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INTISARI

IImu pengetahuan telah membawa banyak perubahan dalam kehidupan
manusia. Salah satu perubahan yang sangat dirasakan pada era globalisasi ini adalah
perubahan penyampaian pesan atau informasi dari satu pihak ke pihak yang lain.
Banyak media yang dapat menyampaikan informasi dari pihak satu ke pihak yang
lain, halaman web merupakan salah media yang paling banyak digunakan.
Perkembangan halaman web yang dulu hanya dapat menyampaikan informasi
hanya berupa teks, kini dapat menyampaikan. informasi berupa gambar, video, teks,
grafik, musik, dan bahkan sekarang pengguna juga bisa berinteraksi secara
interaktif dengan web tersebut.

Salah satu contoh interaktif yang dilakukan pengguna dalam
menggunakan halaman web adalah ketika mengakses web. 3600. Web 360° ini
mampu menampilkan informasi dalam bentuk virtual, sehingga pengguna bisa
menggeser tampilan secara 360°. Foto 360° panorama dapat di implementasikan
pada sebuah halaman web. Hal ini akan membuat pengguna mengalami
pengalaman yang unik dalam mengakses informasi pada halaman web 360°
dibandingkan dengan melihat foto pada halaman web.

Dengan menggunakan halaman web 360° sebagai pelengkap media
penyampai informasi, diharapkan akan lebih membantu pengguna . untuk
mendapatkan informasi tanpa terbatas oleh ruang dan waktu.

Kata Kunci : panorama 360°, web 360°, web VR
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ABSTRACT

Science has bring many change on human life. One of them most felt in
this Global era is transformation delivery an information from each other. Many
media could delivery an information from each other, website is one of them. And,
website is the most popular one to use in this global era. Website Development
from the beginning that only send text , now it could send picture, video, text,
graphic music and even now, people can interact with them.

One of the interactive example on using website is access 360° website.
This 360° website, capable to show information in virtual, so user can be drag the
screen over 360°. 360° panorama picture could be implement in a website. It will
make user feel unique experience when access information on 360° website
compared to-seeing photos on the page.

With using 360° website as a complement delivery media information,
hopefully can help the user to get an information without hampered by time and
room.

Keyword : 360° panorama, web 360°, VR web
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