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MOTTO 

“Sesungguhnya Allah tidak akan mengubah nasib suatu kaum kecuali kaum itu 

sendiri yang mengubah apa yang ada pada diri mereka.” (QS. 13:11) 

“Mencari ilmu itu adalah wajib bagi setiap muslim laki-laki maupun muslim 

perempuan.” (HR. Ibnu Abdil Barr) 
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INTISARI 
 

Foto Panoramic 360 degree adalah salah satu foto yang dihasilkan dari 

penggabungan beberapa foto yang diambil secara berurutan yang kemudian 

digabungkan sehingga menghasilkan sebuah foto yang dapat dilihat dengan sudut 

pandang hingga 360 derajat. Untuk melakukan penggabungan tersebut dibutuhkan 

sebuah perangkat lunak yang menerapkan proses stitching, sehingga foto-foto 

dapat digabungkan menjadi foto 360 derajat. 

Virtual Tour merupakan teknologi yang menggabungkan fotografi dengan 

informasi yang bertujuan untuk memberikan informasi ruang secara menyeluruh 

dan interaktif. Aplikasi Virtual Tour berbasis web dibuat dengan menggunakan 

HTML5, CSS, Javascript, dan jQuery dengan menggunakan metode Prototype 

sebagai metode pengembangannya. Gunung Merbabu merupakan gunung yang 

cukup populer sebagai ajang kegiatan pendakian. Gunung merbabu ini memiliki 

banyak jalur yang dapat dilewati oleh pendaki, salah satu jalurnya adalah jalur 

Selo. Jalur Selo ini sangat diminati oleh pendaki karena pemandangannya yang 

indah. Maka dari itu bagi pendaki yang tidak atau belum sempat menikmati 

pendakian melalui jalur selo dapat menikmati keindahan jalur selo walau hanya 

dari aplikasi virtual tour.  

Dan seperti yang dijabarkan diatas, dengan adanya virtual tour ini, 

pendaki yang kurang mengetahui pengetahuan pendakian dapat menikmati 

keindahan jalur pendakian gunung merbabu via selo sehingga dapat 

meminimaliris kecelakaan dalam pendakian gunung. 

 

Kata Kunci:    Virtual Reality, Panorama, Website. 
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ABSTRACT 
 

 

Panoramic 360-degree photo is an image resulting from the merger of 

several photographs taken in sequence are then combined to produce an image 

that can be viewed with a viewing angle up to 360 degrees. The merger required 

to perform a software that implements the stitching process, so that photographs 

can be combined into 360-degree photos. 

Virtual Tour is a technology that combines photography with the 

information aims to provide thorough information and interactive space. Virtual 

Tour of web-based applications created using HTML5, CSS, Javascript and 

jQuery using Prototype as a method of development. Merbabu a mountain that is 

quite popular as a venue for climbing activities. Merbabu mountain has many 

pathways that can be bypassed by climbers, one path is the path Selo. Selo 

pathway is very attractive to hikers because of its beautiful scenery. Therefore for 

hikers who do not or have not had time to enjoy the climb through the cello can 

enjoy the beauty of the cello lines even if only on a virtual tour application. 

And as described above, with this virtual tour, climbers are not informed 

knowledge of climbing can enjoy the beauty of the mountain climbing lane 

merbabu via cello so that it can meminimaliris accident in mountaineering. 

 

Keyword: Virtual Reality, Panoramic, Website. 

 

 

 

 


