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bajra.bajrab4@gmail.com

ABSTRAK

Virtual Tour telah menjadi sebuah simulasi yang populer
dalam teknologi virtual reality (VR) dengan menggabungkan
rentetan gambar untuk menghasilkan foto panorama 360 derajat.
Dalam konteks lingkungan kampus, Virtual Tour dapat
digunakan untuk memperkenalkan lingkungan sosial dan fisik
kepada mahasiswa baru dan masyarakat umum. Tulisan ini
mengusulkan rancangan dan pembangunan sebuah aplikasi
"RANCANG BANGUN INTERACTIVE 3D VIRTUAL TOUR
UNIVERSITAS WIJAYA KUSUMA SURABAY A BERBASIS
ANDROID" yang bertujuan agar pengguna merasakan sensasi
menjelajahi kampus secara virtual.

Dengan aplikasi ini, diharapkan UWKS dapat
meningkatkan promosi interaktif dan menarik minat calon
mahasiswa dari berbagai daerah di Indonesia. Melalui
penggunaan teknologi Virtual Tour, diharapkan pengguna dapat
mendapatkan pemahaman yang lebih mendalam tentang
lingkungan kampus UWKS dan memudahkan mereka dalam
membuat keputusan terkait studi di universitas tersebut.


mailto:bajra.bajra54@gmail.com

Kata kunci: Virtual Tour, lingkungan kampus, 3D, Universitas
Wijaya Kusuma Surabaya, Promosi Interaktif.
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