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Abstrak— Museum merupakan tempat yang digunakan untuk 

memamerkan koleksi-koleksi yang patut mendapat perhatian 

umum, seperti koleksi peninggalan sejarah, seni, dan ilmu 

pengetahuan. Apabila museum dieksplorasi lebih mendalam, 

informasi tentang koleksi bersejarah yang dipamerkan dalam 

museum dapat disampaikan secara lengkap. Kurang tersedianya 

informasi yang mendetail merupakan salah satu faktor yang 

menyebabkan pengunjung sulit untuk memperoleh informasi 

yang memadai dalam meningkatkan pengetahuan yang 

berhubungan dengan koleksi bersejarah pada museum. Selama 

ini penyampaian informasi dari museum masih terbatas dalam 

bentuk brosur. Interaktivitas menjadi salah satu poin yang 

penting dalam pengembangan sebuah aplikasi. Teknologi virtual 

tour banyak digunakan untuk memperkenalkan bangunan, 

namun yang ditujukan sebagai sarana penyampaian edukasi 

belum banyak dikembangkan. Metodologi penelitian yang 

digunakan dalam penelitian ini adalah studi literatur, analisa 

kebutuhan, pengumpulan data, perancangan aplikasi, 

pembuatan aplikasi, implementasi, pengujian aplikasi dan 

penarikan kesimpulan. Tujuan dari penelitian ini adalah untuk 

mengetahui  apakah aplikasi virtual tour dapat 

diimplementasikan untuk edukasi koleksi bersejarah pada 

Museum Provinsi Kalimanatan Barat. Aplikasi ini digunakan 

oleh masyarakat secara luas, maka dilakukanlah uji validitas dan 

uji operasional aplikasi menggunakan perhitungan Skala Likert. 

Hasil dari pengujian validitas oleh tiga orang pakar didapatkan 

nilai rata-rata sebesar 92,42 dari semua aspek. Untuk uji 

operasional aplikasi oleh masyarakat umum adalah melalui 

kuesioner yang dibagikan kemudian diinterpretasikan dalam 

Skala Likert  yang mendapatkan nilai sebesar 50,55 dari 36 

responden. Uji penggunaan aplikasi virtual tour dalam 

penerapan untuk edukasi koleksi bersejarah oleh 30 orang siswa 

SMA melalui kuesioner yang dibagikan mendapatkan nilai rata-

rata 86,66 untuk aspek visualisasi koleksi dan nilai rata-rata 

83,33 untuk aspek edukasi sejarah. Berdasarkan nilai 

interpretasi, aplikasi virtual tour dalam penyampaian edukasi 

sejarah terhadap koleksi bersejarah pada Museum Provinsi 

Kalimantan Barat termasuk dalam  kategori dapat diterima oleh 

siswa. Berdasarkan seluruh hasil pengujian, maka dapat di 

simpulkan bahwa aplikasi virtual tour layak untuk 

diimplementasikan. 

 
Kata Kunci — Museum Provinsi Kalimantan Barat, Skala 

Likert, Virtual Tour 
 

I. PENDAHULUAN 

irtual tour adalah sebuah simulasi dari lingkungan 

nyata yang ditampilkan secara online yang terdiri dari 

kumpulan-kumpulan foto panorama, kumpulan 

gambar, video dan virtual model dari lokasi yang 

sebenarnya[2]. Istilah virtual tour sering digunakan untuk 

menggambarkan berbagai macam video dan media berbasis 

fotografi. Kata "panorama" mengindikasikan sebuah 

pandangan yang tidak terputus. Panorama berupa sekumpulan 

foto memanjang ataupun hasil pengambilan video yang 

kameranya dapat berputar/bergeser.  

Perkembangan teknologi semakin hari semakin 

berkembang pesat dalam berbagai aspek kehidupan termasuk 

juga pada perkembangan teknologi virtual tour saat ini telah 

memberikan banyak kontribusi ke dalam berbagai bidang 

meliputi periklanan dan pemasaran, arsitektur dan konstruksi, 

hiburan, edukasi dan sebagai dokumentasi lokasi secara 

virtual. Salah satu implementasi aplikasi virtual tour di bidang 

edukasi yaitu pemanfaatan virtual online tour untuk 

pengenalan koleksi-koleksi bersejarah yang terdapat di 

Museum Provinsi Kalimantan Barat.  

Museum diartikan sebagai sebuah gedung yang digunakan 

sebagai tempat untuk memamerkan benda-benda yang patut 

mendapat perhatian umum, seperti peninggalan sejarah, seni, 

dan ilmu pengetahuan[1]. Apabila museum dieksplorasi secara 

lebih mendalam, informasi tentang koleksi yang dipamerkan 

dalam museum dapat disampaikan secara lengkap. Namun, 

selama ini pengunjung museum hanya memperoleh informasi 

melalui tulisan atau penjelasan yang diperoleh di sekitar objek, 

misalnya dari papan informasi, pemandu museum, buku dan 

selebaran (brosur). 

Masalah yang sering timbul pada Museum Provinsi 

Kalimantan Barat yaitu tidak setiap penggunjung dapat 

didampingi oleh pemandu museum untuk menjelaskan secara 

detail informasi koleksi museum yang dipamerkan secara 

lebih detail serta dari pihak pengunjung yang cendrung pasif 

yaitu hanya melihat sekilas koleksi di dalam museum tersebut 

dan sukar untuk bertanya kepada pemandu museum untuk 

mendapatkan informasi yang lebih terhadap objek benda 

bersejarah yang dipamerkan 

Dari permasalahan yang telah diuraikan, maka dibutuhkan 

sebuah aplikasi yang dapat menerapkan teknologi virtual tour 

berbasis web untuk memberikan edukasi yang lebih lengkap 

kepada pengunjung museum terhadap koleksi museum yang 

dipamerkan. Hal ini didukung oleh pemanfaatan aplikasi 

dokumentasi lokasi museum secara 360o yang lebih efisiensi 

karena langsung dapat diakses melalui website tanpa harus 

berkunjung ke lokasi Museum Provinsi Kalimantan Barat. 

Selain itu diharapkan juga dengan adanya aplikasi yang 

dibangun dapat meningkatkan ketertarikan pengunjung dalam 

mengeksplorasi koleksi museum tersebut melalui website, 
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kemudian dari museum memiliki konsep yang berbeda dalam 

penyampaian edukasi kepada pengunjung yang diharapkan 

akan meningkatkan antusiasme generasi muda untuk tahu 

lebih jauh tentang museum dan koleksi yang dipamerkan. 

II. URAIAN PENELITIAN 

A. Virtual Tour 

Virtual Tour adalah sebuah simulasi dari suatu 

lingkungan nyata yang ditampilkan secara online, biasanya 

terdiri dari kumpulan foto-foto panorama, kumpulan gambar 

yang terhubung oleh hyperlink , ataupun video, atau virtual 

model dari lokasi yang sebenarnya, serta dapat 

menggabungkan unsur-unsur multimedia lainnya seperti efek 

suara, musik, narasi, dan tulisan [2] . 

Istilah virtual tour sering digunakan untuk 

menggambarkan berbagai macam video dan media berbasis 

fotografi. Kata "panorama" mengindikasikan sebuah 

pandangan yang tidak terputus. Karena panorama bisa berupa 

sekumpulan foto memanjang ataupun hasil pengambilan video 

yang kameranya dapat berputar/bergeser . Tetapi istilah 

"panoramic tour" sering di asosiasikan dengan virtual tour 

yang diciptakan dengan kamera foto yang tidak bergerak. 

Virtual tour ini dibuat dari sejumlah foto yang diambil dari 

sebuah titik pivot. Kamera dan lensa dirotasi berdasarkan apa 

yang disebut "nodal point" (suatu titik yang tepat berada pada 

bagian belakang lensa dimana cahaya berkumpul). 

B. Foto Panorama 

Foto panorama adalah penggabungan beberapa foto yang 

tumpang tindih sebagian dengan tujuan untuk mendapatkan 

foto yang lebar dan mencakupi pemandangan yang luas. Foto 

panorama mampu merepresentasikan objek yang luas bahkan 

hingga 360o. Jenis foto panorama yang digunakan pada 

penelitian ini adalah panorama jenis Equirectangular yang 

merupakan proyeksi bidang panorama yang berbentuk bola 

yang mencakup keseluruhan arah objek. Equirectangular 

memiliki rentang ukuran sudut 360o x 180o, sehingga seluruh 

arah objek kanan, kiri, atas, bawah, depan, dan belakang dapat 

dimasukkan dalam foto.  [6] 

 
Gambar. 1. Foto Panorama Equiretangular 

 

III. PERANCANGAN DAN IMPLEMENTASI 

 

A. Metodologi Penelitian 

 Di dalam penelitian ini dilakukan dengan beberapa 

tahapan, 

dimulai dengan analisa kebutuhan, pengumpulan data, 

perancangan sistem, pembuatan perangkat lunak, pengujian 

dan evaluasi program dan penarikan kesimpulan. Seperti di 

gambarkan pada diagram 

alir pada Gambar 2. 

 

 
Gambar 2. Metodologi Penelitian 

 

B. Desain Arsitektur Sistem 

 Arsiterktur sistem adalah gambaran garis besar cara kerja 

sistem yang digambarkan melalui model-model yang saling 

berhubungan. Pada Gambar 3 berikut adalah desain arsitektur 

sistem yang akan dibangun. 

 
Gambar 3. Desain Arsitektur Sistem 

 

C. Diagram Konteks Sistem 

 Diagram konteks adalah diagram yang memberikan 

gambaran umum terhadap kegiatan yang berlangsung dalam 

sistem. Gambar 4 berikut ini menunjukkan diagram konteks 

dari sistem. 

 
Gambar 4. Diagram Konteks Sistem 
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D. Diagram Overview Sistem 

Diagram overview adalah diagram yang menjelaskan urutan-

urutan proses dari diagram konteks. Gambar 5 berikut ini 

menunjukkan diagram overview dari sistem. 

 
Gambar 5. Diagram Overview Sistem 

IV. HASIL IMPLEMENTASI DAN PENGUJIAN APLIKASI 

A. Hasil Perancangan 

 Aplikasi virtual tour Museum sebagai media untuk 

menyampaikan edukasi tentang koleksi bersejarah pada 

museum yang diimplementasikan berbasis web. Tampilan 

Beranda aplikasi dapat dilihat pada Gambar 6, di halaman 

Beranda ini terdapat Gambar slide show museum, menu-menu 

untuk mengakses aplikasi, profil singkat tentang museum dan 

peta lokasi Museum Provinsi Kalimantan Barat.  

Gambar 6. Halaman Beranda Aplikasi 

 Halaman Utama Virtual Tour terdapat tampilan utama 

gambar panorama 360o. Apabila tombol disebelah kanan atas 

di klik, maka terdapat denah museum, kemudian apabila 

tombol disebelah kiri atas di klik, maka akan menampilkan 

informasi singkat tentang museum. Terdapat tombol-tombol 

navigasi di sebelah kanan bawah untuk memudahkan user 

untuk menggunakan aplikasi, dan terdapat daftar scene yang 

ditampilkan pada bagian kiri bawah. Terdapat juga simbol-

simbol untuk menampilkan informasi koleksi dan simbol 

untuk pindah ke scene panorama yang dituju . Halaman menu 

tour ditampilkan pada Gambar 7 

Gambar 7. Halaman Menu Tour 

 Pengguna aplikasi ini dibagi atas dua hak akses, yaitu 

admin dan user.  Antarmuka untuk halaman login admin 

terlampir pada Gambar  8 

 
Gambar 8. Halaman Login Untuk Hak Akses Admin. 

B. Hasil Pengujian Black Box dan Kuisioner 

 Black box tests merupakan pengujian mengenai apa yang 

dilakukan oleh sistem, terutama perilakunya (behavior). Black 

Box Testing dilakukan untuk mengidentifikasi bug yang 

terdapat pada hasil-hasil, pemrosesan dan perilaku dari sistem. 

Bentuk yang paling sederhana dari Black Box Testing (BBT) 

adalah dengan mulai menjalankan software dan melakukan 

pengamatan dengan harapan mudah untuk membedakan hasil 

yang diharapkan [4]. 

Tabel 1. 

Pengujian Sistem blackbox proses mengirim komentar 
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Tabel 2. 

Pengujian Sistem blackbox proses login  

 
 

Tabel 3. 

Pengujian Sistem blackbox proses memasukkan data koleksi 

 
 

B. Pengujian Validitas 

Tahap validasi yang meliputi ahli media dan ahli materi 

untuk mengetahui kelayakan produk yang dikembangkan atau 

dalam istilah lain disebut experts judgement. Angket Validasi 

ahli digunakan untuk mengetahui kelayakan produk yang di 

kembangkan dan data yang didapatkan dijadikan acuan dalam 

proses perbaikan [3] 

Pada tabel 4, dapat diketahui informasi antara lain:  
1. Pakar pada pengujian aplikasi ini berjumlah 3 orang yang 

ditandai dengan kode (A1, A2 dan A3). 

2. Aspek pengujian berjumlah 3 dengan rincian pertanyaan 

aspek masing-masing aspek yaitu rekayasa perangkat 

lunak sebanyak 7 pertanyaan, fungsionalitas sebanyak 5 

pertanyaan dan visualisasi sebanyak 3 pertanyaan.  

3. Pada pengujian validitas aplikasi oleh pakar didapat nilai 

rata-rata untuk aspek perangkat lunak bernilai 91,42 yang 

termasuk dalam kategori sangat baik.  

4. Nilai rata-rata untuk aspek fungsionalitas adalah bernilai 

93,33 yang termasuk dalam kategori sangat baik.  

5. Nilai rata-rata untuk aspek visualisasi adalah bernilai 

93,22 yang termasuk dalam kategori sangat baik.  

 

 

 
 
 

Tabel 4. 

Rekapitulasi Pengujian validasi oleh pakar 

 

C. Pengujian Operasional Perangkat Lunak Oleh User 

 Angket atau kuisioner merupakan teknik pengumpulan 

data yang dilakukan dengan cara memberi seperangkat 

pertanyaan atau pernyataan tertulis kepada responden untuk 

dijawab [5]. 

 Skala Likert itu sendiri merupakan sebuah tabel untuk 

mencari skor terkecil dan terbesar dari sebuah test yang sudah 

ditanggapi oleh beberapa responden untuk mengetahui tingkat 

keberhasilan suatu aplikasi apakah bisa diterima atau tidak [5]. 

 Hasil Pengujian Operasional Perangkat Lunak diuji 

dengan membagikan kuesioner terhadap 36 responden. 

Kuesioner terdiri dari 12 pertanyaan dimana setiap pertanyaan 

diberi 5 pilihan dengan skor tertentu, yaitu: 

- Sangat Baik, skor bernilai 5 poin 

- Baik, skor bernilai 4 poin 

- Cukup Baik, skor bernilai 3 poin  

- Kurang Baik, skor bernilai 2 poin  

- Tidak Baik, skor bernilai 1 poin 
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Gambar 9. Persentase Penilaian Operasional Aspek Perangkat Lunak 

 
Tabel 5. 

Pengujian Operasional Aspek Perangkat Lunak 

 

 Sebelum menyimpulkan hasil akhir, kuesioner harus 

diketahui nilai interval persentase dengan menggunakan 

metode mencari interval nilai persentase pada persamaan 

(2.1). Maka interval yang didapat adalah  

I = 100 / 5 = 20     (2.1) 

Sehingga mendapatkan interpretasi nilai hasil pengujian 

tersebut yaitu:  

- 48 – 60 aspek dinilai sangat baik  

- 36 – 47,99 aspek dinilai baik  

- 4 – 35,99 aspek dinilai kurang baik  

- 12 – 23,99 aspek dinilai tidak baik  

 Dari hasil pengujian aspek  perangkat lunak yang terdapat 

pada tabel 5, menghasilkan nilai rata-rata sebesar 50,55  yang 

diinterpretasikan maka dapat disimpulkan bahwa keseluruhan 

aplikasi dinilai 50,55 yaitu dalam kategori sangat baik. 

D. Pengujian Aspek Visualisasi dan Edukasi Oleh Siswa 

      Pengujian ini dilakukan untuk mengetahui respon dari 

siswa terhadap edukasi tentang visualisasi koleksi bersejarah 

yang berada di ruang pengenalan, ruang keramik dan autrium 

yang berada di dalam Museum, sesuai dengan tujuan dari 

penelitian ini yaitu dapat memberikan edukasi mengenai 

informasi tentang koleksi bersejarah pada Museum Provinsi 

Kalimantan Barat melalui media virtual tour. Kuesioner ini 

dibagikan kepada 30 orang siswa. Hasil dari kuesioner ini 

dibandingkan dengan cara 30 orang siswa dibagi menjadi 2 

kelompok, yaitu 15 orang siswa melakukan pengujian aspek 

visualisasi melalui media aplikasi virtual tour dan 15 orang 

lainya melakukan pengujian dengan berkunjung ke Museum 

Provinsi Kalimantan Barat secara langsung. Hasil pengujian 

aspek edukasi visualisasi oleh siswa dapat di lihat pada tabel 6 

dan tabel 7, kemudian untuk hasil pengujian aspek edukasi 

sejarah koleksi dapat dilihat pada tabel 8 dan tabel 9. 

      Pada setiap pertanyaan untuk aspek visualisasi dan aspek 

edukasi yang diajukan kepada siswa terdapat 3 opsi jawaban 

yang ditawarkan. Jumlah pertanyaan untuk setiap aspek adalah 

10 pertanyaan. Dengan demikian, interpretasi nilai hasil 

pengujian tersebut adalah : 

- 70-100 mudah diterima oleh siswa 

- 30-69,99 cukup mudah diterima oleh siswa 

- 0-29,99  sukar diterima oleh siswa 

 
Tabel 6. 

 Hasil Pengujian Aspek Visualisasi Koleksi Melalui Kunjungan Langsung ke 

Museum 

 
 

Tabel 7.  

Hasil Pengujian Aspek Visualisasi Koleksi Melalui Media Aplikasi Virtual 
Tour 

 

Hasil pengujian aspek visualisasi oleh 15 orang siswa 

yang melakukan pengujian dengan berkunjung secara 

langsung ke Museum Provinsi Kalimantan Barat didapatkan 

nilai rata-rata sebesar 84, kemudian 15 orang siswa lainnya 

yang melakukan pengujian dengan media apikasi virtual tour 

Museum didapatkan nilai rata-rata 86,66, berdasarkan nilai 

yang diinterpresetasikan, maka dapat disimpulkan bahwa 

pengujian aspek visualisasi melalui kunjungan langsung ke 

museum dan pengujian aspek visualisasi menggunakan media 

aplikasi virtual tour dinilai bahwa edukasi tentang visualisasi 

koleksi mudah diterima oleh siswa. 

40,59 %

42,361 %

15,406 %

2,083 % 0 %

Persentase Penilaian Operasional Aspek 

Perangkat Lunak

Sangat Baik

Baik

Cukup Baik

kurang Baik

Tidak Baik
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Tabel 8.  

Hasil Pengujian Aspek Edukasi Sejarah Koleksi Melalui Kunjungan Langsung 

ke Museum 

 

Tabel 9. 

Hasil Pengujian Aspek Edukasi Sejarah Koleksi Melalui Media Aplikasi 

Virtual Tour

 

      Hasil pengujian aspek edukasi oleh 15 orang siswa yang 

melakukan pengujian dengan berkunjung secara langsung ke 

Museum Provinsi Kalimantan Barat didapatkan nilai rata-rata 

sebesar 85,33  kemudian 15 orang siswa lainnya yang 

melakukan pengujian dengan media apikasi virtual tour 

Museum didapatkan nilai rata-rata 83,33, berdasarkan nilai 

yang diinterpresetasikan, maka dapat disimpulkan bahwa 

pengujian aspek visualisasi melalui kunjungan langsung ke 

museum dan pengujian aspek visualisasi menggunakan media 

aplikasi virtual tour dinilai bahwa edukasi tentang koleksi 

bersejarah mudah diterima oleh siswa. 

V.   KESIMPULAN 

 Setelah melakukan pengujian serta analisa terhadap 

aplikasi Virtual Tour Museum Provinsi Kalimantan Barat, 

maka dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut: 

1. Aplikasi virtual tour ini berbasis website.  

2. Pada foto panorama untuk scene pada tampilan utama 

aplikasi menggunakan foto panorama equirectangular 

dengan format 180o x 360o. 

3. Validitas yang dilakukan oleh tiga orang pakar pada  

aplikasi virtual tour ini telah diuji dengan kategori sangat 

baik, dengan nilai rata-rata semua aspek 92,42 .  

4. Berdasarkan hasil pengujian operasional aspek rekayasa 

perangkat lunak menggunakan skala likert,  maka dapat 

disimpulkan bahwa aplikasi virtual tour ini sangat baik 

untuk diimplementasikan. 

5. Berdasarkan hasil pengujian kuesioner aplikasi yang 

dilakukan kepada 36 orang masyarakat, responden 

merasa sangat tertarik untuk mengunjungi Museum 

Provinsi Kalimantan Barat secara langsung. 

6. Berdasarkan hasil pengujian aspek visualisasi dan aspek 

edukasi yang diujikan oleh 30 siswa menyatakan bahwa 

aplikasi virtual tour Museum Provinsi Kalimantan Barat 

dapat memberikan edukasi sejarah tentang koleksi yang 

di pamerkan pada Museum Provinsi Kalimantan Barat. 
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