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ABSTRACT 
 

The Samarinda City Museum houses a diverse collection of historical artifacts originating from Samarinda. These 

collections include various objects representing the city's history and cultural heritage. One of the current issues faced by 

the museum is the low number of visitors. Additionally, the museum's large area may cause confusion for first-time visitors 

in locating different sections. To address this problem, a publication medium is needed to assist users in exploring the 

Samarinda City Museum through a Virtual Tour. This study implements the design and development of a WEB-Based 

Virtual Tour Application for exploring the Samarinda City Museum using Unity 6, Blender for modeling, and the 

Multimedia Development Life Cycle (MDLC) method, which includes Concept, Design, Material Collecting, Assembly, 

Testing, and Distribution. System testing was conducted using Black Box and Beta testing methods. The results of this study 

indicate that the design and development of WEBBased the Virtual Tour Application for Exploring the Samarinda City 

Museum was successfully completed using Unity 6 as the main software. The research was conducted with various 

respondents at the museum, achieving an average satisfaction score of 93.40%.. 

 

Keywords: virtual tour, MDLC, museum 

Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour Untuk Menjelajahi Museum Kota 

Samarinda Berbasis WEB  
 

ABSTRAK 
 

Museum Kota Samarinda menyimpan beragam koleksi objek bersejarah yang berasal dari Kota Samarinda. Koleksi-koleksi 

ini meliputi berbagai macam benda yang merepresentasikan sejarah dan warisan budaya kota ini, Permasalahan yang 

ditemukan saat ini pada Museum Samarinda yaitu kurang dalam jumlah pengunjung. Kemudian luasnya Museum kota 

Samarinda dapat membuat orang yang belum pernah datang akan merasa kebingungan letak atau lokasi Museum Kota 

Samarinda. Dalam mengatasi pemecahan masalah tersebut diperlukannya suatu media Publikasi yang membantu 

penggunanya untuk melihat dan mengelilingi museum Samarinda melalui Virtual Tour. Penelitian ini 

mengimplementasikan Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour Untuk Menjelajahi Museum Kota Samarinda Berbasis WEB 

dengan menggunakan Unity 6, Blender untuk modelling, membangun aplikasi virtual tour dengan Metode pengembangan 

Multimedia Development Life Cycle meliputi Concept, Design, Material Collecting, Assembly, Testing dan Distribution. 

Uji coba sistem yang dilakukan yaitu dengan menggunakan Black Box dan Beta. Hasil dari Penelitian Rancang Bangun 

Aplikasi Virtual Tour Untuk Menjelajahi Museum Kota Samarinda Berbasis WEB dapat diselesaikan dengan 

menggunakan program unity 6 sebagai program utama dan berhasil melakukan penelitian di museum Samarinda dengan 

berbagai responden dengan hasil nilai rata-rata kepuasan sebesar 93.40%. 

 

Kata Kunci: virtual tour, MDLC, museum 

 

1. PENDAHULUAN  

Berikut Museum Kota Samarinda, merupakan 

Museum pertama di Kota Samarinda, Kalimantan Timur, 

telah dibuka pada tanggal 4 Maret 2020. Konsep 

museum ini mengambil inspirasi dari desain modern 

Rumah Panjang Lamin khas Kalimantan. Museum Kota 

Samarinda mengalami penutupan sementara selama masa 

pandemi Covid-19. Namun, pada tanggal 5 Oktober 

2021, Museum ini kembali dibuka untuk umum. Saat ini 

Museum Kota Samarinda menyimpan beragam koleksi 

objek bersejarah yang berasal dari Kota Samarinda. 

Koleksi-koleksi ini meliputi berbagai macam benda yang 

merepresentasikan sejarah dan warisan budaya kota ini. 

Museum Samarinda memperlihatkan arsitektur bangunan 

yang sederhana namun elegan, dengan bentuk kotak 

yang memanjang. Desainnya terinspirasi dari Rumah 

Panjang Lamis tradisional Kalimantan, yang kemudian 

diinterpretasikan dengan sentuhan modern. Permasalahan 
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yang ditemukan saat ini pada Museum Samarinda yaitu 

kurang dalam jumlah pengunjung. Kemudian luasnya 

Museum kota Samarinda dapat membuat orang yang 

belum pernah datang akan merasa kebingungan letak 

atau lokasi Museum Kota Samarinda. Selain itu tidak 

setiap pengunjung dapat didampingi oleh pemandu 

Museum untuk menjelaskan koleksi benda bersejarah 

yang dipamerkan di museum tersebut. Dalam mengatasi 

pemecahan masalah tersebut diperlukannya suatu media 

Publikasi untuk membantu penggunanya untuk melihat 

dan mengelilingi museum Samarinda melalui Virtual 

Tour. Melihat permasalahan yang telah dipaparkan 

sebelumnya peneliti mengambil judul “RANCANG 

BANGUN APLIKASI VIRTUAL TOUR UNTUK 

MENJELAJAHI MUSEUM KOTA SAMARINDA 

BERBASIS WEB” sebagai solusi untuk membantu 

dalam mempromosikan museum kota Samarinda. 

Aplikasi ini dibuat guna memberikan pengalaman 

interaktif dan menyenangkan bagi masyarakat dalam 

menjelajah museum. 

 

2. RUANG LINGKUP  

Dalam penelitian ini permasalahan mencakup: 

1. Rumusan masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan 

sebelumnya maka rumusan masalah dalam penelitian ini 

adalah “Bagaimana membangun aplikasi virtual tour 

untuk menjelajahi museum kota Samarinda Berbasis 

WEB? 

 

2. Batasan-batasan penelitian 

Penelitian ini mempunyai batasan masalah yang akan 

mempermudah peneliti saat melakukan penelitian dan 

meminimalisir pembahasan yang menyimpang atau 

diluar dari penelitian ini. Adapun batasan masalah yang 

diteliti yaitu sebagai berikut:  

1. Objek penelitian ini yaitu Museum Kota Samarinda.  

2. Berbasis Online. 

3. Hanya menampilkan ruangan Museum Kota 

Samarinda, dan koleksi-koleksi yang ada di dalam 

ruangan Museum Kota Samarinda.  

4. Hanya fokus pembuatan virtual 3D Museum Kota 

Samarinda.  

5. Pembuatan objek museum terdiri dari 20 objek dalam 

bentuk 3D.  

6. Pengguna aplikasi adalah staff, dan masyarakat 

umum yang memerlukan informasi mengenai 

Museum Kota Samarinda.  

7. Fitur yang ada pada aplikasi yaitu fitur jelajah, dan 

info.  

8. Aplikasi diakses melalui link 

https://museumsamarinda.itch.io/museum-

samarindatourvirtual 

 

3. Tujuan Penelitian 

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan 

aplikasi virtual tour Museum Kota Samarinda 

menggunakan tiga dimensi (3D)sebagai media publikasi 

Museum Kota Samarinda. 

 

4. Manfaat Penelitian 

Berdasarkan dari latar belakang maka dapat diambil 

manfaat peneletian bagi peneliti yang diuraikan sebagai 

berikut:  

1. Peneliti dapat menambah ilmu pengetahuan tentang 

teknologi virtual tour.  

2. Peneliti dapat meningkatkan kreativitas dalam 

membuat suatu inovasi yang bermaanfaat.  

3. Aplikasi virtual tour museum kota Samarinda dapat 

membantu pengguna dalam memperoleh informasi 

dan melihat lingkungan yang ada secara lebih nyata, 

melalui dunia maya mengenai tempat wisata yang 

akan dikunjungi. 

 

4. BAHAN DAN METODE   

4.1 Virtual Tour 

Menurut (Muhammad, Mutiarin, dkk., 2021) Virtual 

tour merupakan salah satu bentuk berwisata dimana 

wisatawan dapat menikmati objek wisata tanpa harus 

mengunjungi objek wisata secara langsung. Menurut 

(Istita & Suroyo, 2021) Virtual tour merupakan sebuah 

simulasi dari sebuah lokasi yang terdiri dari rentetan. 

Rentetan gambar tersebut akan digabungkan (stitch) 

untuk menghasilkan foto panorama 360 derajat.  

Virtual tour sendiri biasanya digunakan untuk 

memberi pengalaman pernah berada di suatu tempat 

hanya dengan melihat layar monitor. Penyajian virtual 

tour dapat dilakukan dengan cara memanfaatkan gambar 

ataupun video, selain itu dapat menggunakan model 3 

dimensi. Untuk penyajian dengan menggunakan gambar, 

dapat digunakan foto panorama. Jenis foto panorama 

juga mempengaruhi hasil virtual tour yang dihasilkan.  

Menurut (Riesa & Haries, 2020) menambahkan 

virtual tour merupakan teknologi yang menempatkan 

user di dalam gambar dan memungkinkan user untuk 

meningkatkan kesadaran situasional serta meningkatkan 

daya lihat, tangkap dan menganalisa data virtual secara 

signifikan. Virtual tour dapat dijadikan sebuah media 

yang bisa menghadirkan serta menghidupkan imajinasi 

bagi para penggunanya. Sehingga seolah olah 

penggunanya mengalami serta merasakan keadaan yang 

sesungguhnya. 

 

4.2 Website 

Menurut (Vicky C. Mende dkk., 2023) Website 

adalah Web juga dikenal sebagai "www" atau "dunia 

maya", adalah layanan dalam suatu jaringan berupa 

ruang di dalam informasi yang terdiri dari sistem 

dokumen yang dapat digunakan sebagai media untuk 9 

menampilkan teks, gambar, multimedia, dan informasi 

lainnya di Internet.  

Menurut (Nuh dkk., 2022) Website adalah kumpulan 

halaman web yang dapat diakses publik dan saling 

terkait yang berbagi satu nama domain. Website dapat 

dibuat dan dikelola oleh individu, grup, bisnis, atau 

https://museumsamarinda.itch.io/museum-samarindatourvirtual
https://museumsamarinda.itch.io/museum-samarindatourvirtual
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organisasi untuk melayani berbagai tujuan. Memiliki 

sebuah situs belum tentu bisa memberikan nilai 

maksimal jika tidak dikelola dengan baik, diperbarui 

isinya secara konsisten dan berkesinambungan agar 

konten website lebih komunikatif dan informatif. 

Aktifitas tersebut sesungguhnya bisa dilakukan oleh 

sumber daya internal, bahkan sampai penambahan fungsi 

atau fitur baru sesuai dengan kebutuhan. 

Menurut (Prayitno & Safitri, 2015) Website dapat 

didefinisikan sebagai kumpulan halaman web yang 

saling terhubung dan berada dalam satu domain tertentu, 

di mana setiap halaman tersebut mengandung berbagai 

jenis informasi yang dapat diakses melalui jaringan 

internet. Sebuah website dirancang untuk menyajikan 

informasi kepada pengguna dalam berbagai bentuk, 

seperti teks, gambar, video, audio, maupun elemen 

interaktif lainnya. Website dapat berfungsi sebagai 

sarana komunikasi, edukasi, hiburan, hingga media 

bisnis dan perdagangan. Keberadaan website 

memungkinkan individu maupun organisasi untuk 

berbagi informasi secara luas dengan jangkauan global, 

menjadikannya salah satu teknologi paling penting dalam 

era digital saat ini. 

4.3 Multimedia 

Menurut (Gilbert dkk., 2024) Kata multi berasal dari 

bahasa latin yaitu nouns yang berarti banyak atau 

bermacam-macam. Sedangkan kata media berasal dari 

bahasa latin yaitu medium yang berarti perantara atau 

sesuatu yang digunakan untuk menghantarkan, 

menyampaikan dan membawa sebuah pesan atau 

informasi. Multimedia merupakan perpaduan dari 

berbagai elemen informasi seperti teks, grafik, gambar, 

foto, animasi, audio dan foto yang dapat memperjelas 

tujuan yang hendak kita sampaikan. Menurut (Fauzi 

Siregar dkk., 2018). 

multimedia merupakan kombinasi teks, seni, 13 

suara, gambar, animasi, video, yang disampaikan melalui 

komputer atau dimanipulasi secara digital dan dapat 

disampaikan atau dikontrol secara intraktif.  

Menurut (Daud Yahya dkk., 2023) Multimedia 

merupakan teknologi yang mengintegrasikan beragam 

jenis media, seperti teks, gambar, suara, video, dan 

animasi, guna menciptakan pengalaman belajar yang 

lebih interaktif dan menarik. Teknologi ini dapat 

dimanfaatkan dalam berbagai bidang, termasuk 

pendidikan, hiburan, dan bisnis. Dalam dunia 

pendidikan, multimedia berperan sebagai sarana 

pembelajaran yang efektif. Seiring dengan pesatnya 

kemajuan teknologi, multimedia terus berkembang dan 

menjadi semakin canggih. Inovasi terbaru, seperti 

augmented reality dan virtual reality, mampu 

menghadirkan pengalaman belajar yang lebih mendalam 

dan interaktif. Meskipun multimedia sangat efektif dalam 

proses pembelajaran, penting untuk mempertimbangkan 

berbagai faktor yang memengaruhinya serta terus 

mengevaluasi efektivitasnya secara berkelanjutan.  

4.4 Multimedia Development Life Cycle 

Pada penelitian ini metode pengembangan sistem yang 

digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle, 

yang terdiri atas 6 tahapan yaitu concept, design, 

material collecting, assembly, testing dan distribution 

dan ke enam tahapan yang ada dalam metode 

pengembangan ini saling berhubungan sehingga tidak 

boleh ada satu tahap yang terlupakan agar semua proses 

bisa berjalan sesuai dengan yang diharapakan. Menurut 

(Chandra Laudhana & Puspaningrum, 2020) Metodologi 

pengembangan multimedia terdiri dari enam tahap, yaitu 

concept (pengonsepan), design (pendesainan), material 

collecting (pengumpulan materi), assembly (pembuatan), 

testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian). 

Keenam tahap ini tidak harus berurutan dalam 

praktiknya, tahap-tahap tersebut dapat saling bertukar 

posisi. Meskipun begitu, tahap concept memang harus 

menjadi hal yang pertama kali dikerjakan. Menurut (Gus 

Oka Ciptahadi dkk., 2023) Metode Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) digunakan dalam 

proses pengembangan produk berbasis multimedia. 

Dalam penerapannya, metode ini terdiri dari enam 

tahapan utama yang harus dilalui dalam pembuatan suatu 

aplikasi atau produk multimedia. Tahapan-tahapan 

tersebut meliputi concept (perancangan konsep), design 

(penyusunan desain), material collecting (pengumpulan 

materi), assembly (pembangunan aplikasi), testing 

(pengujian), dan diakhiri dengan distribution 

(pendistribusian produk). 

 

 
Gambar 1. Tahapan Metode MDLC 

Figure 1. MDLC Steps 

 

1. Concept Tahap concept (pengonsepan) adalah tahap 

untuk menetukan tujuan dan siapa pengguna program 

(identifikasi audiens).  

2. Design Design (perancangan) adalah tahap 

pembuatan spesifikasi mengenai arsitektur program, 

gaya, tampilan, dan kebutuhan material/bahan untuk 

program.  
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3. Material Collecting Material Collecting adalah tahap 

pengumpulan bahan yang sesuai dengan kebutuhan 

yang dikerjakan  

4. Assembly Tahap assembly adalah tahap pembuatan 

semua obyek atau bahan multimedia. Pembuatan 

aplikasi didasarkan pada tahap design, seperti 

storyboard, bagan alir, dan/atau struktur navigasi.  

5. Testing Tahap Testing (pengujian) dilakukan setelah 

menyelesaikan tahap pembuatan (assembly) dengan 

menjalankan aplikasi/program dan melihatnya apakah 

ada kesalahan atau tidak.  

6. Distribution Pada tahap ini, aplikasi akan disimpan 

dalam suatu media penyimpanan. Dan juga sebagai 

tahap evaluasi untuk pengembangan sistem 

selanjutnya. 

 

5. PEMBAHASAN 

1. Konsep (Concept)  

Merancang dan membangun Virtual Tour berbasis 

aplikasi sebagai media publikasi Museum Kota 

Samarinda.  

1.1 Identifikasi Pengguna Aplikasi Penggunaan aplikasi 

ini adalah masyarakat umum yang ingin mencoba 

melihat objek wisata menggunakan teknologi Virtual 

Tour.  

1.2 Analisis Kebutuhan Kebutuhan yang akan disiapkan 

pada penelitian ini diantaranya adalah: program 

Unity, Model 3D yang terdiri dari bangunan museum 

Samarinda, objek museum, Sprites serta Icon sebagai 

tombol dalam penelitian Rancang Bangun Aplikasi 

Virtual Tour Untuk Menjelajahi Museum Kota 

Samarinda 

1.3 Spesifikasi Umum Target spesifikasi yang 

diharapkan tercapai adalah untuk memudahkan pihak 

museum untuk memberikan visualisasi museum 

kepada masyarakat umum yang ingin mencoba 

melihat objek wisata menggunakan teknologi Virtual 

Tour. 

1.4 Analisis Perangkat Lunak  

Spesifikasi perangkat lunak yang digunakan sebagai 

dasar dalam proses pembuatan aplikasi Virtual Tour.  

 

Tabel 1. Daftar Perangkat Lunak yang digunakan  

Table 1. table of software used 

 
 

Tabel 2. Daftar Perangkat Keras yang digunakan  

Table 2. table of hardware used 

 
Tabel 3. Daftar Perangkat Keras yang digunakan  

Table 3. table of hardware used 

 
 

2. Design 

Tahap desain menjadi langkah krusial dalam 

membangun fondasi yang solid untuk proses 

implementasi berikutnya. Melalui tahap ini, kita 

memperoleh gambaran lebih mendalam tentang cara 

proyek akan berjalan serta bagaimana setiap elemen 

saling berhubungan. Oleh karena itu, tahap desain 

menyediakan dasar yang kuat sebelum memasuki 

implementasi sebenarnya, dengan tahapan-tahapan 

sebagai berikut: 

2.1 Flowchart  

Flowchart akan menjadi dasar urutan langkah-langkah 

atau alur dalam Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour 

Untuk Menjelajahi Museum Kota Samarinda untuk 

menjelajahi museum kota Samarinda, dari awal hingga 

akhir. Pengguna aplikasi dimulai ketika pengguna 

membuka virtual tour. Pada tahap awal, pengguna akan 

meneriman sambutan ucapan selamat datang sebagai 

bagian dari tampilan pembuka. Setelah menerima 

sambutan, pengguna diarahkan ke menu utama aplikasi. 

Aplikasi akan memberikan pilihan kepada pengguna 

untuk memulai virtual tour, jika memilih Ya, aplikasi 

akan menampilkan tampilan virtual museum. Pengguna 

dapat mulai menjelajahi museum secara interaktif 

melalui tur virtual. Setelah selesai, pengguna akan 

diarahkan kembali ke menu utama. Jika memilih Tidak, 

pengguna akan diberikan pilihan berikutnya. Apakah 

pengguna ingin mengetahui informasi mengenai aplikasi. 

Jika memilih Ya, aplikasi akan menampilkan informasi 

tentang fitur aplikasi serta museum yang bersangkutan. 

Setelah informasi ditampilkan, pengguna akan kembali 

ketampilan utama. Jika memilih Tidak, maka proses akan 

langsung diakhiri. Selesai, proses penggunaan aplikasi 

selesai. 

 
Gambar 2. Flowchart 

Figure 2. Flowchart 



 

 

Sebatik Vol. 29 No. 1 June 2025 

ISSN: 1410-3737(p) 2621-069X(e) 

Open access article licensed under CC-BY  

jurnal.wicida.ac.id/index.php/sebatik 

 

5 

3. Pengumpulan Material (Material Collecting) 

Pada tahap ini akan dilakukan pengumpulan bahan 

pembuatan atau yang biasa yang di sebut Asset untuk 

Rancang Bangun Aplikasi Virtual Tour Untuk 

Menjelajahi Museum Kota Samarinda. 

 

4. Perakitan (Assembly) 

Pembuatan atau Assembly adalah tahapan penggabungan 

bahan – bahan yang telah dikumpulkan pada tahap 

sebelumnya, dan dibuat berdasarkan rancangan yang 

telah disusun pada tahap design. Pada tahap ini, semua 

bahan dan aset yang telah dikumpulkan sebelumnya 

mulai dirangkai menjadi satu kesatuan aplikasi 

menggunakan software Unity. Proses dimulai dengan 

mengimpor file model 3D berformat FBX, tekstur, dan 

aset lainnya ke dalam folder Assets di Unity. Setelah itu, 

objek-objek yang telah diimpor diletakkan pada Scene 

dengan pengaturan posisi, rotasi, dan skala yang 

disesuaikan untuk menciptakan lingkungan virtual yang 

diinginkan. Material dan tekstur diterapkan komponen 

material untuk memberikan tampilan visual yang sesuai. 

Langkah berikutnya adalah menambahkan elemen 

interaktif, seperti tombol atau fungsi klik, menggunakan 

UI Button atau komponen Collider. Fungsi interaksi 

sederhana dibuat dengan menggunakan fungsi Button 

pada unity. Setelah proses desain dan scripting selesai, 

proyek kemudian dibangun (build) ke format WebGL 

menggunakan opsi di menu Build Settings yang lalu 

akan dijalankan prosesnya. Platform ini dipilih agar 

aplikasi dapat dijalankan melalui browser. Tahap akhir 

adalah mengunggah hasil build dalam format ZIP ke 

platform itch.io, yang merupakan media distribusi 

aplikasi berbasis web. Dengan mengikuti langkah-

langkah tersebut, aplikasi Virtual Tour berbasis web 

dapat diakses secara online oleh pengguna untuk 

menjelajahi Museum Kota Samarinda. 

a) Implementasi Tampilan Awal Implementasi tampilan 

awal berupa logo Unity dan logo yang bertuliskan 

‘Museum Samarinda’ yang merupakan logo Aplikasi 

Virtual Tour Untuk Menjelajahi Museum Kota 

Samarinda berbasis web. 

 

 
Gambar 3. Tampilan Awal 

Figure 3. Intro 

 

b) Implementasi Tampilan Menu Utama Tampilan menu 

utama akan ditemui pengguna dalam Rancang 

Bangun Aplikasi Virtual Tour Untuk Menjelajahi 

Museum Kota Samarinda, terdiri dari tombol utama 

untuk memulai virtual tur serta tombol informasi 

untuk membuka tampilan informasi mengenai 

aplikasi web serta pengembang aplikasi, berlatarkan 

foto resmi museum Samarinda. 

 
Gambar 4. Menu Utama 

Figure 4. Main Menu 

 

c) Implementasi Tampilan informasi mengenai aplikasi 

dan museum dalam Rancang Bangun Aplikasi Virtual 

Tour Untuk Menjelajahi Museum Kota Samarinda, 

terdapat logo aplikasi, serta informasi singkat 

mengenai Museum Samarinda beserta nama peneliti. 

 

 
Gambar 5. Informasi 

Figure 5. Information 

 

d) Implementasi Tampilan inti dalam Rancang Bangun 

Aplikasi Virtual Tour Untuk Menjelajahi Museum 

Kota Samarinda, terdiri dari beberapa komponen 

seperti logo di tengah atas layar, deskripsi kontrol 

untuk PC, tombol untuk mematikan suara latar serta 

tombol untuk kembali ke menu utama. 

 
Gambar 6. Tampilan Inti 

Figure 6. main screen. 
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e) Tampilan info yang dapat ditemukan pengguna ketika 

berinteraksi dengan objek museum. 

 
Gambar 7. Info objek 

Figure 7. object info 

 

5. Pengujian (Testing) 

5.1 Beta Testing 

Pengujian perangkat lunak merupakan bagian penting 

dalam memastikan kualitas perangkat lunak, mencakup 

analisis mendalam terhadap spesifikasi, desain, dan 51 

proses pengkodean. Pada tahap sebelumnya, telah 

dilakukan pengujian whitebox yang berfokus pada 

pengkodean. Selanjutnya, pengujian blackbox akan 

dilakukan untuk mengevaluasi persyaratan fungsional 

perangkat lunak, seperti tombol atau sistem fungsional 

lainnya secara keseluruhan. 

 

Tabel 3. Pengujian blackbox 

Table 3. blackbox testing 

 

 
 

5.2 Beta Testing 

Pengujian Beta merupakan pengujian yang dilakukan 

secara objektif dimana pengujian dilakukan secara 

langsung dengan memberikan responden 30 pertanyaan 

yang berhubungan dengan Aplikasi yang dibangun. 

Dilaksanakan pada 25 Januari 2025 dengan jumlah 

responden berjumlah 10 Orang dari staff museum dan 

pengunjung Museum di Jl. Bhayangkara No.1, Kota 

Samarinda, Kalimantan Timur. Berdasarkan data hasil 

kuisioner tersebut, dapat dicari persentase rata–rata 

jawaban dengan menggunakan rumus pencarian total 

serta rata rata pengujian beta. 

 
Berdasarkan hasil persentase nilai diatas, maka dapat 

disimpulkan bahwa penilaian terhadap seberapa 

kenyamanan aplikasi Virtual Tour Museum ini adalah 

94%. Berdasarkan hasil penilaian dari 10 responden yang 

telah dikumpulkan maka dapat dihitung keseluruhan 

persentase dengan menggunakan rumus 

 

 
 

6. Distribusi (distribution) 

Rancangan Bangun Aplikasi Virtual Tour untuk 

menjelajahi museum kota samarinda ini telah dibangun 

menjadi aplikasi berbasis website dengan menghosting di 

itch.io https://museumsamarinda.itch.io/museum-

samarindatourvirtual  

Dapat diakses melalui laptop, PC, smartphone berbasis 

android maupun IOS dengan mengkases link dibawah 

ini: Dan telah dilakukan pengujian beta berlokasikan 

Museum Samarinda pendistribusian aplikasi telah 

dilakukan yang kemudian akan siap digunakan oleh 

pihak museum dengan mengakses link diatas. 

 

 

6. KESIMPULAN 

Berdasarkan hasil penelitian dan pembahasan maka 

dapat diambil kesimpulan sebagai berikut:  

1. Pemanfaatan Virtual Tour untuk menjelajahi museum 

kota samarinda sebagai media pengenalan museum 

untuk semua kalangan pengunjung yang ingin 

melihat isi dari museum kota samarinda agar dapat 

diakses dimana saja, dibangun dengan menggunakan 

Metode Multimedia Development Life Cycle 

(MDLC), menggunakan Figma dalam pembuatan 

rancangan antarmuka, Unity 6 sebagai program 

utama pembuatan dibantu dengan Blender untuk 

objek 3 Dimensi.  

2. Aplikasi diakses melalui link 

https://museumsamarinda.itch.io/museum-

samarindatourvirtual menggunakan hosting itch.io 

dalam penerapannya.  

3. Telah melakukan penelitian di museum Kota 

Samarinda.  

4. Telah dilakukan Pengujian blackbox dan aplikasi ini 

berjalan dengan baik dan pengujian beta menunjukan 

tingkat kepuasan 10 pengunjung sebagai responden 

dengan hasil nilai rata-rata sebesar 93.40%. 

 

7. SARAN 

Hasil perancangan aplikasi Virtual Tour yang 

dibangun masih jauh dari sempurna. Berikut merupakan 

saran untuk peneliti selanjutnya, diantaranya:  

1. Untuk meningkatkan visual dari objek 3D dan 

antarmuka pengguna.  

2. Untuk peneliti selanjutnya diharapkan agar dapat 

menambahkan objek Museum Kota Samarinda.  

3. Diharapkan agar dapat dijadikan domain resmi pada 

domain pemkot Samarinda (Samarindakota.go.id). 

 

 

 

https://museumsamarinda.itch.io/museum-samarindatourvirtual
https://museumsamarinda.itch.io/museum-samarindatourvirtual
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