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AGUS SAHRIL, 2025. Pengembangan Virtual Reality sebagai Tour Virtual 
   Kampus II Universitas Bung Hatta bagi Calon
   Mahasiswa
Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan Virtual Reality (VR) sebagai Tour Virtual Kampus II Universitas Bung Hatta bagi calon mahasiswa. Metode yang digunakan dalam penelitian ini adalah penelitian pengembangan atau Research and Development (R&D) dengan model pengembangan ADDIE (Analysis, Design, Development, Implementation, dan Evaluation). Instrumen penelitian yang digunakan berupa angket validitas dan praktikalitas. Validasi dilakukan oleh 1 validator ahli media, dengan hasil penilaian validitas memperoleh persentase 86,1% (sangat valid). Uji praktikalitas dilakukan kepada 15 calon mahasiswa sebagai subjek penelitian melalui angket, dan memperoleh persentase 90,9% (praktis). Teknik analisis data yang digunakan dalam penelitian ini adalah analisis deskriptif dengan menghitung persentase hasil validitas dan praktikalitas. Dengan demikian, dapat disimpulkan bahwa pengembangan Virtual Reality (VR) sebagai Tour Virtual Kampus II Universitas Bung Hatta bagi calon mahasiswa dinyatakan sangat valid dan praktis.
Kata kunci: Virtual Reality, Tour Virtual, Kampus, Waterfall, Pengembangan
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Virtual Tour merupakan salah satu inovasi dari teknologi Virtual Reality (VR) yang memungkinkan pengguna merasakan simulasi lingkungan nyata dalam bentuk virtual. VR sendiri adalah seperangkat teknologi berbasis komputer yang menyajikan simulasi lingkungan tiga dimensi yang dapat dilengkapi dengan citra visual, suara, serta perangkat pendukung sehingga pengguna dapat berinteraksi seolah-olah berada di lokasi tersebut (Neelakantam & Pant, 2017).
Istilah Virtual Tour atau Panoramic Tour umumnya merujuk pada media berbasis foto panorama atau video yang disusun secara berkesinambungan, sehingga menghadirkan pemandangan tanpa putus. Dalam perkembangannya, teknik Virtual Reality Photography (VRP) dengan tambahan fitur hotspot digunakan untuk memberikan pengalaman yang lebih interaktif, dimana pengguna dapat berpindah dari satu titik ke titik lain layaknya sedang berpetualang di lokasi nyata (Syani & Rahma, 2017).
Pemanfaatan Virtual Tour saat ini banyak digunakan untuk memperkenalkan museum, destinasi wisata, hotel, hingga lembaga pendidikan. Di bidang pendidikan, khususnya perguruan tinggi, Virtual Tour menjadi solusi dalam memberikan informasi mengenai fasilitas kampus secara lebih imersif. Hal ini penting mengingat kegiatan kunjungan langsung ke kampus oleh calon mahasiswa masih jarang dilakukan, baik karena keterbatasan jarak maupun waktu. Padahal, survei kampus merupakan tahap penting sebelum menentukan pilihan universitas, karena calon mahasiswa dapat menilai fasilitas pendukung dan suasana akademik yang tersedia.
Seiring dengan kemajuan teknologi komputer dan multimedia, pemanfaatan VR sebagai media pembelajaran maupun promosi menjadi semakin relevan. Teknologi ini memungkinkan informasi disampaikan lebih interaktif, efektif, dan menjangkau indera manusia secara lebih luas (Yulianto, 2012). Dalam pendidikan, VR dapat berfungsi sebagai media interaksi, simulasi, maupun discovery learning (Purwoko, 2009). Di sisi lain, bagi perguruan tinggi, VR dapat menjadi media promosi modern yang memberikan kesan futuristik dan informatif.
Virtual Tour 360 yang dikembangkan dalam bentuk aplikasi memungkinkan pengguna menjelajahi kampus dengan dua cara, yaitu melalui perangkat Google VR maupun langsung pada smartphone dengan dukungan gyroscope. Dengan demikian, calon mahasiswa dapat merasakan pengalaman nyata berada di Universitas Bung Hatta tanpa harus datang langsung ke lokasi. Aplikasi ini juga berfungsi sebagai media promosi digital yang lebih menarik dibandingkan media konvensional seperti brosur, yang seringkali dianggap kurang menjelaskan fasilitas kampus secara detail.
Beberapa universitas di dunia telah menerapkan Virtual Tour, seperti Harvard University, sedangkan di Indonesia sudah diadopsi oleh Universitas Pelita Harapan (UPH) dan Universitas Mercubuana. Namun, masih ditemukan kelemahan seperti navigasi yang kurang ramah pengguna atau ketiadaan penanda lokasi pada hotspot. Hal ini menunjukkan bahwa masih terdapat ruang pengembangan agar Virtual Tour lebih interaktif, mudah digunakan, dan sesuai kebutuhan calon mahasiswa.
Berdasarkan kondisi tersebut, Universitas Bung Hatta sebagai salah satu perguruan tinggi di Sumatera Barat membutuhkan inovasi media promosi berbasis Virtual Reality. Selama ini, promosi kampus masih mengandalkan brosur yang terbatas dalam menampilkan informasi fasilitas secara nyata. Akibatnya, calon mahasiswa, orang tua, maupun pihak eksternal seringkali merasa kurang puas karena ekspektasi tidak sesuai dengan kenyataan. Virtual Tour berbasis VR diharapkan mampu menjadi solusi untuk memperkenalkan fasilitas kampus dengan lebih detail, efisien, dan menarik, serta dapat menjangkau calon mahasiswa dari berbagai daerah maupun mitra internasional.
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3. Perkembangan teknologi multimedia dan komputer yang semakin pesat belum dimanfaatkan secara maksimal dalam mendukung strategi promosi universitas, terutama dalam bentuk media interaktif berbasis VR.
C. [bookmark: _TOC_250024][bookmark: _Toc169074671][bookmark: _Toc192204645][bookmark: _Toc192205079][bookmark: _Toc201569557][bookmark: _Toc201570989][bookmark: _Toc201673514][bookmark: _Toc201779776][bookmark: _Toc201780095][bookmark: _Toc201780295][bookmark: _Toc201800844][bookmark: _Toc209150411]Batasan Masalah
[bookmark: _Toc192204646][bookmark: _Toc192204757][bookmark: _Toc192205080][bookmark: _Toc201569558][bookmark: _Toc201570990]Agar penelitian ini berjalan dengan baik dan terarah, maka batasan penelitian sebagai berikut :
1. [bookmark: _Toc201569559][bookmark: _Toc201570991][bookmark: _Toc201569560][bookmark: _Toc201570992]Aplikasi virtual tour yang dirancang hanya mencakup lingkungan Kampus II Universitas Bung Hatta.
2. [bookmark: _Toc201569561][bookmark: _Toc201570993]Platform yang menjadi target pengembangan adalah perangkat mobile (smartphone) yang mendukung teknologi gyroscope dan penggunaan Google VR.
3. Konten dalam aplikasi berupa dokumentasi foto dan narasi deskriptif.
D. [bookmark: _Toc192204649][bookmark: _Toc192205083][bookmark: _Toc201569562][bookmark: _Toc201570994][bookmark: _Toc201673515][bookmark: _Toc201779777][bookmark: _Toc201780096][bookmark: _Toc201780296][bookmark: _Toc201800845][bookmark: _Toc209150412][bookmark: _Toc192204650][bookmark: _Toc192204761][bookmark: _Toc192205084]Rumusan Masalah
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Penelitian ini dapat menjadi referensi dalam pemanfaatan teknologi Virtual Reality sebagai media promosi dan pembelajaran interaktif.
2. [bookmark: _Toc192204657][bookmark: _Toc192204768][bookmark: _Toc192205091][bookmark: _Toc201569570][bookmark: _Toc201571002][bookmark: _Toc201569571][bookmark: _Toc201571003]Bagi Mahasiswa
[bookmark: _GoBack]Aplikasi virtual tour ini memudahkan calon mahasiswa untuk mengenal lingkungan kampus tanpa harus datang langsung, serta menjadi sumber informasi yang menarik dan mudah diakses.
3. [bookmark: _Toc192204659][bookmark: _Toc192204770][bookmark: _Toc192205093][bookmark: _Toc201569572][bookmark: _Toc201571004][bookmark: _Toc201569573][bookmark: _Toc201571005]Bagi Penulis
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Hasil penelitian ini dapat dijadikan acuan untuk mengembangkan Virtual Tour yang lebih lengkap dengan cakupan yang lebih luas.
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