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INTISARI 

 

Penelitian ini bertujuan untuk mempromosikan, memberikan informasi dan 

menambah jumlah wisatawan di Galeri Museum Sonobudoyo, sehingga hasil yang 

diperoleh setiap hari semakin meningkat pengunjung. Kampanye media yang cukup 

efektif dalam perhatian publik adalah media visual seperti papan iklan, iklan, dan 

brosur, tetapi media hanya dapat menampilkan lingkungan kampus dalam 2D. 

Teknik yang sekarang dikenal sebagai Fotografi Virtual Tour adalah teknik yang 

memungkinkan untuk melihat foto panorama 360° sudut lebar interaktif. Teknik ini 

mampu membawa pengguna di dunia maya seperti berdiri tegak dan di dalam 

ruangan. 

Pengembangan aplikasi Virtual Tour menggunakan metode desain berbasis 

gambar untuk aplikasi Virtual Reality (IBVR) yang terdiri dari 4 tahap: 

Perencanaan dan Peningkatan Proyek, Spesifikasi Kebutuhan Pengguna, 

Pengembangan dan Implementasi IBVR, Verifikasi dan Validasi IBVR. Aplikasi 

yang menghasilkan aplikasi tur virtual dapat diimplementasikan di situs web, 

aplikasi android, desktop, dan CD interaktif. 

Aplikasi yang dihasilkan telah memenuhi karakteristik aplikasi IBVR yang 

membuat pengguna tertarik pada tampilan layar penuh, gambar yang jernih dan 

tajam dengan resolusi 5184 x 3456 piksel, hotspot tidak konsisten, panning manual, 

panning otomatis, mengisap / berharap untuk hotspot berikutnya, memperbesar / di 

luar. Dengan fungsionalitas dan kemudahan penggunaan, pengguna akan 

merasakan keberadaan spasial dalam berinteraksi dengan aplikasi tur virtual. 

Tanggung jawab selama panning dan zoom in / out berjalan dengan lancar, 

melompat hotspot membutuhkan sedikit waktu untuk memuat panorama hotspot 

berikutnya yaitu 2,8 detik. 

 

Kata Kunci : Virtual Tour, 360°, Museum, Panorama dan Virtual Tour, Informasi 
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ABSTRACT 

 

 This study aims to promote, to give information and increase the number 

of tourists in Galeri Museum Sonobudoyo, so that the results obtained everyday are 

increasing visitors. Media campaigns that are quite effective in public attention are 

visual media like billboards, advertisements and brochures, but the media can only 

display campus environments in 2D. The technique known today as Virtual Tour 

Photography is a technique that allows to view interactive 360° wide-angle 

panoramic photos. This technique is able to bring users in cyberspace such as 

standing tall and in the room. 

 Virtual Tour application development uses image-based design methods 

for Virtual Reality (IBVR) applications which consist of 4 stages: Project Planning 

and Improvement, Specifications of User Needs, IBVR Development and 

Implementation, IBVR Verification and Validation. The application that produces 

the virtual tour application can be implemented on websites, android applications, 

desktops and 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, 360°, Museum, Panorama and Virtual Tour, Information


