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Abstrak

Perkembangan teknologi informasi dan komunikasi (TIK) pada era Revolusi Industri 4.0 telah
membawa dampak signifikan terhadap berbagai sektor, termasuk pendidikan tinggi. Universitas
Pembangunan Panca Budi (UNPAB) sebagai salah satu institusi pendidikan terkemuka di Sumatera
Utara berupaya untuk meningkatkan daya saing dan efektivitas dalam menjangkau calon
mahasiswa. Pengenalan lingkungan kampus menjadi aspek penting dalam proses pengambilan
keputusan bagi calon mahasiswa dan orang tua. Namun, metode konvensional yang digunakan saat
ini, seperti brosur cetak dan situs web statis, memiliki keterbatasan dalam menyajikan informasi
yang imersif dan interaktif. Keterbatasan ini menjadi tantangan bagi calon mahasiswa yang tidak
dapat mengunjungi kampus secara langsung.Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan media
pengenalan lingkungan kampus berbasis Virtual Reality Tour yang dapat memberikan pengalaman
interaktif dan mendalam mengenai fasilitas dan atmosfer akademik di UNPAB. Metodologi yang
digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang mencakup enam tahap: konsep,
perancangan, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Hasil yang diharapkan
dari penelitian ini adalah aplikasi VR Tour yang fungsional dan menarik, serta uji kelayakan yang
menunjukkan tingkat penerimaan pengguna. Dengan demikian, pengembangan media ini
diharapkan dapat menjadi alat promosi yang efektif dan inovatif bagi UNPAB di masa depan.

Kata Kunci: Virtual Reality, Pengenalan Lingkungan Kampus, Universitas Pembangunan
Panca Budi, Multimedia Development Life Cycle, Media Interaktif.

Abstract

The advancement of information and communication technology (ICT) in the era of the Fourth
Industrial Revolution has significantly impacted various sectors, including higher education.
Universitas Pembangunan Panca Budi (UNPAB), as one of the leading educational institutions in North
Sumatra, strives to enhance its competitiveness and effectiveness in reaching prospective students.
Campus introduction is a crucial aspect in the decision-making process for prospective students and
their parents. However, the conventional methods currently employed, such as printed brochures and
static websites, have limitations in providing immersive and interactive information. These limitations
pose challenges for prospective students who are unable to visit the campus in person. This study aims
to develop a campus introduction media based on a Virtual Reality Tour that can offer an interactive
and in-depth experience of the facilities and academic atmosphere at UNPAB. The methodology used
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is the Multimedia Development Life Cycle (MDLC), which includes six stages: concept, design, material
collection, production, testing, and distribution. The expected outcome of this research is a functional
and engaging VR Tour application, along with feasibility testing that demonstrates user acceptance
levels. Thus, the development of this media is anticipated to serve as an effective and innovative
promotional tool for UNPAB in the future.

Keywords: Virtual Reality, Campus Introduction, Universitas Pembangunan Panca Budi,
Multimedia Development Life Cycle, Interactive Media.

PENDAHULUAN

Universitas Pembangunan Panca Budi (UNPAB) adalah salah satu Universitas
terkemuka yang ada dikota Medan yang berdiri sejak tahun 1961(Malikhah, 2019).
Pancabudi terus berupaya meningkatkan kualitas layanan informasi dan
promosinya. Selain memperhitungkan kepentingan pribadi, dalam memilih jurusan
juga penting untuk mempertimbangkan kebutuhan dan harapan orang tua, guru,
atau pihak lain yang terlibat dalam proses pendidikan(Pramudiyanto et al., 2024).
Informasi yang komprehensif mengenai lokasi dan fasilitas yang mempunyai

pengaruh sigmifikan terhadap minat calon mahasiswa baru (Triyono et al., 2021).

Saat ini, metode pengenalan lingkungan kampus yang umum digunakan oleh
UNPAB masih cenderung konvensional, pengenalan bersifat manual mengunakan
brosur yang disediakan di  biro informasi atau diletakkan spanduk yang
bergambarkan denah kampus (Hendrawan et al,, 2022). Meskipun metode tersebut
telah memberikan kontribusi, terdapat beberapa keterbatasan yang signifikan.
Informasi yang disajikan seringkali bersifat dua dimensi dan pasif, sehingga belum
mampu memberikan gambaran yang utuh dan pengalaman yang mendalam
(imersif) mengenai suasana kampus yang sesungguhnya. Faktor geografis dan
keterbatasan akses fisik dapat menjadi hambatan bagi calon mahasiswa di luar
daerah (Riqqah et al, 2024), waktu, dan biaya juga menjadi Kendala bagi calon
mahasiswa dari luar kota atau luar provinsi yang ingin melakukan kunjungan

langsung. Dalam dunia pendidikan masa kini dan masa yang akan datang,
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kesenjangan digital menjadi isu yang semakin mendesak untuk diselesaikan(San
Mikael Sinambela et al., 2024). Penggunaan virtual reality semakin berkembang
dimana hal ini sangat membantu dalam media pembelajaran. Perangkat yang
digunakan pun sangat beragam, mulai dari Cardboard, VR Box, Oculus rift dan masih
banyak jenis dan fungsi lainnya (Ernawati et al., 2024). pemanfaatan teknologi
Virtual Reality (VR) menawarkan solusi yang inovatif dan efektif. VR merupakan
teknologi yang memungkinkan seseorang melakukan suatu simulasi terhadap suatu
objek nyata dengan menggunakan computer yang mampu membangkitkan suasana
tiga dimensi (3D) sehingga membuat pengguna seolah-olah terlibat secara fisik
(Riyadi et al., 2017). Virtual Reality Tour (Tur VR) dapat menyajikan lingkungan
kampus UNPAB dalam format 360 derajat yang interaktif, sehingga pengguna dapat
merasakan sensasi seolah- olah berada dan berjalan-jalan langsung dilokasi,
penggunaan aplikasi VR mampu meningkatkan dan memperluas aktivitas promosi

(Djamil & Sulistyo, 2023).

Berdasarkan uraian di atas, penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
sebuah media pengenalan lingkungan kampus Universitas Pembangunan Panca
Budi berbasis Virtual Reality Tour. Penelitian ini akan berfokus pada perancangan,
pembuatan aset digital 3D, dan implementasi tur virtual yang mencakup area-area
vital kampus seperti Sarana pendidikan mencakup ruang kelas, laboratorium,
perpustakaan, serta fasilitas olahraga dan unit kegiatan mahasiswa (Dina Lestari et
al,, 2023). Luaran yang diharapkan dari penelitian ini adalah sebuah produk aplikasi
Tour VR yang fungsional, informatif, dan menarik. Selain itu, penelitian ini juga akan
melakukan uji kelayakan dan mengukur tingkat penerimaan pengguna terhadap
media yang dikembangkan, sehingga dapat menjadi alat promosi dan informasi
yang efektif serta inovatif bagi UNPAB dalam menjaring lebih banyak calon
khususnya diluar daerah untuk jenjang D3, S1 dan S2 di masa depan (Hermansyabh,

2023)
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METODE PENELITIAN

Metode yang digunakan pada penelitian ini yaitu Multimedia Development
Life Cycle (MDLC) adalah metode yang digunakan untuk merancang dan
mengembangkan  pada sebuah aplikasi yang menggabungkan berbagai elemen
seperti gambar, suara, video, animasi, dan lainnya. Penelitian ini menggunakan
metode MDLC yang terdiri dari 6 tahapan, yaitu konsep(concept), desain (design),
pengumpulan materi (material collecting), pembuatan (assembly), pengujian

(testing), dan distribusi (distribution) (Varnando & Syazili, 2023).
2.1. Konsep (Concept)

Tahap ini merupakan langkah awal dalam pengembangan aplikasi. Pada
tahap ini, pengembang menentukan lokasi mana saja yang akan ditampilkan
kedalam aplikasi virtual tour yang akan dibuat berdasarkan gedung yang dimiliki

universitas pencabudi.

Gambar 1. Lokasi Gedung kampus

2.2. Perancangan (Design)

Setelah konsep ditetapkan, tahap selanjutnya adalah perancangan. Pada

tahap ini, pengembang merancang antarmuka pengguna (user interface), struktur
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navigasi, dan elemen-elemen multimedia yang akan digunakan, seperti teks,
gambar, video, dan audio (Farta Wijaya et al., 2024). Tujuannya adalah untuk

memastikan bahwa aplikasi mudah digunakan dan menarik bagi pengguna.

| = tour.poancobudi.oc.id . | Y |

i~

Gambar 2. Rancang tampilan

2.3. Pengumpulan Materi (Material Collecting)

Pada tahap ini, pengembang mengumpulkan semua materi yang diperlukan
untuk aplikasi, termasuk teks, gambar, video, dan audio. Materi ini harus relevan
dengan tujuan aplikasi dan sesuai dengan kebutuhan pengguna. Pengumpulan

materi juga mencakup pengolahan dan penyuntingan konten agar siap digunakan.
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Gambar 3. Hasil pengumpulan gambar

Device : Journal Of Information System, Computer Science And Information Technology | 311



Vol. 6 No. 1 Juni 2025 Hal : 307 - 321 E-ISSN: 2723-1089
P-ISSN: 2776-7779

2.4. Pembuatan (Assembly)

Setelah semua materi terkumpul, tahap berikutnya adalah pembuatan. Pada

tahap ini, pengembang mengintegrasikan semua elemen multimedia ke dalam

Gambar 4. Penyusunan pada aplikasi 3D vista

2.5. Pengujian (Testing)

Setelah aplikasi selesai dibangun,dilakukan pengujian fungsionalitas dan
user experience (Farta Wijaya et al, 2024). Pengujian ini mencakup uji coba
fungsionalitas, uji coba usability, dan uji coba performa. Umpan balik dari pengguna
sangat penting pada tahap ini untuk melakukan perbaikan sebelum aplikasi

diluncurkan.

Gambar 5. Pengujian tampilan dan fitur
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2.6. Distribusi (Distribution)

Setelah aplikasi diuji dan diperbaiki, tahap terakhir adalah distribusi. Pada
tahap ini, aplikasi siap untuk diluncurkan dan didistribusikan kepada pengguna.
Pengembang juga perlu merencanakan strategi pemasaran dan sosialisasi agar

aplikasi dapat diakses oleh audiens target.
HASIL DAN PEMBAHASAN
3.1. Pengambilan Gambar Panorama 3602

Pengambilan gambar atau pemotretan dilakukan pada saat kondisi cerah agar
menghasilkan gambar yang baik, dan tidak memberikan efek bayangan (Fauzan et
al,, 2021). Kamera yang digunakan dalam penelitian ini adalah Insta360 , seperti

terlihat pada Gambar 6.Contoh Tabel dan Gambar:

Gambar 6. Kamera Insta360

Kamera tersebut dikontrol menggunakan smartphone yang dilengkapi dengan
aplikasi Insta360, tampilan dari aplikasi tersebut dapat dilihat pada Gambar 7. Pada
saat pengoperasian kamera ini, fitur Wi-Fi pada smartphone harus dijalankan,
setelah kamera dijalankan, kamera akan mendeteksi secara otomatis keberadaan
smarthphone. Selain itu, fitur location pada smartphone juga harus dijalankan saat
mengoperasikan kamera ini. Hasil pemotretan tersimpan di dalam memori

penyimpanan SD card yang ada didalam kamera insta360.
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Gambar 7. Tampilan Aplikasi Insta360

Pada Gambar 8 dapat dijelaskan kondisi saat pengambilan gambar. Kamera
diletakkan pada tripod dan tingginya diatur sejajar dengan pandangan mata manusia
berdiri normal yaitu sekitar antara 165-170cm dari lantai, sehingga gambar

panorama yang dihasilkan sama seperti manusia melihat berdiri normal.

EYE LEVEL

VIEWFINDGER HEWHT
TRIPOD HEAD HEMGHT

Gambar 8. Proses Pengambilan Gambar/Pemotretan
3.1.1. Pembuatan Aplikasi

Tahap pertama dalam pembuatan aplikasi yaitu membuat aplikasi virtual
tour menggunakan aplikasi 3DVista. Langkah pertama pada saat membuat aplikasi

virtual tour menggunakan aplikasi 3DVista adalah memilih skin yang akan
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digunakan pada project yang akan dibuat. Tampilan menu skin dapat dilihat pada

Gambar 9. Pemilihan warna skin dapat diatur sesuai dengan kebutuhan.

Gambar 9. Memilih Skin

Langkah kedua seperti terlihat pada Gambar 10 yaitu tampilan untuk memasukkan

gambar (Import Panorama).

Gambar 10. Import Gambar Panorama

Aplikasi 3DVista juga menyediakan fitur create panorama, fitur ini digunakan
untuk penjahitan gambar (image stitching) untuk menghasilkan gambar panorama.
Langkah ketiga adalah membuat titik hotspot, terdapat pilihan ikon untuk
penggunaan hostspot, seperti ikon arrow, door, round dll seperti terlihat pada
Gambar 11. Pemilihan ikon ini disesuaikan dengan kebutuhan agar tidak

membingungkan bagi pengguna. Ikon panah digunakan untuk titik menuju gambar
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panorama selanjutnya, sedangkan ikon pintu pintu digunakan untuk memasuki

ruangan.

Gambar 11. Pemilihan Icon Hotspot

Setelah menentukan titik hotspot dan pemilihan ikon, langkah keempat adalah
memberikan aksi (add action) di setiap titik hotspot. Terdapat beberapa aksi yang
disediakan oleh Aplikasi 3DVista diantaranya open panorama, open album, open

URL dll. Pilihan aksi terdapat pada Gambar 12.

Gambar 12. Pemilihan Add Action

Langkah selanjutnya atur posisi dan ikon hotspot secara visual.sesuai arah
panorama selanjutnya dan dapat di isi keterangan nama lokasi seperti pada Gambar

13
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Gambar 13. panorama dan keterangan

Langkah terakhir dalam pembuatan aplikasi virtual tour di dalam aplikasi 3DVista
yaitu publish. Aplikasi akan secara otomatis membuat file website dengan bahasa
pemrograman Javascript dan HTML, sehingga file-file tersebut siap diunggah ke

dalam server. Bentuk file tersebut dapat dilihat pada Gambar 14.

Mame

likz

lxcale

media
L index
script
script_general
thumbnail
D wr pancabuditar.bz2

¥ wr pancabudi_Windows

Gambar 14. File Hasil Publish

3.2. Tampilan Aplikasi Virtual Tour

Aplikasi virtual tour ini memiliki tampilan awal gerbang utama universitas
pembangunan panca budi dimana. Di setiap gambar panorama yang ditampilkan
oleh sistem, terdapat keterangan gedung dan fasilitas apa saja yang tersedia pada

lokasi kampus seperti pada gambar 15.
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Gambar 15. Tampilan Project Virtual Tour Universitas pembangunan panca budi

SIMPULAN

Berdasarkan penelitian yang dilakukan mengenai pengembangan media
pengenalan lingkungan kampus dengan menggunakan Virtual Reality Tour di
Universitas Pembangunan Panca Budi (UNPAB), dapat disimpulkan bahwa
penerapan teknologi Virtual Reality (VR) dalam konteks pendidikan tinggi memiliki
potensi yang signifikan untuk meningkatkan pengalaman calon mahasiswa dan

orang tua dalam mengenal lingkungan kampus.

Pertama, pengembangan media ini berhasil menciptakan sebuah aplikasi VR
yang interaktif dan imersif, memungkinkan pengguna untuk menjelajahi berbagai
fasilitas kampus secara virtual. Dengan format 360 derajat, aplikasi ini memberikan
gambaran yang lebih nyata dan mendalam tentang atmosfer akademik dan fasilitas
yang tersedia di UNPAB, yang tidak dapat dicapai melalui metode konvensional

seperti brosur cetak atau situs web statis.

Kedua, metodologi yang digunakan dalam pengembangan aplikasi ini, yaitu
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), terbukti efektif dalam mengorganisir
proses pengembangan dari tahap konsep hingga distribusi. Setiap tahap, mulai dari

perancangan, pengumpulan materi, hingga pengujian, dilakukan secara sistematis
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dan terstruktur, sehingga menghasilkan produk akhir yang berkualitas dan sesuai

dengan kebutuhan pengguna.

Ketiga, hasil uji kelayakan menunjukkan bahwa aplikasi VR Tour yang
dikembangkan memiliki tingkat penerimaan yang tinggi di kalangan pengguna.
Respon positif dari calon mahasiswa dan orang tua menunjukkan bahwa media ini
tidak hanya berfungsi sebagai alat promosi, tetapi juga sebagai sumber informasi
yang berharga dalam proses pengambilan keputusan untuk memilih institusi

pendidikan.

Dengan demikian, pengembangan media pengenalan lingkungan kampus
berbasis Virtual Reality Tour di UNPAB diharapkan dapat menjadi inovasi yang
berkelanjutan dalam upaya meningkatkan daya tarik dan citra universitas di era
digital. Penelitian ini juga membuka peluang untuk pengembangan lebih lanjut, baik
dalam hal peningkatan fitur aplikasi maupun penerapan teknologi VR di bidang

pendidikan lainnya.
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