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Intisari 

Penelitian ini bertujuan untuk menentukan Pembuatan Virtual Tour 360 

Derajat Sebagai Media Promosi Kebun Binatang Gembira Loka. Penggunaan 

Virtual Tour 360 derajat sangat banyak digunakan untuk promosi media atau 

pengenalan lokasi. Virtual Tour 360 derajat adalah simulasi tempat yang benar-

benar ada. Karena kurangnya media promosi yang dengan jelas menggambarkan 

fasilitas dan keuntungan dari Kebun Binatang Gembira Loka, calon masyarakat 

umum tidak tahu banyak tentang keunggulan daerah di Kebun Binatang Gembira 

Loka.  

Dari masalah di atas, Virtual Tour 360 derajat akan dirancang dengan 

antarmuka pengguna yang menarik, ramah pengguna dan interaktif untuk 

mendukung dan memfasilitasi pengenalan manfaat dari beberapa area di Kebun 

Binatang Gembira Loka. Metode desain yang digunakan dalam penelitian ini 

adalah metode Pengembangan Aplikasi Multimedia. Metode analisis yang 

digunakan adalah metode swot sedangkan metode yang digunakan untuk 

mendapatkan data adalah dengan mewawancarai dan mengamati situs web dan 

brosur. 

Dengan pembuatan Virtual Tour 360 derajat, Bagian promosi dapat lebih 

mudah melakukan promosi lokasi. Sehingga masyarakat umum dapat mengetahui 

beberapa kelebihan dari Kebun Binatang Gembira Loka. 

Kata Kunci - Virtual Tour, Keuntungan, Kebun Binatang Gembira Loka. 
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Abstrac 

This study aims to determine the creation of a 360 degree virtual media as 

a promotional media for Gembira Loka Zoo.The use of 360 degree Virtual Tour is 

very widely used for media promotions or the introduction of a location. The 360 

degree Virtual Tour is a simulation of a place that really exists. Due to the lack of 

promotion media that clearly describe the facilities and advantages of the 

Gembira Loka Zoo, the prospective general public does not know much about the 

superiority of the area in the Gembira Loka Zoo. 

From the above problems, a 360 degree Virtual Tour will be designed with 

an attractive, user friendly and interactive user interface to support and facilitate 

the introduction of the advantages of several areas of the Happy Loka Zoo. The 

design method used in this study is the Multimedia Application Development 

method. The analytical method used is the swot method while the method used to 

obtain data is by interviewing and observing websites and brochures. 

With the creation of a 360 degree Virtual Tour, it can be easier for the 

manager to do location promotion. So that the general public can find out some of 

the advantages of the Gembira Loka Zoo. 

Keywords – Virtual Tour, Advantages, Gembira Loka Zoo. 
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