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ABSTRAK 
 

Virtual tour telah banyak digunakan untuk memperkenalkan bangunan yang memang digunakan 
untuk kepentingan umum atau komersial misalnya seperti apartemen atau bangunan perkantoran. 
Sedangkan untuk bangunan yang ditujukan sebagai sarana pendidikan belum banyak 
dikembangkan dan  di STIKI sendiri belum tersedia. Selama ini penyampaian informasi kampus 
oleh STIKI masih terbatas dalam bentuk brosur atau webpage yang menyediakan list fasilitas dan 
gambar ruangan. Dengan aplikasi ini user dapat mengetahui informasi lebih banyak terutama 
pada ruang laboratorium dan ruang lainnya yang menunjang pembelajaran. Aplikasi ini berbasis 
desktop untuk memperjelas detail gambar. 

 
Kata Kunci: Virtual, Tour 3D, Unity 3D 
 
1. PENDAHULUAN 

Sekolah Tinggi Informatika Indonesia 
(STIKI) adalah salah satu Sekolah Tinggi di 
Kota Malang yang memiliki banyak ruangan 
perkuliahan, laboratorium dan ruangan 
lainnya yang berkaitan dengan aktivitas 
dikampus. Banyaknya ruangan perkuliahan 
terkadang menjadi permasalahan 
dilingkungan kampus terutama bagi 
pengunjung khususnya mahasiswa baru, hal 
ini dikarenakan berbedanya ruangan 
perkuliahan dan lokasi gedung. 

Tersedianya beberapa fasilitas kampus 
dalam menunjang pemberian informasi letak 
ruangan beserta tempat – tempat disekitar 
kampus, belum terasa memberikan informasi 
secara praktis dalam meberikan informasi, 
baik bagi mahasiswa kampus itu sendiri 
maupun pengunjung kampus seperti tamu 
undangan ataupun calon mahasiswa. 

Beberapa tahun terakhir ini terdapat 
teknologi yang mengusung penyampaian 
informasi dengan tampilan gambar 3D yang 
sangat menarik. Teknologi tersebut dikenal  
dengan nama Virtual Reality yaitu teknologi 
yang membuat pengguna dapat berinteraksi 
dengan lingkungan yang disimulasikan oleh 
komputer dan teknologi Virtual Tour 
merupakan teknologi menggabungkan 
fotografi dengan informasi yang bertujuan 
untuk memberikan informasi ruang secara 
menyeluruh dengan tampilan tiga dimensi 
(3D) dan interaktif. Informasi ruang  yang 
dimaksud dapat meliputi indoor maupun 
outdoor yang mengacu pada konsep dimana 
objek seakan dapat dijelajahi seperti dunia 

aslinya, dapat menelusuri ke segala arah, 
melihat kesegala arah, memutar dan 
menjelajahi sekelilingnya. 

Berdasarkan pada permasalah dan 
perkembangan teknologi  yang telah 
dipaparkan, maka  muncul ide untuk 
merancang dan membuat suatu aplikasi  
Virtual Tour, yang merupakan gabungan dari 
virtual Reality dan tiga dimensi (3D) bisa 
membantu pengunjung mendapatkan 
informasi ruang lingkup kampus dan sebagai 
media pengenalan kampus. Aplikasi tersebut 
menampilkan denah dari beberapa lantai, 
bangunan gedung, bentuk ruangan dan 
informasi yang ada di gedung. 

STIKI merupakan salah satu 
perguruan tinggi yang menerapkan 
pembelajaran tentang teknologi. Dengan 
mengambil STIKI sebagai tempat penelitian 
yang dimana nantinya Virtual Tour profil 
gedung STIKI dapat mendukung berbagai 
kegiatan yang akan dilaksanakan oleh pihak 
kampus dengan mengangkat judul “Virtual 

Tour bebasis 3D untuk pengenalan kampus 
STIKI Malang”. Penulis memilih memakai 

Autodesk 3Ds Max dan Unity, dikarenakan 
Autodesk 3Ds Max dan Unity biasa 
menghasilkan output menarik minat 
pengguna. 
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2. ANALISA DAN PERANCANGAN 
a. Analisa Masalah 

Virtual tour telah banyak digunakan 
untuk memperkenalkan bangunan yang 
memang digunakan untuk kepentingan umum 
atau komersial misalnya seperti apartemen 
atau bangunan perkantoran. Sedangkan untuk 
bangunan yang ditunjukan sebagai sarana 
pendidikan belum banyak dikembangkan dan 
STIKI sendri belum tersedia. Selama ini 
untuk mengetahui ruangan perkuliahan masih 
mengandalkan informasi atau keterangan 
yang tertera pada dinding kampus atau 
bertanya kepada petugas, pegawai dan 
mahasiswa. Selain itu informasi ruangan 
yang didapat belum tentu benar, 
mengakibatkan mahasiswa baru salah 
memasuki ruangan. Adapun calon mahasiswa 
baru dan orangtuanya yang ingin melihat 
keadaan sekitar kampus harus datang 
kekampus terlebih dahulu. 

 
b. Perancangan Desain Aplikasi 
Perancangan Denah 2D 

Dalam tahap ini merupakan bagian 
awal dari keseluruhan tahapan dalam 
pengerjaan Tugas Akhir ini, rancangan denah 
dalam bentuk 2D didapat dari hasil survey 
yang berupa foto-foto ruangan gedung dan 
juga meminta denah dari pihak STIKI. 
Selanjutnya file yang berupa foto di desain 
ulang di aplikasi Adobe Photoshop untuk 
menambahkan ruangan yang belum terdapat 
di denah dan untuk menghilangkan ruangan 
yang tidak lagi difungsikan. Setelah model 
2D selesai dibuat, selanjutnya bagian dinding 
denah dibentuk menggunakan 3Ds Max dan 
eksport menjadi file yang dapat dibaca oleh 
Unity. 

 

 
Gambar 1. Denah gedung A lantai 1 dan 2 

 

 
Gambar 2. Gedung B lantai 1, 2, dan 3 

 

 
Gambar 3. Gedung C lantai 1 dan 2 

 
c. Pembuatan Denah 3D 

Pada tahap ini, dilakukan pembuatan 
seluruh objek-objek yang ada di kampus 
STIKI ke dalam bentuk 3D secara detail 
menggunakan 3Ds Max. lingkungan kampus  
STIKI dibuat secarah utuh, dimulai dari 
pembentukan modeling  paling sederhana, 
yaitu lantai  tembok, tiang, tangga, pintu dan 
jendela dari masing–masing gedung. Lalu 
dilanjutkan dengan pembuatan model yang 
lebih detail.  

Gambar 4. Rancangan Gedung A dan B 
 

 
Gambar 5. Rancangan Gedung C 

 
Pembuatan Material dan Texture 

Beberapa material yang tidak ada 
dalam 3Ds Max dibuat sendiri menggunakan 
Adobe Photoshop. Dalam 3Ds Max terdapat 
material browser dimana pengguna dapat 
menambah, mengubah maupun menghapus 
yang digunakan dalam model 3D. Hasil 
pembuatan material dari Adobe Photoshop 
harus menghasilkan ekstensi file dengan 
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format yang dapat didukung dalam 3Ds Max, 
seperti ekstensi .jpg, .png, .gif. Agar peforma 
peta 3D dapat berjalan dengan baik dan tanpa 
gangguan, disarankan untuk membuat 
material dari gambar yang memiliki ukuran 
file tidak terlalu besar. 
 
d. Perancangan Visual 

Lingkungan dalam aplikasi Virtual tour 
dirancang dengan visual tiga dimensi. 
Perancangan visual meliputi perancangan 
lingkungan STIKI mulai dari pembuatan  
Gedung A, gedung B, Gedung C, Ruang 6, 
interior ruangan gedung, Perancangan Menu 
pada aplikasi. 

 
Perancangan Lingkungan Gedung STIKI 

Didalam perancangan lingkungan 
gedung STIKI, Objek gedung dibuat semirip 
mungkin dengan objek nyata dengan skala 
yang disesuaikan tetapi untuk tingkat 
kedetailanya akan dikurangi pada objek–

objek tertentu . Pengurangan dilakukan agar 
saat akan dijalankan tidak terlalu banyak 
membebani  resource komputer. 
Lingkungan Luar Kampus STIKI 

Lingkungan luar kampus akan tampil 
saat aplikasi di jalankan, digunakan untuk 
menggambarkan informasi tampak luar detail 
bangunan yang terdapat di STIKI 

Gambar 6. Lingkungan STIKI 
 

Lingkungan Didalam Kampus 
Beberapa illustrasi dari lingkungan 

didalam kampus  
Lab Komputer  

 
Gambar 7. Lab Komputer 

 

Ruang Loby Gedung B 

 
Gambar 8. Loby Gedung B 

 
Ruang Loby Gedung A 

 
Gambar 9. Loby Gedung A 

 
3. IMPLEMENTASI DAN 

PEMBAHASAN 
 

Spesifikasi Kebutuhan Sistem 
Perangkat Keras 
a. Notebook Asus A46CB 
b. Processor Intel(R) Core(TM) i5 
c. Hardisk  500 GB 
d. RAM 4 GB 
e. VGA NVIDIA GEFORCE 740M 
f. Display Monitor 1920 x 1080  
 
Perangkat Lunak 
a. Microsoft Windows 7 64-bit 
b. Autodesk 3dsmax 2015  
c. Unity3d 5.3.1 
d. Adobe Photoshop CS3 
e. Adobe Premiere Pro CS3 
f. Adobe After Effects CS3 
g. Microsoft Office 2013 
 
a. Implementasi Program 

Implementasi merupakan salah satu 
proses penting yang harus dijelaskan dalam 
sebuah perancangan Aplikasi. Pada 
perancangan Virtual Tour Berbasis 3D 
Kampus STIKI Malang kali ini, akan 
dijelaskan beberapan tahapan implementasi.  
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Langkah-Langkah Pembuatan Project 
Membuat Project Baru 

a. Open Unity  
b. Project Location adalah lokasi dimana 

project akan tersimpan. Kita dapat 
memlilih lokasi dengan menekan 
tombol “Browse...”. 

Selanjutnya klik Create, kemudian otomatis 
project akan tersimpan didalam folder yang 
telah dipilih 
 
Memasukkan Materia Assets 

 Setelah membuat project baru, 
langkah selanjutnya adalah memasukkan 
seluruh asset yang dibutuhkan. Asset yang 
dibutuhan dalam game Zombie Hunter 
berupa 3d model karakter dan lingkungan, 
material, tekstur, audio file, lighting, dan efek 
(particle system). 
 
Membuat Scene 

 Dalam Unity, dunia diwakilkan dalam 
scene. Pada Virtual Tour Berbasis 3D 
Kampus STIKI Malang terdapat beberapa 
scene yang harus dibuat, yaitu scene start 
menu, dan scene gedung. Cara membuat 
scene baru adalah dengan mengklik menu 
Game Object > Create Scene. 
 
Membuat Prefab 

Prefab merupakan asset yang sudah 
didefinisikan menjadi template. Prefab dibuat 
pada asset yang nantinya akan digunakan 
secara berulang, misalanya, environment 
pelengkap seperti meja dosen, kursi tunggu, 
komputer, rak buku, pintu, dan lain-lain. 
Asset tersebut nantinya akan digunakan dis 
scene gedung yang berjalan. 
 
b. Layout dan Segmen Program 
Tampilan Sp;ash Screen 

 
Gambar 10. Animasi splash screen 

 
 
 

Tampilan splash screen merupakan tampilan 
awal sebelum masuk ke menu. Ketika 
aplikasi dijalankan maka akan muncul 
tampilan splash screen, menampilkan logo 
game engine dan logo STIKI, logo-logo 
tersebut ditampilkan secara bergantian. 
 
Main Menu 

Pada tampilan main menu terdapat 4 
pilihan, yaitu Play Tour, Setting, About, dan 
Exit. Berikut adalah tampilan main menu: 

 
Gambar 11. Main Menu 

 
4. KESIMPULAN DAN SARAN 
a. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pengamatan selama 
perancangan, implementasi, dan proses 
pengujian permainan yang dilakukan, maka 
dapat diambil kesimpulan sebagai berikut. 
1. Hasil implementasi virtual tour kedalam 

sistem  masih bergantung terhadap 
komputer yang memiliki memori tinggi. 

2. Penerapan pengembangan aplikasi 
Virtual Tour 3D Kampus STIKI Malang 
ini dapat menjadi solusi dalam 
memberikan informasi lokasi gedung 
perkuliahan kepada mahasiswa STIKI 
secara menarik dan inovatif. 

3. Dari segi desain lingkungan, objek 3d 
sudah terlihat cukup realis, tetapi ketika 
dilihat dari jarak yang sangat dekat, 
permukaan objek 3d masih terlihat flat 
(datar) karena pembuatan objek 3d 
masih menggunakan teknik pemodelan 
low poly. 

4. Aplikasi dapat berjalan pada perangkat 
desktop dengan sistem operasi 
Windows. 

5. Pembuatan interaksi didalam peta 
memerlukan kreativitas tersendiri dan 
disesuaikan dengan kebutuhan serta 
karakteristik dari gedung STIKI. 

 
b. Saran 

Dalam pengembangan aplikasi Virtual 
Tour 3D Kampus STIKI Malang, memiliki 
batasan-batasan tertentu dalam 
pengerjaannya. Hal ini menyebabkan perlu 
ada pengembangan lebih lanjut. Dibawah ini 
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merupakan beberapa saran yang dapat 
dilakukan untuk pengembangan aplikasi. 
1. Efisiensi penggunaan sumber hardware  

dari aplikasi ini belum dilakukan, 
sehingga aplikasi ini masih 
membutuhkan kemampuan sistem yang 
tinggi untuk mendapatkan peforma yang 
lebih baik, sebaiknya ruangan 3D 
dipecah menjadi beberapa scene. 

2. Model 3D ruangan  yang terdapat dalam 
aplikasi ini masih belum terbentuk 
secara menyeluruh, sehingga  perlu 
dilakukan penelitian lebih lanjut.  

3. Pembuatan objek 3d dengan pemodelan 
high poly dan penambahan efek tekstur 
yang lebih detail akan membuat objek 
3d terlihat lebih realis. 

4. Perlu dilakukan pengembangan lebih 
lanjut agar aplikasi dapat berjalan di 
web dan android. 

5. Penambahan aktivitas dalam kampus, 
misalnya orang yang berjalan dan 
berdiri. 
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