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 This research investigates the effectiveness of the Virtual Tour 360 application 

implemented at Universitas Dr. Soetomo Campus, Surabaya, as a tool for enhancing 

prospective students' understanding and familiarity with campus facilities. Focusing 

on user experience (UX), this study evaluates key aspects such as the flow of the 

virtual tour, camera height for indoor and outdoor captures, image resolution and file 

size, and overall application size for online accessibility. User feedback highlights a 

high level of satisfaction, with 85.1% finding the application beneficial, especially 

on mobile devices, the preferred access method. The immersive 360-degree campus 
visualizations and user-friendly navigation have received positive responses, 

effectively providing a favorable first impression of the university. To further enrich 

user experience, optimizing mobile display quality and enhancing navigation 

features are recommended to offer a more comprehensive and interactive campus 

introduction. 
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I. PENDAHULUAN 

Mahasiswa baru seringkali belum mengetahui informasi 

tentang gedung dan ruangan di kampus. Belum lagi saat 
mereka membutuhkan untuk bertemu dosen atau tendik, 

sehingga mereka memerlukan informasi gedung, ruangan, 

dan pejabat struktural dan tendik yang perlu mereka temui. 

Oleh karena itu perlu adanya peragkat informasi mengenai 

fasilitas, personil, dan layanan kampus. Saat ini aplikasi 

Virtual Tour 360 dapat menjadi solusi efektif dalam 

memenuhi kebutuhan ini dengan menyediakan akses 

informasi secara mudah, kapan saja, dan di mana saja, seperti 

yang digunakan di beberapa kampus [1], [2], [3], [4]. 

Virtual tour merupakan pengalaman interaktif berbasis 

teknologi yang memungkinkan pengguna menjelajahi suatu 

tempat secara virtual melalui tampilan gambar 360 derajat 
atau peta interaktif [5]. Dalam konteks kampus, virtual tour 

dapat digunakan sebagai sarana untuk memperkenalkan 

berbagai fasilitas dan layanan kepada mahasiswa maupun 

calon mahasiswa. User experience (UX) merupakan elemen 

penting dalam aplikasi virtual tour, karena berfokus pada 

kualitas pengalaman pengguna dalam interaksi mereka 

dengan antarmuka digital, mencakup aspek kenyamanan, 

efisiensi, dan kepuasan dalam penggunaan aplikasi. UX yang 

baik akan meningkatkan keterlibatan pengguna serta persepsi 

positif terhadap kampus [6], [7]. 

Merujuk pada latar belakang, diperlukan sebuah aplikasi 

virtual tour yang dapat memberikan informasi kampus 

berbasis gambar 360 derajat yang mudah diakses dan 

membantu pengguna untuk mengenali lingkungan kampus 

secara virtual. Selain meningkatkan pelayanan yang baik bagi 

mahasiswa baru mengenali fasilitas kampus. Aplikasi ini juga 
bisa menjadi media meningkatkan citra kampus di 

masyarakat, terutama dalam situasi yang mungkin membatasi 

kunjungan fisik [7]. Dengan demikian, penelitian ini penting 

untuk mengembangkan aplikasi virtual tour 360 yang dapat 

mendukung kebutuhan tersebut. 

Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan 

menganalisis aplikasi Virtual Tour 360 yang mampu 

memberikan pengalaman pengguna yang optimal dalam 

memperoleh gambaran gedung, ruang, dan personel yang ada 

di dalamnya. Melalui analisis UX, penelitian ini berdasarkan 

dari penelitian virtual tour kampus yang ada saat ini dalam 

pengalaman pengguna pada aplikasi yang serupa [5], [8], [9]. 
Novelty dari penelitian ini adalah memberikan solusi berbasis 

UX pada aplikasi virtual tour kampus, sehingga dapat 
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memberikan panduan praktis untuk pengembangan aplikasi 

virtual tour kampus yang lebih interaktif dan user-friendly. 

II. METODE  

Penelitian ini menggunakan pendekatan ekperimental 

dengan membuat aplikasi dan analisis angket pengguna untuk 

mendapatkan gambaran tingkat kepuasan pengguna. Tahapan 

penelitian seperti pada Gambar 1. 

 

 
 

 

 

 

 

 

 

Gambar 1. Tahapan penelitian penggunaan Aplikasi Virtual Tour 360 

 

1) Tahap pertama penelitian dimulai dengan analisis 

kebutuhan aplikasi virtual tour 360 untuk kampus. Pada 

tahapan ini dipetakan informasi apa yang akan 

ditampilkan dan di mana titik lokasinya di dalam kampus 

Universitas Dr. Soetomo [10], [11].  
2) Tahap kedua berupa penyiapan bahan yang akan 

ditampilkan di dalam aplikasi virtual tour berupa foto di 

dalam dan di luar gedung dalam format foto 360, foto 

struktural fakultas, prodi, dan tendik, serta foto fasilitas 

kampus seperti laboratorium, kantin, dan tempat ibadah. 

Khusus foto 360, diperlukan pertimbangan tinggi kamera 

yang berbeda untuk di dalam dan di luar ruangan. Posisi 

pengambilan foto berpengaruh pada persepsi dan 

kenyamanan pengguna yang melihatnya.  

3) Tahap ketiga berupa pembuatan aplikasi virtual tour 

dengan fitur utama berupa tampilan foto 360 di dalam 

dan di luar ruangan. Aplikasi menampilkan depan 

gerbang kampus untuk memberikan kesan memasuki 

area kampus dan kemudian berpeindah ke area lapangan, 

gedung, atau ruangan. Alur penjelajahan ditentukan oleh 

peletakan tombol navigasi, untuk menciptakan kondisi 

imersif saat berpindah dari satu area ke area lainnya. 

4) Tahap keempat berupa menaruh aplikasi di web hosting 

agar dapat diakses secara daring. Responden berupa 

mahasiswa semester 1 dari beberapa fakultas dan prodi 

diminta untuk mencoba aplikasi tersebut. Mereka 

diminta untuk mengujungi fakultas masing-masing dan 

berkunjung ke perpustakaan kampus. 

5) Tahap kelima adalah mengukur pengalaman pengguna 

atau responden. Responden diminta untuk mengisi 

beberapa pertanyaan. 

6) Tahap keenam berupa analsis data hasil angket yang telah 

diisi oleh responden. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

Berikut pelaksananaan penelitian sesuai metode atau 
tahapan penelitian yang telah dirumuskan, mulai dari analisis 

kebutuhan, pengamblan bahan, pembuatan aplikasi, hingga 

uji coba, dan analisis kebutuhan, pembuatan aplikasi, ujicoba, 

hingga analisis pengalaman pengguna. 

A. Analisis Kebutuhan 

Virtual tour 360 pada prinsipnya menampilkan foto 360 

area di dalam maupun luar gedung. Berikut dipetakan kondisi 

dalam gedung dan luar gedung atau spot terbuka yang akan 
ditampilkan. Selain keduanya, ditampilkan juga informasi 

personal pejabat struktural berupa foto, nama, dan jabatannya 

sebagai informasi pengenalan personil kepada mahasiswa 

baru atau orang yang membutuhkan informasi personil 

pejabat struktural dan tendik. 

 
TABEL I 

AREA OBYEK VISUAL 
Obyek Jumlah Deskripsi 

Ruangan 16 Ruangan struktural dan tata usaha 
untuk 9 fakultas, auditorium, 
perpustakaan, laboratorium, dan 
kantin yang tersebar di gedung A, B, 
C, D, E, F, dan H. 

Spot area 
terbuka 

6 Depan gerbang, depan gedung A, 
lapangan antara gedung B, C, D, dan 
E, depan lapangan gedung H, dan 
tengah lapangan gedung F, dan depan 
gedung F. 

Jumlah 24  

 

Dari hasil analisis dan pemetaan kebutuhan obyek berupa 

ruangan dan spot area terbuka di kampus Universitas Dr. 

Soetomo, didapat seperti pada tabel 1. Ada 24 obyek yang 

dibutuhkan untuk pengambilan foto 360. 

B. Pengambilan Foto 

Pengambilan foto untuk virtual tour 360, selain 

membutuhkan perangkat khusus kamera 360, juga perlu 

pengaturan level ketinggian kamera pada saat pengambilan. 
Berikutnya perlu juga pengaturan resolusi dan ukuran file 

gambar, agar optimal antara kualitas foto dengan ukuran file. 

 

1) Perangkat Pengambilan Foto 

Perangkat yang digunakan untuk pengambilan foto terdiri 

dari perangkat utama berupa kamera 360 dan perangkat 

penunjang berupa monopod/tripod seperti pada gambar 2. 

Kamera Insta360 X3 dipilih karena memiliki fitur khusus 

untuk pengambilan foto 360 dan dapat menghasilkan foto 

dengan resolusi tinggi hingga 11968 x 5984 pixel (72MP) 

[12]. Untuk pengambilan foto di atas 150 cm, selain 

menggunakan tripod, juga dibutuhkan monopod yang 

memiliki panjang lebih dari 2 meter. Saat pengambilan foto 
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dengan menggunakan kamera Insta360 X3, monopod tidak 

terekam oleh kamera atau invisible. Sedangkan tripod masih 

terlihat bagian kaki percabangan saja.  

 
Gambar 2. Perangkat pengambilan foto berupa kamera Insta360 X3, 

monopod, dan tripod. 

 

2) Standar Pengambilan Gambar 

 
Gambar 3. Level pengambilan gambar untuk (i) indoor dan (ii) outdoor 

 

 Dalam ruangan 

Untuk mendapatkan UX yang natural, maka pengambilan 
gambar di dalam ruangan (indoor) menggunakan eye level 

rata-rata orang asia (pria dan wanita), yaitu: 150 cm [13], 

seperti yang ada pada gambar 3. Standar ini juga dilakukan 

pada penelitian lain [1], [9]. 

 Luar ruangan 

Pengambilan foto 360 di luar ruangan (outdoor) perlu 

mempertimbangkan dua hal, yaitu halangan pandangan dari 

orang atau obyek seperti mobil dan kenyamanan untuk 

mendapatkan pandangan yang lebih luas terhadap 

penampakan gedung tinggi seperti yang tampak pada gambar 

3. Beberapa aplikasi virtual tour menggunakan drone dengan 

ketinggian antara 5 hingga 10 meter. Namun untuk foto 360, 
ketinggian kamera cukup antara 250 cm hingga 300 cm agar 

pengguna tidak sedang merasakan terbang di antara gedung-

gedung kampus [3], [8], [14], [15]. 

3) Resolusi Optimal Gambar 

Ukuran file foto 360 yang dihasilkan cukup besar antara 5-

6 MB dengan format *.insp dan resolusi 5952x2976. 

Besarnya ukuran file tersebut karena foto 360 menangkap 

realitas secara 360 derajat. 

File foto tersebut perlu diperkecil agar ukuran file aplikasi 

juga ringan untuk dibuka. Ukuran file kecil cukup ringan bagi 

perangkat saat menjalankan aplikasi virtual tour tersebut. 

Setelah melakukan beberapa kali perhitungan dan pengujian, 
didapat resolusi optimal untuk mencapai keseimbangan 

antara kualitas foto dengan ukuran file pada resolusi 4320 x 

2160 dengan ukuran file antara 700 KB hingga 800KB 

dengan cara menurunkan kualitas di format jpg/jpeg. Acuan 

utamanya adalah ukuran tinggi file foto 2160 yang didapat 

dari perhitungan 3 x resolusi layar perangkat pada umumnya, 

yaitu: 3 x 720 didapat hasil 2160. 

 

C. Ujicoba Aplikasi 

 

Gambar 4. Tampilan awal aplikasi Virtual Tour Kampus Unitomo di 

browser. 

 

Aplikasi virtual tour 360 ini berbasis web agar mudah 

untuk diakses dengan menggunakan perangkat apapun. 

Ukuran aplikasi secara keseluruhan sebesar 45,7 MB yang 

dikemas dalam HTML5 Package. Ukuran file tersebut masih 
cukup kecil untuk dijalankan di laptop maupun smartphone. 

Hanya perlu rata-rata 37 detik untuk bisa tampil di layar saat 

pertama kali dijalankan dengan kecepatan internet 10 mbps. 

Saat aplikasi dijalankan di browser apapun, halaman yang 

yang pertama kali tampil berupa gambar dengan nama 

aplikasi sepeti pada gambar 4. Terdapat tombol untuk 

membunyikan musik di pojok kiri bawah dan tombol 

maksimal di pojok kanan atas. Sedangkan untuk memulai tour 

dengan menekan tombol masuk. Musik yang diputar sebagai 

latar adalah Mars Unitomo yang penuh semangat, agar 

mahasiswa lebih mengenal dan hafal lirik yang ada pada Mars 
Unitomo tersebut. 

 



               e-ISSN: 2548-6861  

JAIC Vol. 9, No. 1, February 2025:  73 – 78 

76 

 

Gambar 5. Tampilan gerbang kampus Unitomo. 

 

Setelah masuk, maka tampilan awal berupa gerbang 
kampus Unitomo seperti pada Gambar 5.  

 

Gambar 6. Foto lapangan kampus diambil pada ketinggian 2.5m. 

 

Pengambilan foto pada ketinggian kamera 2.5 - 3 m, 

memberikan perspektif yang lebih luas daripada 1.5 m, karena 

pandangan tidak terhalang oleh obyek seperti mobil. 

 

Gambar 7. Ruangan di dalam gedung yang diambil dengan ketinggian 

kamera  1.5 m. 

Gambar 7 tampak memasuki ruangan gedung dengan 

ketinggian 1.5 m. Pada gambar tersebut juga ditampilkan 

tombol navigasi untuk berpindah dari satu ruangan ke 

ruangan lain berupa ikon panah. Sedangkan ikon plus 

berfungsi untuk menampilkan informasi baik teks maupun 

foto seperti yang ditampilkan pada Gambar 8 dan Gambar 9. 

 

 

 

Gambar 8. Tampilan informasi personil rektorat. 

 

 

Gambar 9. Tampilan ruang auditorium gedung F lantai 5. 

 

Pada aplikasi ini setiap fakultas ditampilkan ruangan 

struktural dan personil yang bertempat di ruangan tersebut. 

Hal ini dapat membantu mahasiswa baru yang belum 

mengenal wajah personil yang dicari dan tempat 

berkantornya. 
 

D. Angket oleh pengguna 

Untuk mengukur persepsi pengguna setelah 

menggunakan aplikasi virtual tour, diberikan angket 

dengan isian tertutup dan terbuka, sebagai berikut: 

1) Asal Fakultas 

2) Perangkat yang digunakan untuk membuka aplikasi 

3) Apakah aplikasi bermanfaat? 

4) Apakah aplikasi mudah digunakan? 

5) Apakah kualitas foto 360 bagus? 

6) Apakah penunjuk arah navigasi mudah diakses? 

Sedangkan pertanyaan terbuka berupa Saran dan 

komentar bebas untuk aplikasi tersebut. 

 

E. Hasil Analisis 

Dari penyebaran angket kepada pengguna mahasiswa 

baru Universitas Dr. Soetomo didapat 67 responden yang 

mengisi angket. Mereka diberi tautan 

virtualtour.unitomo.ac.id untuk mencoba aplikasi, kemudian 

diberi tautan angket di google form. Berikut analisis deskriptif 

hasil penyebaran angket: 
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1) Perangkat pengguna Virtual Tour 

Pertanyaan ini penting untuk mengetahui perangkat apa 

yang digunakan oleh respenden saat menjalankan aplikasi 

virtual tour. 

 
Gambar 10. Hasil angket untuk perangkat yang digunakan responden. 
 

Dari Gambar 10 diketahui mayoritas responden (70,1%) 

menggunakan smartphone untuk menjalankan aplikasi. Hal 

ini berarti perlu memperhatikan kenyamanan pengguna agar 
didapat UX terbaik. Terutama berkaitan dengan penggunaan 

tombol navigasi di smartphone dengan layar yang lebih kecil 

dibandingkan dengan laptop. 

 

2) Nilai Manfaat Virtual Tour 

 
Gambar 11. Hasil angket untuk nilai manfaat aplikasi virtual tour. 
 

Dari Gambar 11 terlihat 85,1% responden berpandangan 

aplikasi ini bermanfaat. Hanya 1 responden atau 1,5% saja 

yang menyatakan tidak bermanfaat. Hal ini berarti aplikasi 

virtual tour ini memiliki nilai manfaat dalam memberikan 

informasi ruang dan personil kepada pengguna. 

 

3) Kemudahan penggunaan virtual tour 

Dari Gambar 12 didapat 83,6% menyatakan mudah dalam 

menggunakan aplikasi virtual tour. Hal ini berarti mayoritas 

pengguna dapat dengan mudah menggunakan aplikasi, 

walaupun sebagian besar pengguna (70,1%) menggunakan 
smarphone. Bila ditambah dengan yang menjawab ‘biasa 

saja’ sebagai pengguna tanpa kendala, maka nilainya bisa 

98,5%.  

 

 
Gambar 12. Hasil angket untuk kemudahan penggunaan virtual tour. 
 

4) Kualitas foto 360 virtual tour 

 
Gambar 13. Hasil angket untuk kualitas foto 360 pada virtual tour. 
 

Dari Gambar 13 terlihat 79,1% responden menyatakan 
kualitas foto 360 bagus dan 16,4% menyatakan biasa saja. 

Hanya 4,5% saja yang menyatakan buruk. Walau secara 

mayoritas kualitas foto 360 dinyatakan bagus, tetapi hal ini 

menjadi tantangan untuk meningkatkan kualitas foto 360 

yang lebih baik lagi. Responden tidak hanya disajikan foto 

gedung dan ruangan dengan resolusi minimal. 

 

5) Kemudahan tombol navigasi virtual tour 

Dari Gambar 14 didapat 82,1% responden menyatakan 

mudah dalam mengakses tombol navigasi aplikasi virtual 

tour. Hanya 3% saja yang menyatakan sulit yang ternyata 

menggunakan smartphone saat menjalankan aplikasi virtual 

tour.  
 

 
Gambar 14. Hasil angket untuk kemudahan tombol virtual tour. 
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Selain berupa pertanyaan tertutup, pengguna sebagai 

responden juga diberikan pertanyaan terbuka berupa saran 

atau komentar bebas. Lebih dari 50% meminta agar aplikasi 

dikembangkan untuk bisa juga menampilkan fasilitas kampus 

lainnya seperti laboratorium fakultas dan area UKM (Unit 

Kegiatan Mahasiswa) yang ada di belakang gedung F. 

Secara keseluruhan hasil penilaian pengguna aplikasi 

virtual tour di atas 80%. Ini berarti UX penggunaan aplikasi 

masih sangat bagus. Ditambah dengan respon pertanyaan 
terbuka yang mengharapkan perluasan aplikasi untuk juga 

memuat area kampus lainnya yang belum masuk di aplikasi 

virtual tour saat ini. 

Beberapa rekomendasi dalam pembuatan aplikasi virtual 

tour yang penting untuk diperhatikan adalah terkait dengan: i) 

memperhatikan desain tata ruang tampilan aplikasi untuk 

pengguna smartphone dengan ukuran tombol navigasi dan 

tulisan yang dapat dibaca dengan baik, ii) kualitas foto 360 

minimal di ukuran 4320 x 2160, iii) ketinggian kamera  pada 

pengambilan di dalam ruangan pada 1.5 m dan 2.5-3 m untuk 

di luar ruangan, dan iv) alur perjalanan pengguna dari awal 
masuk kampus, hingga keluar kembali. 

IV. KESIMPULAN 

Aplikasi Virtual Tour 360 di Universitas Dr. Soetomo telah 

berhasil memberikan pengalaman pengguna (UX) yang 

positif, terutama dalam membantu mahasiswa baru mengenal 

fasilitas kampus secara virtual. Hal yang perlu diperhatikan 

dalam pembuatan aplikasi virtual tour ini adalah alur virtual 

tour, ketinggian kamera saat pengambilan foto di dalam dan 

di luar ruangan, resolusi dan ukuran file foto, serta ukuran file 

aplikasi bila diakses secara daring. Hasil analisis 

menunjukkan bahwa aplikasi ini dinilai bermanfaat oleh 

mayoritas pengguna (85,1%) serta mudah diakses, terutama 
melalui perangkat smartphone yang menjadi pilihan utama 

pengguna. Secara umum, aplikasi ini memberikan informasi 

lengkap yang dibutuhkan oleh mahasiswa baru untuk 

mengenali gedung, ruang, dosen, dan tendik sesuai fakultas 

dan prodi masing-masing. Selain itu, aspek interaktif, seperti 

tombol navigasi yang mudah diakses, menambah 

kenyamanan dalam penjelajahan virtual kampus. 

Sebagai saran, agar UX aplikasi dapat terus ditingkatkan, 

perlu diperhatikan pengoptimalan tampilan pada perangkat 

mobile mengingat lebih dari 70% pengguna mengakses 

aplikasi melalui smartphone. Peningkatan kualitas visual dan 
navigasi dengan tambahan mini map juga perlu diperhatikan 

untuk menciptakan pengalaman yang lebih imersif. 

Penambahan informasi detail tentang setiap fakultas dan 

personil kampus diharapkan dapat meningkatkan kegunaan 

aplikasi sebagai media pengenalan kampus yang lengkap dan 

ramah bagi pengguna. 
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