar 99,47%, 

dan hasil pengujian pada aspek usability menggunakan metode system 

usability scale (SUS) diperoleh hasil persentase kelayakan sebesar 

94,08%. Hasil tersebut berarti sistem sangat layak digunakan dan berjalan 

dengan baik serta dapat digunakan dengan mudah oleh pengguna. 

5.2 Saran 

 

Penelitian yang dilakukan oleh penulis masih memiliki beberapa kekurangan, 

sehingga diharapkan adanya pengembangan lebih lanjut. Adapun saran yang dapat 

diberikan oleh penulis untuk panduan pengembangan lebih lanjut di antaranya: 

1. Mengintegrasikan teknologi Augmentend Reality (AR) agar dapat 

memberikan pengalaman virtual tour yang lebih imersif dan menarik bagi 

pengguna. 
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2. Aplikasi virtual tour dikembangkan berbasis web, sehingga diharapkan 

untuk pengembangan lebih lanjut dibuat untuk versi mobile. 

3. Aplikasi virtual tour yang dikembangkan dalam Bahasa Indonesia, 

sehingga diharapkan untuk pengembangan lebih lanjut dibuat pilihan 

untuk Bahasa Inggris. 
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