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Abstract

The college selection process is an important phase because this process affects the future achievement targets of prospective
students. One of the factors that is considered in determining a university is the supporting facilities provided during the lecture
process. prospective students will continue to search and at the same time consider universities despite the pandemic COVID-
19. By implementing 360° photo-based virtual reality (VR), prospective students or external parties can get information about
university facilities anytime and anywhere because it can be accessed online. This study uses the Multimedia Development Life
Cycle (MDLC) method in application development, then uses a quantitative approach to test the feasibility of the application.
The results showed that 360° photo-based virtual reality (VR) is an alternative media in conveying information related to the
facilities and logistics owned by universities, the variables of smoothness and convenience of operating 360° photo-based
videos have a high enough influence, but on user motivation to use VR is worth less. This happens because users are not used
to using this technology.
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Abstrak

Proses pemilihan perguruan tinggi merupakan fase yang penting, karena proses tersebut berpengaruh pada target pencapaian
masa depan calon mahasiswa. Salah satu faktor yang dipertimbangkan dalam menentukan perguruan tinggi adalah fasilitas
penunjang yang diberikan selama proses perkuliahan. Calon mahasiswa akan tetap melakukan pencarian sekaligus
mempertimbangan perguruan tinggi meskipun terjadi pandemi COVID-19. Dengan mengimplementasi virtual reality (VR)
berbasis foto 360°, calon mahasiswa atau pihak eksternal dapat memperoleh informasi mengenai fasilitas perguruan tinggi
kapanpun dan dimanapun karena dapat diakses online. Penelitian ini menggunakan metode Multimedia Development Life Cycle
(MDLC) dalam pengembangan aplikasi, kemudian menggunakan pendekatan kuantitatif untuk menguji kelayakan aplikasi.
Hasil penelitian menunjukkan bahwa virtual reality (VR) berbasis foto 360° merupakan media alternatif dalam penyampaian
informasi terkait fasilitas dan logistik yang dimiliki perguruan tinggi, variabel kelancaran dan kenyamanan pengoperasian video
berbasis foto 360° mempunyai pengaruh yang cukup tinggi, namun pada motivasi pengguna dalam menggunakan VR bernilai
kurang. Hal ini terjadi karena pengguna belum terbiasa menggunakan teknologi tersebut.

Kata kunci: Fasilitas Perguruan Tinggi, Virtual Reality, Foto 360°, COVID-19, Mahasiswa Baru

1. Pendahuluan

Di masa modern seperti saat ini, kemajuan teknologi
sudah tidak diragukan lagi. Berbagai pelayanan
dilakukan secara online, seperti pada bidang marketing,
bidang pariwisata, dan lainnya. Kemajuan teknologi
memberi dampak bagi semua masyarakat, salah satu
buktinya adalah kehadiran smartphone. Hampir seluruh
masyarakat menggunakan smartphone, tidak lagi

menjadi kebutuhan sekunder namun menjadi kebutuhan
primer bagi sebagian orang [1],[2],[3]. Kapan pun dan
dimana pun penggunaan smartphone juga semakin
meningkat, khususnya di masa pandemi COVID-19
seperti saat ini, kondisi “stay at home” memaksa
masyarakat untuk tetap melakukan aktivitas meskipun
dilakukan secara online, seperti halnya kegiatan work
from home (WFH) dan learn from home (LFH) [4],[5].
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Penelitian ini mengarah pada bidang pendidikan, karena
jumlah institusi di Jawa Timur sangatlah banyak.
Berdasarkan data dari https://forlap.kemdikbud.go.id/,
hingga pada tanggal 14 Desember 2020 tercatat
sebanyak 345 perguruan tinggi yang ada di Jawa Timur,
baik negeri maupun swasta [6]. Setiap perguruan tinggi
memiliki fasilitas masing-masing untuk menunjang para
mahasiswa selama berada di lingkungan perkuliahan.
Berbagai fasilitas yang disediakan memiliki tujuan dan
tentunya juga menjadi tolak ukur majunya sebuah
institusi perguruan tinggi. Fasilitas di sebuah institusi
perguruan tinggi terkadang juga menjadi pertimbangan
bagi para calon pendaftar mahasiswa baru. Tidak sedikit
mereka membandingkan fasilitas yang ada pada
perguruan tinggi satu dengan yang lainnya [7]. Di masa
pandemi seperti saat ini, mereka kesulitan untuk
mendapatkan informasi mengenai fasilitas yang ada
pada perguruan tinggi impiannya.

Berdasarkan permasalahan tersebut, maka diperlukan
sebuah media alternatif untuk membantu siapa saja, baik
calon pendaftar mahasiswa baru ataupun yang menjadi
mahasiswa baru dalam memperoleh informasi mengenai
fasilitas yang ada di institusi perguruan tinggi. Kami
memiliki gagasan untuk mengemas fasilitas yang ada
pada perguruan tinggi menggunakan kamera 360°.
Gagasan ini  membutuhkan virtual reality untuk
memvisualisasikan fasilitas yang ada [8]. Dengan
mengkombinasikan virtual reality dan foto 360°, kami
menciptakan suatu media yang menarik dan nantinya
akan dikemas semudah mungkin untuk dipelajari dan
dipahami bagi seluruh pengguna.

Virtual Reality (VR) adalah real time grafis interaktif
dengan model tiga dimensi, dikombinasikan dengan
teknologi layar yang dapat memberikan pengalaman
pada pengguna seperti masuk ke dunia nyata. Di dalam
suatu virtual reality, pengguna dapat menjelajahi dunia
virtual tersebut. Teknologi ini bisa mensimulasikan
suatu proses, kejadian, dan keadaan pada lingkungan
virtual [9],[10],[11].

Melalui teknologi Virtual Reality ini, kita dapat
menyajikan bentuk foto 360°. Dengan adanya foto 360°
kita dapat memperoleh tangkapan gambar dalam bentuk
2 dimensi (2D). Foto 360° ini memberikan visualisasi
lingkungan sekitar pada semua perspektif sehingga
pengguna dapat mengamati lokasi tanpa harus datang ke
tempat tersebut. Foto 360° dihasilkan dari proses sistem
kamera secara bersamaan dengan cara mengambil
gambar ke segala arah secara keseluruhan dengan rotasi
360°. Dalam menyaksikannya, pengguna dapat memutar
dan menggeser sudut pandang secara 360° dari berbagai
sudut pandang mata pengguna itu sendiri. Penggunaan
virtual reality menjadikan tangkapan gambar yang Kita
proses dengan teknologi foto 360° ini menciptakan
pengalaman menarik dalam memvisualisasikan fasilitas
yang ada pada suatu institusi perguruan tinggi [12].

Hasil dari gagasan yang kami buat diharapkan dapat
menjadi manfaat bagi semua pihak, tidak hanya sebagai
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informasi belaka bagi calon pendaftar mahasiswa baru
atau mahasiswa baru. Namun juga dapat dijadikan
sebagai media marketing suatu institusi perguruan tinggi
terkait [13].

2. Metode Penelitian

2.1. Alur Penelitian

Alur penelitian yang dilakukan setiap tahapannya
dijelaskan sebagai berikut:

Identifikasi Masalah

O

Pengumpulan Data

.

Analisis Kebutuhan

<O

Metode
Pengembangan Sistem

L

Hasil Penelitian

Gambar 1. Alur Tahapan Penelitian

1. Identifikasi Masalah

Dengan adanya identifikasi masalah, maka peneliti
dapat menentukan batasan permasalahan dan penelitian
menjadi lebih terarah.

Identifikasi masalah pada penelitian kami mencakup
segala hal yang menjadi alasan implementasi virtual
reality (VR) berbasis foto 360° yaitu: minimnya
informasi mengenai fasilitas perguruan tinggi di masa
pandemi COVID-19 dan masyarakat diharuskan stay at
home.

2. Pengumpulan Data

Pengumpulan data menjadi sarana untuk menemukan
penyelesaian masalah. Pengumpulan data berdasarkan
studi lapangan vyaitu studi pustaka, observasi,
dokumentasi, dan kuesioner yang ditujukan kepada para
responden untuk menguji kelayakan aplikasi.

3. Analisis Kebutuhan

Tujuan dari analisis kebutuhan yaitu memberikan solusi
terhadap pihak eksternal, khususnya calon mahasiswa
baru untuk mendapatkan informasi terkait fasilitas yang
ada di perguruan tinggi.

4. Metode Pengembangan Sistem

Sistem dikembangkan dengan menggunakan metode
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yaitu
dimulai dengan consept, design, material collector, dan
assembly kemudian diakhiri dengan testing dan
distribution.
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5. Hasil Penelitian

Hasil penelitian didapat setelah pembuatan aplikasi
selesai kemudian memberikan kuesioner kepada para
responden untuk  menguji  kelayakan aplikasi.
Berdasarkan data kuesioner, hasil penelitian dapat
disimpulkan.

2.2. Metode Pengumpulan Data

Dalam penelitian ini, metode pengumpulan data yang
dilakukan antara lain:

1. Studi Pustaka

Metode yang dilakukan dengan cara mencari referensi
dalam mengidentifikasi masalah melalui internet dan
berita terkini yang Dberkaitan dengan objek
permasalahan. Sedangkan untuk studi pustaka dilakukan
dengan mencari jurnal tentang foto 360° dan virtual
reality.

2. Observasi

Metode observasi yang digunakan adalah dengan
melakukan pencatatan terkait fasilitas yang ada di
perguruan tinggi sebagai bahan pertimbangan para calon
pendaftar mahasiswa baru, terutama fasilitas yang ingin
dijadikan objek ke dalam foto 360°. Tujuan dari
observasi ini untuk mengetahui sejauh mana masyarakat
mengenal lingkungan perguruan tinggi di Surabaya.

3. Dokumentasi

Dokumentasi dalam penelitian ini dilakukan dengan
cara pengambilan foto 360° menggunakan aplikasi
Google Street View terhadap setiap fasilitas yang ada di
perguruan tinggi.

4. Kuesioner

Kuesioner yang dilakukan dalam penelitian ini ditujukan
kepada mahasiswa baru dan masyarakat berupa
pertanyaan yang harus diisi oleh responden [14].
Kuesioner ini merupakan sumber data terkait pentingnya
implementasi virtual reality (VR) berbasis foto 360°
untuk menyampaikan informasi terkait fasilitas yang ada
pada suatu perguruan tinggi, yang nantinya berguna bagi
para calon pendaftar mahasiswa baru dan masyarakat
umum.

2.3. Metode Pengembangan Sistem

Metode pengembangan sistem pada serangkaian
kegiatan penelitian yang dilakukan menggunakan
metodologi  pengembangan  multimedia  yaitu
Multimedia Development Life Cycle (MDLC) [15].

Gambar 2 merupakan alur dari tahapan Multimedia
Development Life Cycle:

1) Concept

Pengonsepan merupakan tahapan dalam menentukan
tujuan dan siapa pengguna dari program (identifikasi
audiens) [16]. Pada tahapan ini peneliti menentukan
kebutuhan sistem antara lain tujuan pengembangan
produk, pengguna produk, referensi untuk membuat
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video, jenis software untuk melakukan editing video dan
audio.

2) Design

Design (rancangan) adalah tahap pembuatan spesifikasi
mengenai arsitektur program, gaya, tampilan, dan
kebutuhan material/bahan untuk program [16]. Pada
tahap ini peneliti menentukan design digambarkan
dengan storyboard yang akan dijadikan sebagai acuan
dalam proses pembuatan virtual reality berbasis foto
360°.

3. Material
Collector

1 I

1. Concept

I 4

6. Distribution 4. Assembly

Gambar 2. Tahapan Pengembangan Sistem
Multimedia Development Life-Cycle

3) Material Collecting

Material collecting (pengumpulan materi) merupakan
tahap dalam pengumpulan bahan yang sesuai dengan
kebutuhan yang dikerjakan [16]. Pada proses ini peneliti
mencari dan mengumpulkan bahan seperti teks, gambar,
audio, dan video dalam pembuatan virtual reality
berbasis foto 360°.

4) Assembly

Tahap berikutnya yaitu assembly (penyusunan dan
pembuatan), tahap dalam pembuatan semua objek dan
bahan multimedia dari materi-materi serta file yang
sudah didapat [16]. Pembuatan VR didasarkan kepada
storyboard, peneliti menggunakan software Google
Street View, Photoshop CS6, dan Adobe Premier Pro
dalam proses pembuatan produk.

5) Testing

Langkah berikutnya yaitu testing (uji coba) yang
dilakukan setelah menyelesaikan tahapan pembuatan
(assembly) dengan menjalankan aplikasi/program,
melihat apakah ada kesalahan atau tidak [16]. Pengujian
menggunakan  kuesioner yang disebar kepada
masyarakat sebagai pengguna produk.

6) Distribution

Pada tahap akhir yaitu distribusi, aplikasi akan disimpan
dalam suatu media penyimpanan untuk digandakan atau
disebarkan kepada pengguna [16]. Virtual reality
berbasis foto 360° ini akan didistribusikan melalui
YouTube dan disaksikan dari YouTube.
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3. Hasil dan Pembahasan

Tabel 2. Storyboard

Fasilitas perguruan tinggi ditujukan sebagai informasi Gambar Keterangan
kepada para calon pendaftar mahasiswa baru dan Gedung
masyarakat luas, sehingga meskipun di masa pandemi Depan
COVID-19 seperti saat ini, mahasiswa baru ataupun ITTelkom
masyarakat tetap memperoleh informasi mengenai [ s Surabaya
fasilitas yang ada di suatu institusi perguruan tinggi. — R
3.1. Analisis Kebutuhan e s
Pada penelitian ini, alat dan bahan yang dibutuhkan
adalah beberapa hardware dan software. Lihat tabel 1.
Tabel 1. Software dan Hardware Pendukung |A'|'r'|e'2|klo_:1bby
Hardware So_ftware Surabaya
Laptop Asus A455L Windows 10
Spesifikasi: Adobe Photoshop CS6
- Processor Intel Core i5 Adobe Audition CC 2018
- Monitor 14” HD Adobe Premier Pro
- SSD 240 GB Google Street View
- RAM DDR4 8GB YouTube
- VGA Nvidia GeForce 930 M
Keyboard dan Mouse
VR Headset Ruang Lab
Smartphone ITTelkom
Surabaya
3.2. Pembuatan Produk
1) Consept
Pembuatan virtual reality berbasis foto 360° digunakan
sebagai media alternatif untuk menyampaikan informasi
kepada calon pendaftar mahasiswa baru maupun
masyarakat. Dibuat virtual reality berbasis foto 360° ini
karena ada permasalahan bagi para calon pendaftar Ruang Kelas
mahasiswa baru yang kesulitan melakukan survei ITTelkom
langsung terhadap fasilitas perguruan tinggi di masa Surabaya
pandemi COVID-19 seperti pada saat ini. Dengan
menggunakan virtual reality berbasis foto 360° calon
mahasiswa baru dan masyarakat akan dimudahkan
untuk melakukan survei perguruan tinggi yang ada di
Surabaya meskipun harus stay at home, selain itu
mereka juga dapat merasakan sensasi seolah-olah berada
di perguruan tinggi. Area Masjid
Pembuatan virtual reality ini menggunakan berbagai ISTUI;!:;;?
software untuk mengolah foto dan suara yang dikemas
dalam satu bentuk project video. Durasi video akan
dibuat berkisar 2 hingga 3 menit dan hasilnya berupa
video virtual reality dengan format mp4.
2) Design
Storyboard yang dirancang digunakan  untuk
menggambarkan alur perancangan desain tampilan dan Lapangan
deskripsi setiap foto. Perancangan storyboard akan = Badminton
dijadikan sebagai acuan dalam proses pembuatan ITTelkom
project yang dijelaskan pada Tabel 2. Surabaya
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3) Material Collecting
Material collecting adalah tahap pengumpulan bahan
atau elemen kebutuhan yang akan dikerjakan. Bahan
yang dikumpulkan adalah teks, gambar, audio dan Audio
gambar-gambar pendukung lain yang dijelaskan pada
Tabel 3.
Tabel 3. Material Collecting
Gambar Keterangan
ggdggg 4) Assembly
,Tﬁdkom Tahap assembly adalah tahap dimana seluruh objek atau
Surabaya bahan multimedia dibuat, pembuatan animasi
didasarkan pada tahap design. Dalam tahap pembuatan
assembly ini terbagi menjadi dua tahap yaitu pembuatan
foto dan video. Berikut adalah tahap-tahap
pembuatannya:
a) Pembuatan Foto 360°
Area
Lobby
ITTelkom
Surabaya
Ruang Lab
ITTelkom
Surabaya
— iR
¥y T
Ruang Gambar 3. Pembuatan Foto 360°
Kelas
'STTet')kom Gambar 3 merupakan pembuatan foto 360° yang dibuat
urabaya menggunakan software Google Street View, dengan
cara meng-capture beberapa bagian ruangan menjadi
foto 360°.
b) Pembuatan Suara
Area . . —
Masjid
ITTelkom
Surabaya
Lapangan
Badminton
ITTelkom
Surabaya Gambar 4. Pembuatan Suara
Gambar 4 adalah pengelolaan suara menggunakan
Adobe Audition CC 2018 untuk memberikan backsound
pada saat video berbasis foto 360° disaksikan.
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¢) Compositing dan Final Render

Gambar 5. Compositing dan Final Render

Gambar 5 adalah proses compositing dan final render,
dimana untuk menggabungkan semua hasil capture foto
360° menggunakan software Adobe Premier Pro.
Hasilnya berupa file video virtual reality berbasis foto
360° dengan format mp4.

d) Hasil Final Render

1l 4 oz2/10

Gambar 6. Hasil Final Render

Gambar 6 adalah hasil final render berupa video virtual
reality berbasis foto 360° yang dapat dijalankan melalui
smartphone dan laptop. Video tersebut dapat di akses
pada YouTube dan bisa mengaktifkan fitur cardboard
agar dapat merasakan sensasi virtual reality.

e) Testing

Setelah produk berhasil dibuat, pada tahapan selanjutnya
dilakukan pengujian. Pengujian yang dilakukan oleh
pengguna menggunakan metode kuesioner dengan skala
likert [17]. Proses pengujian dilakukan dengan cara
meminta responden untuk menjawab beberapa
pertanyaan yang sudah disediakan, dimana setiap
pertanyaan terdapat 5 pilihan jawaban, yaitu sangat baik
(SB), baik (B), cukup baik (CB), kurang baik (KB), dan
sangat kurang(SK). Pada setiap pertanyaan, jawaban
sangat baik diberi skor 5, baik diberi skor 4, cukup baik
diberi skor 3, kurang baik diberi skor 2, dan sangat
kurang diberi skor 1.

Berikut hasil dari pengujian yang sudah kami lakukan
berdasarkan setiap aspeknya:

a) Aspek pengujian ke-1

Adanya ketepatan menu bantuan pada video berbasis
foto 360° yang diinginkan pengguna.

DOI: https://doi.org/10.29207/resti.v5i1.2759

SkorSB =22x5=110
Skor B =31x4=124
SkorCB =11x3=33
SkorKB =1x2 =2
SkorSK =0x1 =0

+
Jumlah =269

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah
skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 269.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

CB B SB

65 130 195 260 269 325

S —

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik (SB) dengan rata-rata
269.

b) Aspek pengujian ke-2

Konsistensi  bentuk, letak, dan  kemudahan
pengoperasian menu bantuan pada video berbasis foto
360° di YouTube.

Skor SB =24 x5=120
Skor B =31x4=124
SkorCB =9x3 =27
SkorKB =1x2 =2
SkorSK =0x1 =0

+
Jumlah =273

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah
skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 273.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

SK KB CB B SB

o 65 130 195 260 273 325

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik (SB) dengan rata-rata
273.

c) Aspek pengujian ke-3

Kelancaran dan kenyamanan pengoperasian video
berbasis foto 360°.

Skor SB =32x5=160
Skor B =22x4=88
Skor CB =10x3=30
Skor KB =1x2 =2
Skor SK =0x1 =0

+
Jumlah =280

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah

160



Nadiah Ratnaduhita, lan Mahendra Putra, Ully Asfari, Yupit Sudianto, Benazir Imam Arif Muttagin
Jurnal RESTI (Rekayasa Sistem dan Teknologi Informasi) Vol.5 No. 1 (2021) 155 — 162

skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 280.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

CB B SB

| 1 1
| 1T 1

195 325

KB
|
1

0 63 130

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik (SB) dengan rata-rata
280.

d) Aspek pengujian ke-4

Kesesuaian dan ketepatan pemilihan warna, jenis
tulisan, dan keterbacaan tulisan pada video berbasis foto
360° untuk meningkatkan kenyamanan pengguna.

Skor SB =25x5=125
Skor B =28x4=112
Skor CB =11x3=33
Skor KB =1x2 =2
Skor SK =0x1 =0

+
Jumlah =272

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah
skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 272.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

CB B SB

0 65 130 195 260 272 325

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik (SB) dengan rata-rata
272.

e) Aspek pengujian ke-5
Keserasian teks, grafis, dan audio pada video berbasis
foto 360° dapat menambah motivasi pengguna.

Skor SB =23x5=115
Skor B =28x4=112
Skor CB =12x3=36
Skor KB =2%x2 =4
Skor SK =0x1 =0

+
Jumlah =267

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah
skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 267.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

cB B
| | | | |
| | | | |

o

0 65 130 195 260 2

sB
| |
1 1
67

325

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik (SB) dengan rata-rata
267.
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f) Aspek pengujian ke-6

Visualisasi menggunakan teknik virtual reality berbasis
foto 360° mampu memberikan informasi mengenai
fasilitas perguruan tinggi.

Skor SB =30x5=150
Skor B =25x4=100
Skor CB =9x3 =27
Skor KB =1x2 =2
Skor SK =0x1 =0

+
Jumlah =279

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah
skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 279.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

KB CB B SB

0 (] 130 195 260 279 325

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik (SB) dengan rata-rata
279.

g) Aspek pengujian ke-7

Kesesuaian teknologi virtual reality berbasis foto 360°
dengan kemampuan pengguna, sehingga mampu
menumbuhan sikap mandiri.

Skor SB =27x5=135
Skor B =27 x4=108
Skor CB =9x3 =27
Skor KB =2x2 =4
Skor SK =0x1 =0

+
Jumlah =274

Jumlah skor ideal (kriterium) untuk seluruh item 5 x 65
= 325 (jika semua responden menjawab SB). Jumlah
skor yang diperoleh dari hasil penelitian adalah 274.
Maka, secara kontinum diilustrasikan sebagai berikut:

CB B SB

| | ] | 1 |
I | | | I

130 195 260 274 325

Jadi, berdasarkan data yang diperoleh dari responden
terletak pada daerah sangat baik SB dengan rata-rata
274.

h) Distribution

Tahapan paling akhir adalah distribusi, pendistribusian
virtual reality berbasis foto 360° kepada masyarakat
dilakukan dengan mengunggah ke platform YouTube.
Pendistribusian ini selain digunakan sebagai media
informasi juga dijadikan sebagai evaluasi untuk
kedepannya.
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4. Kesimpulan

Teknologi virtual reality berbasis foto 360° yang
berhasil dibuat menjadi media alternatif di saat pandemi
COVID-19, karena teknologi ini dapat memberikan
informasi terkait fasilitas yang ada di perguruan tinggi
kepada para calon pendaftar mahasiswa baru maupun
masyarakat luas. Selain itu, hal ini juga dapat dijadikan
sebagai media marketing suatu institusi perguruan

tinggi.
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