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INTISARI 

 

Sebuah perguruan tinggi memerlukan strategi pemasaran yang efektif 

untuk menunjang eksistensi perguruan tinggi terebut. Media promosi yang cukup 

efektif menarik perhatian masyarakat adalah media visual seperti baligo, iklan, 

dan  brosur namun media-media tersebut hanya dapat menampilkan linkungan 

kampus dalam bentuk 2D. Saat ini dikenal teknik Virtual Tour Photography yaitu 

sebuah teknik yang memungkinkan untuk melihat secara interaktif dari sebuah 

foto panorama sudut lebar secara 360o. Teknik ini mampu membawa pengguna 

dalam ruang dunia maya seperti berdiri langsung dan ada dalam ruangan tersebut. 

Metode pengembangan aplikasi Virtual Tour menggunakan metode desain 

yang dikhususkan untuk pengembangan Image-based for Virtual Reality (IBVR) 

application yang terdiri dari 4 fase yaitu : Project Planning and Refinement, User 

Requirements Specification, IBVR Development and Implementation, IBVR 

Verification dan Validation.  

Aplikasi yang dihasilkan berupa aplikasi virtual tour yang dapat 

diimplementasikan dalam website, aplikasi android, desktop maupun berupa CD 

interaktif. Aplikasi yang dihasilkan telah memenuhi karakteristik aplikasi IBVR 

yang diminati pengguna yaitu tampilan full screen, gambar jernih dan tajam 

dengan resolusi 5184 x 3456 pixel, hotspot konsisten, manual panning, auto 

panning,  suttle / hoping ke hotspot berikutnya, zooming in / out. Dengan 

fungsionalitas dan kemudahan tersebut pengguna akan mengalami kehadiran 

spasial saat berinteraksi dengan aplikasi virtual tour ini. Respon pada saat 

panning maupun zoom in / out lancar sedangkan untuk hopping hotspot 

membutuhkan sedikit waktu untuk loading panorama hotspot  berikutnya yaitu  

2.8 detik. 

Kata kunci : virtual tour, IBVR, pengenalan kampus, panorama, promosi.  
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ABSTRACT 

 

A college requires an effective marketing strategy to support the university's 

existence stretcher. Media campaigns are effective enough public attention is 

visual media likes baligo, advertising and brochures, but those media can only 

display a campus environments in 2D. Currently known techniques Virtual Tour 

Photography is a technique that allows for interactive viewing of a wide angle 

panoramic photos in 360o. This technique is able to bring the user in the virtual 

world space as standing straight and there in the room.  

Virtual Tour application development using design methods image-based for 

Virtual Reality (IBVR) application that consists of 4 phases: Project Planning and 

Refinement, User Requirements Specification, IBVR Development and 

Implementation, Verification and Validation IBVR. 

Applications that produced a virtual tour application that can be implemented in 

the website, android application, desktop and an interactive CD.  

The resulting application has met IBVR application characteristics that 

users are interested in full screen view, crystal clear and sharp images with a 

resolution of 5184 x 3456 pixels, hotspot inconsistent, manual panning, auto 

panning, suttle / hoping to next hotspot, zooming in / out. With functionality and 

ease using, the user will experience the spatial presence in interacting with a 

virtual tour application. Responsibility during panning and zooming in / out are 

smoothly, hopping hotspot needs a little time to load the next hotspot panorama 

that is 2.8 seconds. 

 

Keywords : virtual tour, IBVR, VE Campus, Panorama, Promotion. 
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