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Abstract — This study aims to develop a web-based online memungkinkan adanya keterbaruan informasi

virtual tour application at SMK Katolik St. Familia Tomohon
as a medium for information and school promotion. The
application utilizes 360° panoramic (equirectangular) image
technology, allowing users to explore the school environment
virtually without physically visiting the location. The
development method used is the Multimedia Development
Life Cycle (MDLC), which consists of concept, design,
material collecting, assembly, testing, and distribution stages.
The results of this study indicate that the developed virtual
tour application is capable of presenting information about
buildings, classrooms, and school facilities in an interactive
and informative manner. Therefore, this application can
improve the effectiveness of information delivery and provide
a more engaging visual experienceforusers.

Keyword — Virtual Tours, 360° Panoramas, Web-Based
Applications, Multimedia Development Life Cycle (MDLC),
Information Media, Promotional Media.

Abstrak — Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan
aplikasi virtual tour berbasis web di SMK Katolik St. Familia
Tomohon sebagai media informasi dan promosi sekolah. Aplikasi
ini memanfaatkan teknologi gambar panorama 360°
(equirectangular) yang memungkinkan pengguna menjelajahi
lingkungan sekolah secara virtual tanpa harus datang langsung ke
lokasi. Metode pengembangan yang digunakan adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) yang meliputi
tahap konsep, desain, pengumpulan bahan, pembuatan,
pengujian, dan distribusi. Hasil penelitian menunjukkan bahwa
aplikasi virtual tour yang dikembangkan mampu menampilkan
informasi gedung, ruang kelas, dan fasilitas sekolah secara
interaktif dan informatif. Dengan demikian, aplikasi ini dapat
meningkatkan  efektivitas penyampaian informasi serta
memberikan pengalaman visual yang lebih menarik bagi
pengguna.

Kata kunci — Virtual Tur, Panorama 360°, Aplikasi Berbasis
Web, Multimedia Development Life Cycle (MDLC), Media
Informasi, Media Promosi.

1. PENDAHULUAN

SMK Katolik St. Familia Tomohon adalah salah satu
Sekolah Menengah Kejuruan yang terbaik yang ada di
Kota Tomohon. Pada saat ini SMK Katolik St. Familia
Tomohon telah membuat atau membangun gedung baru
maka dari itu penulis ingin sekali mengekspor SMK ini
dengan mengunakan Virtual Teknologi. Hadirnya media
berbasis online memungkinkan pengguna dapat mengakses
informasi tanpa harus datang ke lokasi. Selain itu, media

dalam media tersebut. Namun demikian, media online juga
harus didukung dengan konten yang sesuai agar tujuan
utama media sebagai perantara proses transfer informasi
dapat tercapai dengan maksimal. Pengelolaan informasi
berbasis internet mengenai SMK Katolik St. Familia
Tomohon perlu dikembangkan untuk mengenalkan
Gedung-gedung baru dan fasilitas pelengkap contonya
mini hotel, kator, lab komputer dan lain-lain. Maka dari itu,
diperlukan media alternatif yang lebih efektif danefisien
untuk menyampaikan kondisi gedung yang ada di SMK
Katolik St. Familia Tomohon dengan informasi yang lebih
lengkap.Berdasarkan  permasalah di atas, peneliti
bermaksud melakukan penelitian dan pengembangan
sebuah  aplikasi  virtual tour berbasis gambar
equirectangular 360° sebagai media informasi gedung,
ruang kelas, dan fasilitas di SMK Katolik St. Familia
Tomohon. Aplikasi virtual tour adalah aplikasi yang
memungkinkan pengguna untuk dapat melakukan
penjelajahan secara virtual dengan menampilkan gambaran
secara panorama. Gambaran mengenai gedung, ruang
kelas, dan fasilitas yang ada di SMK Katolik St. Familia
Tomohon akan ditampilkan dengan sudut pandang 360°.
Menurut Raharja (2016: 24) melalui teknologi virtual
reality, gambar diam dan bergerak yang disajikan 360°
memungkinkan pengguna untuk mendapatkan persepektif
yang lebih leluasa dari satu titik dan mendapatkan
informasi lebih banyak.Lebih jauh, Cathryn Bedard (2006:
9) menjelaskan bahwa penggunaan virtual tour sebagai alat
pendidikan dapat menguntungkan semua pengguna. virtual
tour dapat memberikan gambaran terperinci dan dekat.
virtual tour juga dapat dijadikan pilihan tambahan untuk
penyandang disabilitas yang mengalami hambatan fisik,
sensorik, maupun intelektual. Tekonologi berkembang
dengan pesat setiap waktunya, tidak terkecuali dengan
perkembangan aplikasi berbasis web. Aplikasi berbasis
web memungkinkan penggunadapat mengakses aplikasi
melalui device apapun yang memiliki web browser.
Menurut Murugesa (1999), rekayasa web menggunakan
sains, rekayasa, dan pendekatan- pendektan sistematis serta
prinsip-prinsip menejemen untuk kesukesan terhadap
pengembangan, penyebaran, pemeliharaan, dan sistem
yang berkualitas tinggi. Lebihlanjut, menurut Pressman
(2010) Kualitas perangkat lunak dapat diartikan sebuah
penerapan proses perangkat lunak yang efektif dengan
menciptakan produk yang berguna dan menyediakan hasil
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yang terukur untuk pengembang dan mereka yang
menggunakan. Untuk mengetahui tingkat kualitas aplikasi
web yang dikembangkan dilakukan pengujian dengan
standar Ahli Media.

II. KAJIAN TEORI

A. Kajian Teori

1. Rekayasa Perangkat Lunak
Menurut Janner Simarmata (2010: 10) rekayasa atau
teknik adalah penerapan ilmu dan teknologi untuk
menyelsaikan ~ permasalahan manusia. Hal ini
diselsaikan lewat pengetahuan, matematika, dan
pengalaman  praktis yang  diterapkan  untuk
mendesainobjek atau proses yang berguna. Sedangkan
menurut Institute of Electrical and Electronics
Engineers (IEEE) mendefinisikan rekayasa perangkat
lunak sebagai penerapan sebuah pendekatan yang
sistematik, tertib, dan terukur terhadap pengembangan,
pengoperasian, dan perawatan perangkat lunak.

2. Aplikasi Web, Menurut Shelly (2009: 14), “Sebuah
aplikasi web adalah situs web yang memungkinkan
pengguna untuk mengakses dan berinteraksi dengan
perangkat lunak dari komputer atau perangkat yang
terhubung ke Internet.” User sering berinteraksi dengan
aplikasi web langsung melalui situs web (host) melalui
web browser. Mercer (2004: 392) menambahkan
aplikasi web atau e-application dapat diakses oleh
pemakaidengan menggunakan browser sebagai client.
Browser berperan sebagai medium antara sistem yang
dibangun dengan fungsi yang akan dijalankan oleh
pengguna aplikasi tersebut.

3. Pengertian Virtual Tour, Virtual Tour Adalah simulasi
gambaran sesungguhnya sebuah lokasi yang umumnya
berupa squence video atau kumpulan foto, virtual tour
juga menggunakan sound effect, musik, narasi, dan
teks. Virtual Tour 360° adalah foto panorama yang
diolah dari hasil pengelolaan foto digital yang mana
foto panorama ini akan didevelop dijadikan software
virtual tour yang bisa dilihat ke atas atau ke bawah,
perbesar atau memutar. Saat menggunakan virtual tour
pengguna seolah- olah berada di suatu tempat yang
mereka lihat dikarenakan virtual tour menggunakan
teknologi yang canggih (edi susilo). (Thomas et al.,
2018). Virtual Tour adalah sebuah simulasi dari suatu
tempat yang benar — benar ada, sehingga yang
melihatnya merasa lagi berada di tempat tersebut hanya
dengan melihat kumpulan foto-foto panorama.
Penggunapun dapat mengakses objek dalam jarak dekat
dan jauh (Ulukyanan & Sugiarso, 2021).

B. Manfaat Virtual Tour 360°

Adapun manfaat dari virtual tour 360° antara lain:

1. Sebagai media promosi online, dimana media interaktif
virtual tour mengekspose fasilitas lokasi secara detail
sebagai dokumentasi lokasi secara 360° sehingga dapat
meyakinkan calon pengunjung untuk datang secara
langsung kelokasi dan menjadi inspirator dalam proses
membangun sebuah usaha / bisnis. (Thomas et al.,
2018).

2. Virtual tour digunakan untuk mempermudah

penggunanya dalam melihat suatu tempat atau

lingkungan tanpa harus secara fisik datang ke lokasi
tersebut (Dio et al., 2019).

3. Dengan panorama 3600, pengguna dapat melihat
sekeliling secara 3600 dan merasakan pengalaman
nyata disuatu tempat. (Kharismajati et al., 2020).

4. Terciptanya sebuah konsep produk dan jasa yang
dapat menjembatani kebutuhan informasi serta
promosi ditengah kemajuan teknologi yang semakin
pesat (Thomas et al., 2018).

5. Virtual tour digunakan untuk memudahkan user
dalam melihat suatu lingkungan tanpa harus secara
fisik melakukan perjalanan ke lokasi tersebut. Saat ini
berbagai industri sudah menggunakan teknologi ini
untuk membantu pemasaran jasa dan produk (Dio et
al., 2019).

C. Multimedia

Multimedia merupakan penggabungan unsur-unsur

multimedia dalam penyampaian informasi seperti teks,

grafik atau animasi grafis, movie, video, dan audio.

Multimedia meliputi hypermedia dan hypertext.

Hypermedia yaitu media yang terdapat beberapa gabungan

unsur multimedia yaitu teks, foto, video dan grafis

komputer berhubungan dengan topik tertentu sedangkan
pengertian dari Hypertext adalah multimedia yang
memiliki unsur berbentuk teks, diagram statis, gambar dan
tabel yang ditayangkan dan disusun secara tidak linear

(Setiawan et al., 2019). Multimedia terbagi menjadi

multimedia linier dan multimedia interaktif. Multimedia

linier merupakan multimedia yang tidak ada alat
pengontrolnya sehingga tidak dapat dioperasikan
pengguna, contohnya dari multimedia ini yaitu tv dan film.

Sebaliknya multimedia interaktif adalah suatu multimedia

dilengkapi dengan alat pengontrol sehingga dapat

dioperasikan oleh pengguna, kemudian Penguna dapat
memilih apa yang mereka ingin kehendaki untuk proses
selanjutnya. Multimedia pembelajaran interaktif, game,
simulasi, dan percobaan berbasis computer merupakan
contoh dari multimedia interaktif. Multimedia berdasarkan
kegunaannya dibedakan menjadi multimedia presentasi
pembelajaran dan multimedia pembelajaran mandiri.

1. Unsur Unsur Multimedia

Menurut James A. Senn (1998) membagikan pemikirannya

terkait unsur yang membentuk multimedia, yaitu:

a. teks, Teks merupakan narasi yang terbentuk dari kata
dan kalimat yang disesuaikan dengan kebutuhan
aplikasi multimedia.

b. audio, Audio berupa suara yang menjelaskan konten,
music, ataupun kombinasi dari keduanya.

c. gambar, Gambar merupakan hasil pencitraan yang

d. video, Video sendiri merupakan visual dan suara yang
ditangkap kamera dan disusun menurut urutan frame.

e. animasi, Animasi merupakan sistem dalam komputer
untuk menciptakan gerak dalam layar.

f. realitas virtual, Dengan adanya realitas virtual,
memungkinkan  seseorang  menikmati  aplikasi
multimedia secara real (nyata).

2. Jenis Jenis Multimedia

Iwan Binanto (2010, h. 2) menjelaskan bahwa multimedia

dibagi menjadi beberapa jenis yaitu:

a. Multimedia Interaktif Dalam istilah multimedia

interaktif, pengguna dapat mengontrol unsur
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multimedia yang akan ditampilkan. Contoh
penerapannya dalam game, e-learning

b. Multimedia  Hiperaktif =~ Multimedia  hiperaktif
mempunyai struktur dimana elemen-elemen saling
terkait dan pengguna dapat mengarahkannya.
Multimedia jenis ini mempunyai banyak tautan (Link)
yang menghubungkan elemen-elemen multimedia yang
ada. Contohnya yaitu World Wide Web, Mobile
Banking

¢. Multimedia Linear Multimedia linear merupakan suatu
multimedia yang tidak dilengkapi dengan alat
pengontrol apapun yang dapat dioperasikan oleh
pengguna. Multimedia ini berjalan sekuensial
(berurutan), contohnya TV dan film.

d. Metodologi Pengembangan Pada tahap ini penulis
mengunakan ~ model pengembangan MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) Menurut Riyanto
& Singgih, (2015), MDLC (Multimedia Development
Life Cycle) merupakan metode pengembangan system
yang cocok untuk pengembangan system berbasis
multimedia. Multimedia Development Life Cycle terdiri
dari enam tahap, yaitu Tahap pengonsepan (concept),
Perancangan (design), Pengumpulan bahan (material
collecting), Pembuatan (assembly), Pengujian (testing)
dan Pendistribusian (distribution).

> Concapt
>. N
Distribution Design
MDLC

Tosting Matarial

\ Assembly /
Gambar 2.1

e. Flowchart, menurut Suprapto (2008: 56), Flow chart
(diagram alir) adalah penggambaran secara grafik dari
langkah- langkah pemecahan masalah uang harus
diikuti oleh pemroses. Sedangkan menurut Barakbah
(2013: 19), Flow chart adalah cara penulisanalgoritma
dengan menggunakan notasi grafis. Flow chart
merupakan gambaran atau bagan yang memperlihatkan
urutan atau langkah dari suatu program dan hubungan
antar proses beserta pernyataanya. Flow chart terdiri
atas sekumpulan simbol dimanamasing- masing simbol
menggambarkan suatu kegiatan tertentu. Simbol-
simbol Flowchart yang biasanya dipakai adalah
simbol-simbol Flow chart standar yang di keluarkan
oleh ANSI dan ISO. Tabel 2.1 merupakan beberapa
simbol flow chart yang digunakan dalam suatu

flowchart.
f. Perangkat Lunak Untuk Aplikasi dan Bahasa
Pemograman

1. Wordpress

WordPress adalah open-source Content Management
System (CMS) yang merupakan tools populer untuk
seseorang yang ingin membangun website dan blog,
bahkan tanpa perlu memiliki basic programming. Platform
CMS ini tidak memerlukan biaya apa pun sehingga kamu
dapat menginstal, menggunakan, dan memodifikasinya

secara gratis. Content Management System (CMS) yang
dibagun WordPress menggunakan bahasa pemrogramam
PHP dan database MySQL. Dengan WordPress, pengguna
baru dapat mengelola website tanpa perlu memahami
teknis bahasa pemrograman, hal itu pun yang membuat
para pemula dapat dengan mudah membuat website,
bahkan dalam hitungan menit.

2. JavaScript

JavaScript adalah skrip pemrograman ringan yang
umumnya digunakan oleh web developer untuk
menciptakan interaksi yang lebih dinamis saat membuat
halaman web, aplikasi, server, atau game. Web developer
biasanya menggunakan JavaScript bersama HTML dan
CSS karena ketiganya bisa bekerja sama tanpa masalah.

‘ Mulai \

[ Metode MDLC

Material
Collecting

r—

Aplikasi Virtual Assembly
Tour 4
Testing
—_—
Distribution
| Selesai \

3. XAMPP

XAMPP merupakan software yang dikembangkan oleh
sekelompok tim Apache Friend pada 2002 dan bisa
didapatkan secara gratis dengan label General Public
License (GNU). Sebagai software open source berbasis
web server, XAMPP ini memiliki berbagai program dan
mendukung berbagai sistem operasi yang umum
digunakan, seperti Linux, Windows, MacOS, dan Solaris.
Aplikasi ini berfungsi sebagai server lokal yang sudah
mencakup program Apache, MySQL, dan PHP.
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IIT. METODE

A. Tempat dan Waktu Penelian

Berikut pemaparan mengenai tempat dan waktu kegiatan
penelitian yang akan dilaksanakan oleh peneliti.

Tempat Penelitian

Penelitian di lakukan oleh peneliti di SMK Katolik St.
Familia Tomohon dengan gedung sekolah terletak di JI.
Florence, Kolongan, Kec. Tomohon Tengah, Kota
Tomohon, Sulawesi Utara.

@  SMK Katolik St. Familia Tomohon ~ X

SMK Katolik St. Familia Tomohon, JI.
@ Florence, Kolongan, Kec. Tomohon Tengah,
Kota Tomohon, Sulawesi Utara

Waktu Penelitian

Waktu yang dibutuhkan oleh peneliti untuk melakukan
kegiatan penelitian di SMK Katolik St. Familia Tomohon
adalah sekitan 4 bulan.

B. Kebutuhan Sistem Penelitian

Pada penelitian ini kebutuan sistem yang di perlukan untuk
mebuat aplikasi virtual tour ini terbagi menjadi 2 bagian
yaitu perangkat keras (hardware) dan perangkat luanak
(software).

Perangkat Keras (Hardware)

Berikut dibawah ini di paparkan perangkat keras yang di
perlukan untuk pembuatan tugas ahkir skripsi :

1. Laptop

Processor AMD Ryzen 5 4000 Series

Installed Memory (RAM) 8.00 GB

Kamera Canon DSLR Kit

Kamera GoPro Max360

Tripod

AR e

Perangkat Lunak (software)

Berikut dibawah ini di paparkan perangkat lunak yang di
perlukan untuk pembuatan tugas ahkir skripsi :

XAMPP

WordPress

JavaSricpt

MySQL

Apache.

C. Metode Pengumpulan Data

Metode pengumpulan data dilakukan dengan metode
kualitatif observasi dan metode kuantitatif dengan
menghitung persentase setiap soal pada kusioner.
Observasi

Observasi  dilaksanakan untuk mengetahui analisis
kebutuhan dari aplikasi virtual tour Observasi dilakukan
dengan cara memantau danmengamati perilaku subjek
yang akan diteliti. Teknik pengumpulan data dengan
observasi, akan menghasilkan data yang paling akurat bila

i

dibandingkan dengan teknik pengumpulan data dengan
wawancara, kuesioner dan dokumentasi.

Kusioner

Peneliti akan memberikan kusioner kepada pengguna saat
proses distribusi sebagai feedback penilaian terhadap
aplikasi dimana setiap soal akan dihitung persentasenya
menggunakan skala likert.

D. Metode Pengembanagn Sistem

Penelitian ini menggunakan metode pengembangan sistem
Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Metode ini
terdiri dari enam tahapan yaitu concept, design, material
collecting, testing, dan distribution.

1. Tahap Konsep (concept)

Pada tahapan ini peneliti menentukan tempat objek
penelitian, tahap ini juga akan dilakukan pengonsepan
untuk melakukan identifikasi masalah dan membuat solusi
dari masalah yang ditemukan oleh peneliti.

2. Desain (design)

Tahapan ini peneliti akan melakukan disain interface
menggunakan storyboard yang akan digambar dan
dijelaskan setiap scene dari aplikasinya.

3. Pengumpulan Bahan (material collecting)
Pengumpulan materi dilakukan dengan cara mengambil
beberapa gambar gedung dan ruangan pada objek yang
diteliti.

4. Pembuatan (assembly)

Pada tahap ini dilakukannya proses pembuatan aplikasi
dengan mengelola beberapa gambar ruangan dan gedung
menggunakan wordpress sehingga menghasilkan gambar
panorama 3600, dimana gambar panorama 3600 digunakan
untuk fitur jelajah.

5. Pengujian (testing)

Tahapan ini dilakukan untuk menguji coba aplikasi yang
sudah siap dibuat dan melihat kesalahan (error) yang ada
sehingga dapat diperbaiki sebelum diterapkan pengguna
akhir.

6. Distribusi (distribution).

Distribusi adalah tahap akhir untuk menyebarluaskan
aplikasi yang telah dibangun kepada pengguna.

IV. HASIL DAN PEMBAHASAN

A. Konsep (concept)

Konsep virtual tour adalah simulasi pengalaman
menjelajahi suatu tempat secara digital, menggunakan
gabungan foto, video, atau model 3D 360 derajat untuk
memberikan pengalaman imersif seolah-olah pengguna
berada di lokasi tersebut secara fisik

B. Desain (design)

Desain aplikasi pada penelitian ini menggunakan flowchart
yang akan digambarkan dan dijelaskan setiap scene
aplikasinya.
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Akses di alamat
Virtualtoursmk.ac.id

Sambung koneksi
—— internet

Gambar 4.1 Flowchart Apliaksi Virtual Tour

Aplikcasi virfual tour

Viral reality -—/ Gambar /

Gambar 4.2 Flowchart gambar pada halaman tour

C. Pengumpulan Bahan (material collecting)

Pada tahap ini akan dipaparkan material atau unsur- unsur
lain yang telah didapatkan oleh peneliti.

Foto SMK Katolik St.Familia Tomohon

Gambar dibawah merupakan beberapa hasil foto SMK
Katolik St.Familia Tomohon dengan menggunakan
kamera DSLR Canon dan kamera Go PRO 360 yang
diambil secara langsung.

v | o b G
EZmEpREg ;
C R EREE NS

" | 0 G
SLLLETLETTT TS S

- | it G P P S O
= —— L L LLL L

| R i O
Gambar 4.3 Foto SMK Katolik St. Familia Tomohon

Jenis Font

Terdapat satu jenis font yang digunakan untuk membuat
tampilan teks di aplikasi terlihat lebih menarik yaitu todays
bold.

Audio

Aplikasi yang akan dibangun membutuhkan audio berupa
backsound untuk musik latar pada aplikasi, sound effect
untuk suara tombol dan informasi berupa suara.

D. Proses Pembuatan(assembly)

Setelah selesai tahapan disain aplikasi menggunakan
flowchart dan pengumpulan materi yang diperlukan untuk
membuat aplikasi maka tahapan selanjutnya yaitu tahapan
assembly. Assembly disini yaitu mengolah kumpulan foto
yang telah diambil di Smk Katolik St. Famila Tomohon dan
kemudian mengolah data di wordpress sehingga dapat
menjadi sebuah aplikasi virtual tour.
1. Pengambilan Foto 360
Penulis melakukan pengambilan foto di Smk Katolik St.
Familia Tomohon dengan mengunakan camera gopro max
360 action camera.
EEEE - st

2. Hasil Pengambilan gambar panorama 360
Pada tahap ini menampilkan contoh hasil pemotretan
gambar panorama 360 di Smk Katolik St. Familia
Tomohon.

3. Proses pembuatan Aplikasi di Wordpress

Pembuatan aplikasi virtual tour Smk Katolik St. Familia
Tomohon menggunakan software Wordpress memiliki 10
tahapan yaitu :

memasukan material foto di wordpress

membuat scene

general

scene

markes

shape

tracks

custom css

custom javacript

shortcode

TIER e a0 o

4. Mengelola gambar panoramic

Gambar yang telah kita siapkan harus diolah untuk
mendapatkan scale main camera menjadi titik point awal
pada gambar panoramic yang kita inginkan dan juga untuk
memasukan script Vrcamera untuk menggerakan gambar
kanan, kekiri, keatas dan kebawa. Pada tahap ini penulis
kurang lebih mendapatkan YAW pada gambar : 271.165,
pitch : 3.110 dan zoom 68.000.

5. Build Aplikasi

Build aplikasi merupakan tahapan terakhir untuk menjadi
aplikasi virtual tour yang dapat digunakan oleh pengguna.
Berikut gambar build aplikasinya.

E. Implementasi Tampilan Halaman Aplikasi

Halaman utama aplikasi adalah halam pertama saat
pengguna membuka aplikasi virtual tour Smk Katolik St.
Familia Tomohon
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SMK Katolik St. Familia Tomohon, JL. K
Florence, Kolongan, Kee. Tomohon Tengah,
Kota Tomohon, Sulawesi Utara o

Halaman ini adalah halaman utama sebelum melakukan
tour pada aplikasi ini dan halaman untuk melakukan
setting audia dan lainnya.

Foto di bawah ini beberapa contoh hasil dari implementasi
aplikasi virtual tour yang telah di buat oleh penulis:

a. contoh ruangan guru

b. contoh ruangan kelas

c. contoh ruangan lab computer

F. Pengujian (testing)

Pada tahap ini saya selaku penulis melakukan Pengujian
terhadap aplikasi yang telah saya buat dengan dua teknik
pengujian yaitu melakukan pengujian dari Ahli Media saya
dan kusioner pada para penguna.

1. Pengujian dari Ahli Media

Pada Pengujian ini menentukan tentang aspek realibity,
portability dan usability dengan menggunakan teknik black
box yang tertera di lampiran.

2. Pengujian dari Kusioner

Setelah pengguna mencoba aplikasi virtual tour SMK
Katolik St. Familia Tomohon pengguna akan diberikan
kusioner, dimana kusioner terdapat beberapa pertanyaan
mengenai penilaian aplikasi.

G. Pendistribusian (distribution)

Aplikasi virtual tour ini telah diseberkan kepada siswa
yang telah mencoba mengunakan aplikasi ini dengan
mengunakan web yang telah di coba oleh para 28 siswa di
kelas XII perhotelan. Dan akan di sebarluaskan jika ada
kegiatan sosialisasi sekolah contohnya pada kegiatan expo
SMA dan SMK.

V.KESIMPULAN

Dari hasil pembuatan aplikasi virtual tour Smk Katolik St.
Familia Tomohon dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut
1. Aplikasi virtual tour Smk Katolik St. Familia Tomohon
dapat menjadi media promosi dan edukasi yang
menarik, aplikasi juga dapat membantu penguna
aplikasi virtual tour Smk Katolik St. Familia Tomohon
untuk mengetahui letak/lokasi gedung-gedung Smk
Katolik St. Familia Tomohon.

2. Aplikasi virtual tour Smk Katolik St. Familia Tomohon
dapat mengimplementasikan gambar panoramic 360
dengan menggunakan metode pemotretan yang
mengunakan kamera DSLR dan kamera GoPro Max
360
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