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Rancang Bangun Video 3D 360 Virtual Reality Tour Gedung AA Politeknik 

Negeri Jakarta Sebagai Media Promosi Berbasis Android 

Abstrak 

Dalam rangka meningkatkan pengenalan jurusan TIK, Ketua Jurusan TIK 

Politeknik Negeri Jakarta mengusulkan strategi mempromosikan gedung AA 

Politeknik Negeri Jakarta kepada masyarakat umum. Berdasarkan permasalahan 

yang ada maka akan dilakukan penelitian untuk membuat virtual tour gedung AA 

dalam bentuk video 3D 360 virtual reality berbasis android. Penggunaan teknologi 

VR dalam bentuk video 3D 360 akan memberikan pengalaman yang lebih inovatif 

bagi pengguna dalam menikmati virtual tour, karena mereka dapat menonton 

sambil melihat-lihat sekeliling gedung AA. Selain itu, pengguna dapat 

menggunakan smartphone mereka sendiri yang terhubung dengan alat VR. Virtual 

tour dibuat di aplikasi Blender 3D dan penyatuan video menggunakan Adobe 

Premiere. Metode pengembangan penelitian menggunakan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahapan, yaitu konsep, desain, 

pengumpulan bahan, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Pengujian dilakukan 

kepada masyarakat umum, dari hasil pengujian dapat disimpulkan bahwa video 3D 

360 virtual reality tour gedung AA dapat digunakan sebagai media promosi gedung 

AA kepada masyarakat sesuai hasil Kuesioner yang dilakukan dengan nilai rata-

rata 89% yaitu sangat setuju. 

Kata kunci: VirtualTour, Video 360, Politeknik Negeri Jakarta, MDLC, Blender 

3D. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Teknologi digital yang semakin maju kerap dirasakan manfaatnya salah satunya 

adalah virtual reality. Teknologi virtual reality (VR) memungkinkan pengguna 

untuk berinteraksi secara langsung dengan lingkungan yang disimulasikan oleh 

komputer. Lingkungan simulasi yang dibuat menyerupai dunia nyata dan 

memberikan pengalaman realitas maya yang representatif dengan gabungan 

simulasi visual dan audio. VR dapat menjadi media yang unik untuk memberikan 

detail dan menjelaskan proses kinerja atau produk dalam berbagai bidang yang 

dapat meningkatkan efisiensi dan membuka kemungkinan pengembangan baru 

(Syaiful, 2020). 

Salah satu pemanfaatan teknologi VR dalam memperkenalkan lingkungan suatu 

tempat atau bangunan yaitu melalui virtual tour. Banyak digunakan saat ini, virtual 

tour menjadi cara efektif untuk memperkenalkan bangunan yang digunakan untuk 

kepentingan umum atau komersial seperti apartemen atau bangunan perkantoran 

(Sean et al., 2021). 

Video 360 adalah jenis video yang dihasilkan melalui teknik pengambilan gambar 

dan pengolahan kamera secara bersamaan yang merekam seluruh sudut dengan 

rotasi 360 derajat. Penonton dapat menonton video dari sudut yang berbeda dengan 

menggeser dan memutar sudut pandang 360 video. Dalam penelitian ini video 360 

yang digunakan adalah video 360 yang menampilkan objek dalam bentuk 3D, 

pengguna akan bisa melihat dari sudut pandang 360 derajat (Anggar & Mario, 

2022). 

Menurut Surat Keputusan Direktur Politeknik Negeri Jakarta tahun 2020 Pasal 15, 

jurusan memiliki tugas dan wewenang beberapa diantaranya yaitu Menyusun 

rencana strategis jurusan mengacu kepada renstra PNJ, mengkoordinasikan 

kegiatan pendidikan, penelitian dan pengabdian pada masyarakat di jurusan, dan 

meningkatkan akreditasi dan reputasi program studi. Penulis telah melakukan 

wawancara dengan ketua jurusan Teknik Informatika dan Komputer di Politeknik 
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Negeri Jakarta dari hasil wawancara tersebut dalam upaya lebih meningkatkan 

pengenalan dari jurusan TIK, Ketua Jurusan mengusulkan strategi mempromosikan 

gedung AA untuk masyarakat umum. Berdasarkan pemaparan diatas maka akan 

dilakukan penelitian untuk membuat virtual tour gedung AA dalam bentuk video 

3D 360 virtual reality berbasis android dengan harapan agar gedung AA akan lebih 

dikenal oleh banyak orang terutama masyarakat umum. Media promosi ini 

menggunakan model video 3D 360 dalam bentuk virtual reality yang akan 

membuat pengguna lebih inovatif dalam menikmati virtual tour karena dengan 

begitu pengguna bisa mencoba teknologi terbaru untuk mendapatkan informasi 

ruangan-ruangan yang ada di dalam gedung AA dan karena berbasis android 

pengguna akan bisa menikmati tur dengan menggunakan smartphone mereka 

sendiri yang tentu saja nantinya akan dihubungkan dengan alat VR nya. 

Penelitian sebelumnya tentang virtual tour yang telah dilakukan oleh Annisa pada 

tahun 2021, menghasilkan aset 3D interior gedung AA dan gedung Q yang sesuai 

dengan keperluan animasi 3D interaktif denah untuk memperkenalkan wilayah 

yang ada di Politeknik Negeri Jakarta khususnya gedung AA dan gedung Q secara 

visual (Annisa, 2021). 

Tetapi dalam penelitian tersebut masih memiliki kekurangan yaitu penggunaan 

tekstur yang masih flat atau datar dan kurang rinci sehingga tidak terlihat realistis, 

dan masih minimnya objek – objek interior yang berada didalam gedung AA. 

Sehingga berdasarkan penelitian tersebut akan dilakukan pengembangan media 

digital dalam hal visualisasi yang representatif. Sehingga solusi dari permasalahan 

yang telah dipaparkan adalah dibuatnya video 3D 360 virtual reality tour gedung 

AA berbasis android dengan menggunakan aset 3 dimensi yang akan dibuat lebih 

detail dimana nantinya akan dapat diakses oleh masyarakat umum, sehingga  

diharapkan pengguna bisa mendapat informasi lewat virtual tour gedung AA 

dengan teknologi VR yang disediakan. 

 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka permasalahan yang dapat 

dijadikan fokus dalam penulisan proposal skripsi ini adalah bagaimana pembuatan 
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video 3D 360 virtual reality tour gedung AA Politeknik Negeri Jakarta berbasis 

android. 

 

1.3 Batasan Masalah 

Dari rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang ada 

adalah sebagai berikut : 

a. Aset yang digunakan dalam bentuk 3D. 

b. Aset yang digunakan hasil buatan sendiri, plugin Blender dan aset 

mahasiswa peneliti sebelumnya. 

c. Alur virtual tour yang dibuat meliputi lantai 1, lantai 2, dan lantai 3 gedung 

AA. 

d. Durasi tour sekitar 5 – 10 menit.  

e. Software yang digunakan dalam pembuatan virtual tour ini adalah Blender 

3D (modeling dan animasi 3D), Adobe Premiere Pro (Compositing dan 

rendering), dan Adobe Ilustrator (pembuat aset gambar). 

f. Model virtual reality tour yang digunakan adalah dalam bentuk video 3D 

360. 

g. Target pengguna virtual tour ini adalah masyarakat umum. 

 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dibuatnya video 3D 360 virtual reality ini adalah : 

a. Untuk mempromosikan gedung AA sebagaimana usulan dari ketua jurusan 

TIK dalam upaya lebih meningkatkan pengenalan jurusan TIK kepada 

masyarakat umum. 

b. Mengimplementasikan pembuatan virtual reality dalam bentuk video 3D 

360 sebagai media promosi gedung AA. 

 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat dari pembuatan : 

a. Mengajak masyarakat untuk memanfaatkan teknologi virtual reality. 

b. Meningkatkan pengenalan wilayah lingkungan gedung AA. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN  

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum yaitu latar belakang penelitian, 

perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penulisan.  

 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA  

Bab ini berisikan teori yang diambil dari kutipan buku, jurnal, dan artikel yang 

berupa pengertian, definisi dan hasil penelitian.  

 

BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI  

Bab ini berisikan perencanaan dan realisasi menggunakan metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC), Perancangan video, Deskripsi video, Storyboard, 

dan aset apa saja yang digunakan. 

 

BAB IV PEMBAHASAN  

Bab ini berisikan pembahasan hasil implementasi dan uji coba, Metode 

penghitungan data indeks menggunakan Skala Likert. 

 

BAB V SIMPULAN DAN SARAN  

Bab ini berisi kesimpulan dan saran hasil penelitian yang telah dilakukan untuk 

mencapai tujuan dari penelitian ini dan saran untuk penelitian selanjutnya. 
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil penelitian skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Video 3D 360 

VirtualReality Tour Gedung AA Politeknik Negeri Jakarta Sebagai Media Promosi 

Berbasis Android” maka didapatkan kesimpulan sebagai berikut. 

a. Pembuatan video 360 virtual reality tour telah berhasil dibuat sesuai konsep 

perancangan dan storyboard dengan hasilnya berupa sebuah video 360 

resolusi 1080p dengan durasi 6 menit 13 detik dalam format MP4 dengan 

size 806MB. 

b. Pada alpha testing keseluruhan video 360 virtual reality tour sudah bisa 

berjalan dengan baik dari awal hingga akhir. Fitur VR bisa dijalankan di OS 

android, informasi dan tujuan dibuatnya virtual tour pun sudah 

tersampaikan dengan baik. Hanya saja masih terdapat kendala yaitu di 

resolusi, untuk mendapatkan resolusi yang lebih baik maka membutuhkan 

perangkat yang lebih mumpuni untuk merender. 

c. Berdasarkan beta testing pada bagian tahap closed beta yang telah dilakukan 

oleh ketua jurusan Teknik Informatika dan Komputer dapat disimpulkan 

bahwa video 360 virtual reality tour yang dibuat sudah layak menjadi media 

promosi dari gedung AA. 

d. Berdasarkan beta testing pada bagian tahap open beta yang telah dilakukan 

oleh sejumlah responden masyarakat dapat disimpulkan bahwa video 360 

virtual reality tour sudah bisa berjalan dengan baik pada perangkat 

smartphone masing-masing, virtual tour mudah diikuti dan dipahami 

informasinya, serta dapat membantu untuk mengenalkan gedung AA sesuai 

hasil Kuesioner yang dilakukan dengan nilai rata-rata 89% yaitu sangat 

setuju. 

 

5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian skripsi yang berjudul “Rancang Bangun Video 3D 360 

Virtual Reality Tour Gedung AA Politeknik Negeri Jakarta Sebagai Media Promosi 
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Berbasis Android” saran yang akan bermanfaat untuk pengembangan berikutnya 

adalah sebagai berikut. 

a. Video 360 virtual reality tour gedung AA bisa ditingkatkan lagi resolusinya. 

b. Video 360 virtual reality tour gedung AA bisa ditambahkan dengan animasi 

orang-orang beraktifitas agar terlihat lebih hidup. 

c. Video 360 virtual reality tour gedung AA bisa ditambahkan lagi objek-

objek kecilnya agar terlihat lebih realistis. 
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