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Abstrak

SMA Muhammadiyah 2 Surakarta, sebagai salah satu lembaga pendidikan di Surakarta,
menghadapi tantangan dalam menyediakan informasi yang memadai terkait fasilitas
dan keunggulannya. Situasi pandemi dan kekurangan tenaga IT di sekolah telah
menyebabkan kekurangan informasi yang dapat diakses oleh calon siswa baru,
menghambat pemahaman mereka terhadap fasilitas, dan keunggulan SMA
Muhammadiyah 2 Surakarta. Oleh karena itu, penelitian ini bertujuan untuk
mengembangkan inovasi berupa media virtual tour sebagai solusi untuk meningkatkan
informasi terkait sekolah tersebut. Model pengembangan aplikasi yang digunakan
adalah MDLC, terdiri dari enam tahap: 1) konsep, 2) desain, 3) pengumpulan materi,
4) penyusunan dan pembuatan, 5) pengujian, dan 6) distribusi. Pengujian dilakukan
menggunakan metode Blackbox, melibatkan evaluasi terhadap media, materi, dan
pengguna. Hasil penelitian ini adalah virtual tour 360 yang dapat dimanfaatkan sebagai
media pengenalan dan promosi sekolah dengan skor pengujian materi dinyatakan valid
dan pengujian media 65% dalam kategori layak.

Kata Kunci: virtual tour, media promosi, mdlc

Pendahuluan
Perkembangan Teknologi Informasi (TI), revolusi Industry 4.0, dan dampak

pandemi COVID-19 telah mendorong sejumlah sektor untuk melakukan transformasi
digital secara menyeluruh. Hal tersebut juga berkaitan erat dengan hadirnya era
globalisasi saat ini yang telah mendukung digitalisasi dalam berbagai sektor.
Digitalisasi dapat dimaknai sebagai bentuk proses dari penyimpanan seluruh sifat
format baik dari teks, suara, gambar, atau multimedia dalam sebuah string elektronik
dari nol dan satu bit (Nurjanah & Iswanto, 2021). Yulianto menyoroti bahwa teknologi
multimedia, terutama Virtual Reality (VR), telah menjadi sarana yang efektif dalam
menyampaikan informasi secara interaktif, memanfaatkan indera manusia secara
optimal (Maulana & Ardiyanti, 2022). Pandemi Covid-19, sebagai pendorong utama
perubahan, mendorong sektor pendidikan untuk mengoptimalkan berbagai p/atform
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online seperti website, Learning Management Systems (LMS), dan pertemuan online.
Lembaga Pendidikan perlu berinovasi menggunakan teknologi yang dikembangkan
untuk mempermudah proses kegiatan pendidikan dengan berbagai cara (Saputra &
Hidayati, 2023). Virtual Reality dan Augmented Reality (AR) menjadi salah satu
teknologi yang semakin berkembang dan dapat dimanfaatkan oleh lembaga
Pendidikan (Sari, et al, 2023; Sari, et al, 2024). VR, sebagai teknologi yang
memungkinkan pengguna merasakan pengalaman imersif di dunia maya merupakan
sebuah teknologi yang membuat seseorang seolah-olah berada disuatu tempat yang
nyata didalam dunia maya dengan menggunakan komputer (Zulmi dan Fadhila, 2017).
VR telah memberikan kontribusi signifikan, khususnya melalui bentuk aplikasi seperti
virtual tour yang memungkinkan pengenalan lingkungan secara virtual. Disisi lain, VR
juga menawarkan metode pembelajaran mandiri (self-learning) tanpa harus
melibatkan orang banyak seperti pelatihan di lapangan sehingga kehadiran fisik tidak
diperlukan (Sukirman, et al., 2019).

Menurut definisi Valentina & Handjojo, virtual tour adalah simulasi lingkungan
dunia nyata yang disajikan secara online, menggunakan foto panorama, gambar,
video Ayperlink, dan model virtual lokasi. Virtual tourtidak hanya terbatas pada visual,
tetapi juga dapat memanfaatkan elemen multimedia lainnya seperti efek suara, musik,
cerita, dan tulisan (Muhammad, et al., 2021). Meskipun virtual tour telah menjadi
inovasi terkini dalam teknologi, terutama dalam aplikasi presentasi tempat atau lokasi
tertentu, pemanfaatannya sebagai alat promosi pariwisata di Indonesia masih terbatas
(Djunarto, et al., 2022). Menurut Suhendar & Fernando, virtual tour memiliki potensi
untuk merangsang imajinasi pengguna, memberikan pengalaman seolah-olah mereka
berada dan merasakan keadaan sebenarnya (Muhammad, et al., 2021). Seiring
dengan terus berkembangnya teknologi, virtual tour menjadi bukti nyata bagaimana
inovasi dapat memperkaya pengalaman digital pengguna, membuka potensi baru
dalam berbagai bidang, termasuk pendidikan dan promosi pariwisata (Rachmawati &
Hermawan, 2024).

Virtual tour memiliki potensi besar sebagai alat yang dapat merangsang imajinasi
pengguna, memberikan pengalaman seolah-olah mereka benar-benar berada dan
merasakan situasi sebenarnya (Rani et al., 2021). Teknologi ini menghadirkan simulasi
lokasi dengan menggabungkan serangkaian gambar menjadi panorama 360 derajat,
memungkinkan pengguna untuk "mengunjungi" suatu tempat melalui layar (Daud, et
al., 2016). Seiring dengan perkembangan website yang pesat dalam beberapa dekade
terakhir, peran virtual tour semakin penting dalam memberikan pengalaman interaktif
kepada pengguna.

Dulu, website hanya berfungsi sebagai media informasi statis dengan gambar
dan teks sederhana. Sebuah website diciptakan dengan tujuan nantinya dapat
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memberikan informasi kepada user secara cepat dan mudah serta dapat berinteraksi
dengan user melalui internet (Fitria et al., 2021). Namun, sekarang, website telah
menjadi platform integral dalam bisnis dan kehidupan sehari-hari, semakin dinamis,
interaktif, dan efektif dalam memenuhi kebutuhan pengguna. Dengan teknologi baru
seperti kecerdasan buatan (AI), machine learning, dan chatbots, website tidak hanya
menyajikan informasi tetapi juga menyediakan pengalaman pengguna yang lebih
personal. Dalam konteks lembaga sekolah, web dapat membantu sebagai media
promosi sekolah yang cukup efektif. Salah satu kegunaan website adalah dapat
memberikan pelayanan dan informasi, hal ini sangat penting bagi suatu instansi yang
akan menyediakan sebuah layanan (Pamungkas dan Anggoro, 2023). Responsif
design semakin penting karena pengguna lebih banyak mengakses website melalui
perangkat seluler.

Untuk sekolah, website menjadi media efektif dalam memperkenalkan diri
kepada masyarakat. Melalui pemanfaatan website, sekolah dapat mempromosikan
profil, fasilitas, kurikulum, kegiatan ekstrakurikuler, prestasi, dan informasi penting
lainnya kepada calon siswa dan orang tua. Sistem web memberikan kemudahan bagi
sekolah dalam memberikan seputar informasi serta memudahkan orang tua para
siswa untuk mengetahui informasi terkait perkembangan hasil belajar anak dengan
cepat, tepat dan bisa diakses melalui internet (Zuliyana dan Anggoro, 2020). Selain
itu, website dapat memfasilitasi pendaftaran online, meningkatkan komunikasi antara
guru dan siswa, serta memberikan akses ke berbagai sumber daya pendidikan seperti
jurnal, buku, dan bahan belajar (Hernandiana, 2017; Ayuningtyas, et al., 2020).
Dengan memiliki website, sebuah organisasi, termasuk sekolah, dapat lebih efektif
berbagi informasi dan membangun identitas yang krusial dalam era digital ini.

Contoh website yang telah mengadopsi Virtua/ Tour adalah situs resmi
Perpustakaan Universitas Muhammadiyah Surakarta (UMS). Fitur ini memberikan
akses virtual untuk menjelajahi perpustakaan UMS, memungkinkan pengguna memilih
area atau ruangan tertentu untuk melihat koleksi buku dan fasilitas yang tersedia.
Penerapan teknologi serupa juga dapat ditemukan pada beberapa institusi lain,
termasuk Pahao School, Tunas Muda International School, Museum Kereta Ambarawa,
dan banyak lagi. Pandangan Suhendar & Fernando (2016) menegaskan bahwa virtual
tour bukan hanya sebagai sumber daya, tetapi juga sebagai alat yang mampu
menghadirkan imajinasi pengguna, memberikan pengalaman seolah-olah mereka
benar-benar berada dan merasakan situasi sebenarnya (Rani et al., 2021).

Sementara itu, website resmi SMA Muhammadiyah 2 Surakarta masih belum
mencapai tingkat optimal, menyebabkan beberapa orang atau calon siswa merasa
kurang puas dengan foto, selebaran, dan konten yang ada di situs tersebut.
Keterbatasan untuk melihat dan berinteraksi secara langsung disebabkan oleh
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berbagai faktor seperti kesibukan, jarak, waktu, dan lain-lain. Kondisi ini menimbulkan
kebutuhan akan penerapan virtual tour di SMA Muhammadiyah 2 Surakarta, yang
dapat meningkatkan efektivitas promosi sekolah. Inovasi dalam desain web
diharapkan dapat mengatasi tantangan dan masalah yang muncul, menciptakan
pengalaman pengguna yang lebih memuaskan. Menurut Supriadi & Sa‘ud, inovasi
adalah bentuk pengembangan yang melibatkan kreasi baru, gagasan, kemungkinan,
dan strategi yang belum pernah ada sebelumnya (Khoriyah and Muhid, 2022).

Wawancara dengan Kepala Sekolah dan Guru Informatika SMA Muhammadiyah
2 Surakarta mencerminkan hal yang serupa, termasuk keterbatasan pengenalan
sekolah melalui selebaran dan baliho, penurunan jumlah siswa baru sejak pandemi,
minimnya pemahaman calon siswa tentang fasilitas dan keunggulan sekolah, serta
kendala pada perkembangan website resmi. Inovasi dalam pengembangan website
yang interaktif diharapkan dapat memberikan gambaran yang lebih komprehensif
tentang fasilitas unggulan sekolah tanpa memerlukan kunjungan langsung.

Mengingat permasalahan yang telah diuraikan sebelumnya, penerapan virtual
tour muncul sebagai solusi yang tepat untuk memperkenalkan SMA Muhammadiyah 2
Surakarta secara digital. Oleh karena itu, penelitian terkait pengembangan virtual tour
SMA Muhammadiyah 2 Surakarta sebagai media pengenalan sekolah menjadi sangat
relevan dan diperlukan.

Metode

3. Material
Collecting

1. Concept

6. Distribution 4. Assembly

5. Testing

Gambar 1. Diagram MDLC

Penelitian ini dilakukan di SMA Muhammadiyah 2 Surakarta. Model MDLC
(Multimedia Development Life Cycle) digunakan sebagai model pengembangan untuk
penelitian ini. Model pengembangan MDLC terdiri dari 6 fase, yakni: 1) Konsep
(Consept), 2) Desain (Design), 3) Pengumpulan Bahan (Material Collecting), 4)
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Penyusunan (Assembly), 5) Pengujian (7esting), dan 6) Distribusi (Distribution).
Dengan 6 fase tersebut dapat memudahkan pengembangan lebih lanjut dalam
pengembangan produk sehingga lebih terstruktur. Keunggulan model pengembangan
MDLC adalah fase-fasenya dapat berpindah tempat tergantung kebutuhan penelitian.
Model pengembangan MDLC juga cocok untuk pengembangan produk virtual tour.
Terdapat fase concept, pada fase concept ini peneliti menentukan dan mempersiapkan
secara matang tujuan dari aplikasi, user atau pengguna, karakteristik user atau
pengguna, jenis dan detailnya sebelum lanjut ke fase design. Hasil akhir dari produk
yang diproduksi dapat diterima dengan baik

Hasil dan Pembahasan
Concept

Virtual tour SMA Muhammadiyah 2 Surakarta membantu penggunanya berkeliling
atau menjelajahi area sekolah secara virtual, mengetahui informasi seputar sekolah,
dan dapat mengetahui letak setiap area yang ada di SMA Muhammadiyah 2 Surakarta.
Teknologi yang akan dibuat memiliki fitur jelajah, menampilkan deskripsi informasi,
hidup dan matikan musik, menjadikan view menjadi virtual tour, shearing, link website
dan /ink video. Pada saat pengguna mengoperasikan virtual tour akan dilengkapi
beberapa tombol fungsi seperti, tombol informasi yang berfungsi untuk menampilkan
deskripsi mengenai tempat tersebut, tombol navigasi yang berfungsi untuk berpindah
tempat atau hotspot.
Design

Perancangan sistem menggunakan model UML (Unified Modeling Language) yang

digambarkan dalam bentuk use case diagram dan activity diagram. Media yang sudah
jadi terlihat sederhana namun menjadi media pengenalan yang berbeda, dimana
terdapat perbedaan teks, gambar dan suara saat menyampaikan informasi di virtua/
tour. Use case diagram dan activity diagram pada media pengenalan SMA
Muhammadiyah 2 Surakarta ditunjukan pada gambar dibawah ini:

melihat halaman
utama

melihat halaman
about

menjelajah virtual
tour

menghidupkan /
mematikan suara

melihat deskripsi
informasi

memilih ruang /
tempat

menutup aplikasi
virtual tour

Gambar 2. Use Case Diagram

User dapat mengakses 2 menu utama vyaitu virtual tour dan tentang yang berisi
mengenai profil peneliti. Ketika user membuka laman website maka sistem akan
secara otomatis menampilkan /oading page dan button yang berada di halaman
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utama. User dapat langsung mengakses atau berinteraksi di dunia virtual tour namun
apabila user ingin melihat profil peneliti maka dapat klik button about.

user system

rremibuka wibsile

menampillkkan loading

page dan butlon
halmaan utama

!

memuat button yang di
i

H

k.

menampiiican button
yang di pilin

!

berinteraksi dengan
dunia virual

Gambar 3. Activity Diagram
Desain aplikasi pada penelitian ini menggunakan storyboard dan usecase yang
akan digambarkan dan dijelaskan setiap scene aplikasinya.

Table 1. Storyboard Aplikasi Virtual Tour

No | Storyboard Keterangan
1 S s | BeTKUE merupakan
hataman awal () CQ \mg " | penampilan halaman
informasi utama saat pengguna

_viewvirtval membuka virtual tour
reality

Penampilan halaman
ketika  pengguna  klik
—autorotation | tombol setting.

Fuliscreen

L Hotspots

————>Sound

g

———s$hare
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3. . Halaman ini akan muncul
Y—§—informasi . o
hataman awal O "ormEt | Ketika pengguna memilih
dé Y tombol informasi

informasi pengqunaan
Virtval tour

view virtval
reality

Halaman ini akan muncul
ketika pengguna memilih
tombol virtual reality

Ketika pengguna
mengoperasikan virtual
tour maka nanti akan ada

navigasi seperti berikut
yang berfungsi  untuk
iaasi | berpindah tempat
Navigasi
//
Y 4
6 NCN Ketika pengguna
C—/ C/ C mengoperasikan virtual

simbol

informasi

tour maka nanti akan ada
tombol informasi yang
berfungsi untuk
memberikan deskripsi atau
link website dan /link video

Pengembangan Virtual Tour 360° sebagai Media Promosi Sekolah (48-64)



0 education TALENOVA: Journal of Talent and Innovation
talent Vol. 1. No 1. Maret 2025
e-ISSN XXXX-XXXX

Gambar 4. Halaman Menu Utama

Gambar 4 di atas menampilkan halaman pertama ketika pengguna membuka
aplikasi virtual tour. Terdapat tombol pengaturan, information, dan virtual reality yang
terletak pada bagian kanan atas.

Gambar 5. HaIaan Virtual Tour
Halaman wvirtual tour yang didalamnya akan terdapat navigasi dan Jcon
information yang dapat berinteraksi dengan pengguna.

Gambar 6. Panoramic Aula
Halaman ini akan muncul ketika pengguna menjelajah pada lantai 2 pada
bagian sebelah kanan atau barat.
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Gambar 7. Panoramic Perpustakaan

Halaman ini akan muncul ketika pengguna menjelajah keluar dari aula dan
menuju ke barat atau ke kiri. Pada halaman informasi merupakan halaman yang
menampilkan informasi setiap tempat pada SMA Muhammadiyah 2 Surakarta dalam
bentuk teks. Halaman informasi akan muncul ketika pengguna memilih tombol
informasi yang ada di setiap tempat pada galaman gambar panoramic.

L]

o

Pada ruang piket, setiiap oi
dapat mencari tau infro
ia butuhkan

Gambar 8. Halaman Informasi Ruang Piket

Gambar 9. Halaman Informasi Aula
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Pada tahap penguijian peneliti melakukan pengujian materi dan media. Pengujian

materi bertujuan untuk memastikan bahwa aplikasi yang diuji memiliki materi yang
sesuai dengan yang ada dilapangan menggunakan teknik b/ack box. Pengujian media
bertujuan untuk memastikan kelayakan dari media yang dikembangkan dengan
peranan ahli media sebagai penguiji.

Pada pengujian ahli materi akan diberikan kuesioner untuk menguji kesesuaian

materi yang disajikan dengan materi yang ada pada sekolah SMA Muhammadiyah 2
Surakarta.

Tabel 2. Uji Materi

No.

Aspek yang dinilai

Ruangan

Validasi

Benar

Salah

Ket.

1.

Pada ruang piket, setiap
orang dapat mencari tau
informasi yang ia butuhkan

Masjid memiliki  kegiatan
tetap yaitu:
e Tadarus Bersama pada
pukul 6.45 setiap hari
¢ Sholat dhuha Bersama
e Pengajian rutin saat
hari raya
e Dan lain lain

Pojok literasi. Di sini dunia
cerita ~dan  pengetahuan
menggoda anda untuk
menjelajahi setiap halaman.
Pojok literasi adalah tempat
magis disekolah kami, tempat
dimana imajinasi bertemu
dengan pengetahuan

Labotarium biologi
merupakan sarana yang
digunakan untuk membantu
proses pembelajaran bagi
siswa yang bertujuan untuk
meningkatkan proses
pembelajaran serta
meningkatkan rasa ingin tahu
siswa itu sendiri
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No.

Aspek yang dinilai

Ruangan

Validasi

Benar

Salah

Ket.

Labotarium kimia bertujuan
untuk mengembangkan
keterampilan  (pengamatan,
pencatatan data, penggunaan
alat sederhana)

Labotarium fisika berfungsi
sebagai sarana untuk
meningkatkan keterampilan
dan keilmuan mahasiswa
dalam menggunakan
komponen elektronika
sebagai alat bantu untuk
memahami  menyelesaikan
beberapa kasus di bidang
elektronika dan instrumentasi

Kelas adalah tempat yang
nyaman untuk pembelajaran
yang inspiratif dikarenakan
dilengkapi dengan fasilitas
yang sangat memadai

Labotarium komputer tempat
pembelajaran digital yang
menginspirasi. Disini
teknologi adalah alat utama
untuk eksplorasi, kreativitas,
dan peningkatan
keterampilan.

Perpustakaan vyaitu tempat
dimana pengetahuan dan
petualangan bertemu.
Temukan ribuan kata-kata
untuk membawa anda ke
dunia yang tak terbatas

Pengembangan Virtual Tour 360° sebagai Media Promosi Sekolah (48-64)



education
talent

TALENOVA: Journal of Talent and Innovation
Vol. 1. No 1. Maret 2025
e-ISSN XXXX-XXXX

No.

Aspek yang dinilai

Ruangan

Validasi

Benar

Salah

Ket.

10.

Ruang Podcast ini
menghadirkan konten
berkualitas  tinggi yang
mencakup pembelajaran
unik, kegiatan siswa yang
mengagumkan, dan wawasan
dari para guru
berpengalaman serta masih
banyak lagi

11.

Ruang musik adalah tempat
untuk mengeksplorasi bakat
musik, berlatih, dan
berkolaborasi. Disini siswa
dapat mengasah
keterampilan mereka dan
mengajar hasrat musikal
mereka.

12.

Aula adalah tempat dimana
inspirasi  berkumpul  dan
impian menjadi nyata. Ruang
ini  menyaksikan momen
bersejarah, dari pertunjukan
seni yang memukau hingga
seminar yang memotivasi.
Suasana yang sarat semangat
dan kegiatan beragam selalu
menunggu disini.
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Pengujian ahli media

. Penilaian
No | Aspek Penilaian 112134
A | Desain Tampilan
1. Penyajian tempat sesuai lokasi yang Vv
diharapkan
0. Penyajian materi secara konsisten, \"
tombol navigasi, tombol informasi,
tombol lagu
1. | Konsistensi 0. Kemudahan dalam menggunakan virtual Vv
tour
0. Penyajian materi sesuai dengan \"
informasi tempat dan mudah dipahami
pengguna
. 0. Penyampaian informasi sudah tepat Vv
Tampilan —
2. virtual tour 0. Kesesuaian ikon terhadap pengguna V
0. Kemudahan menggunakan virtual tour Vv
TOTAL PEROLEHAN NILAI 25
TOTAL PEROLEHAN NILAI MAKSIMAL 38
Kalkulasi:
Layak/valid/tidak perlu revisi

Hasil pengujian ahli materi menyebutkan bahwa aplikasi sudah sesuai dengan
kondisi yang ada di SMA Muhammadiyah 2 Surakarta. Sedangkan hasil pengujian ahli
media menunjukkan kelayakan dari aplikasi virtual tour SMA Muhammadiyah 2
Surakarta layak dengan presentasi 25/35 yaitu 65%.

Pengembangan Virtual/ Tour 360° sebagai media promosi sekolah merupakan
inovasi digital yang bertujuan untuk meningkatkan aksesibilitas informasi bagi calon
siswa dan orang tua. Artikel ini menyoroti bagaimana SMA Muhammadiyah 2 Surakarta
menghadapi tantangan dalam memperkenalkan fasilitas dan keunggulan sekolahnya,
terutama setelah pandemi COVID-19 yang membatasi kunjungan langsung. Dengan
menggunakan model Multimedia Development Life Cycle (MDLC), penelitian ini
mengembangkan sebuah sistem virtual tour berbasis teknologi panorama 360° yang
memungkinkan pengguna menjelajahi lingkungan sekolah secara interaktif. Metode
pengujian Blackbox yang diterapkan dalam penelitian ini memastikan bahwa aplikasi
yang dikembangkan memiliki kualitas yang baik dalam aspek media, materi, dan
pengalaman pengguna.

Virtual tour terbukti menjadi solusi efektif dalam mendukung digitalisasi
pendidikan dan strategi promosi sekolah. Menurut Rani et al. (2021), penggunaan
teknologi Virtual Tour 360° dapat meningkatkan pemahaman dan keterlibatan
pengguna dalam mengenal suatu lingkungan tanpa harus hadir secara fisik. Prasetyo,
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et al., (2021) juga menunjukkan bahwa penerapan virtual reality tour dalam institusi
pendidikan mampu memperkenalkan fasilitas kampus dengan lebih menarik dan
informatif. Selain itu, studi oleh Daud et al. (2016) mendukung gagasan bahwa
teknologi ini dapat memperluas jangkauan informasi suatu institusi, baik untuk
keperluan promosi maupun pembelajaran. Penelitian Osman, et al. (2009) tentang
pengembangan /nteractive 360° virtual tours untuk destinasi wisata juga
membuktikan bahwa teknologi ini dapat meningkatkan daya tarik sebuah institusi
melalui visualisasi interaktif yang mendalam. Lebih lanjut, Bramantyo & Ismail (2021)
menekankan bahwa digitalisasi, termasuk penggunaan virtual tour, semakin penting
dalam dunia pascapandemi untuk memastikan keterjangkauan dan daya tarik
informasi dalam berbagai sektor, termasuk pendidikan.

Dengan demikian, penelitian ini memiliki kontribusi yang signifikan dalam
memperkenalkan teknologi Virtual Tour 360° sebagai media promosi sekolah.
Implementasi teknologi ini tidak hanya membantu meningkatkan keterpahaman calon
siswa terhadap lingkungan sekolah tetapi juga memperkuat transformasi digital dalam
sektor pendidikan. Ke depan, pengembangan fitur tambahan seperti integrasi dengan
teknologi Augmented Reality (AR) atau kecerdasan buatan (AI) dapat semakin
meningkatkan pengalaman pengguna dan efektivitas media promosi berbasis digital.

Simpulan

Dari hasil pembuatan aplikasi virtual tour SMA Muhammadiyah 2 Surakarta
dapat ditarik kesimpulan sebagai berikut (1) Aplikasi virtual tour SMA Muhammadiyah
2 Surakarta dapat menjadi media promosi dan edukasi yang menarik, virtual tour ini
juga dapat membantu calon siswa atau siswa baru dalam mengetahui lokasi-lokasi
dan keunggulan yang dimiliki SMA Muhammadiyah 2 Surakarta dan (2) Aplikasi virtual
tour SMA Muhammadiyah 2 Surakarta dapat mengimplementasikan gambar
panoramic 3600 dengan menggunakan metode image stitching.
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