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ABSTRAK

PENGEMBANGAN VIRTUAL REALITY SEBAGAI MEDIA PROMOSI
KAMPUS UINSA GUNUNG ANYAR MENGGUNAKAN
TEKNIK SIX DEGREE OF FREEDOM

Oleh:
Alla Amala

Perkembangan teknologi digital mendorong perguruan tinggi untuk mengadopsi
media promosi yang lebih inovatif dan interaktif. Salah satu teknologi yang
memiliki potensi besar dalam mendukung kegiatan promosi kampus adalah Virtual
Reality (VR). Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan dan menganalisis
pemanfaatan aplikasi Virtual Reality sebagai media pengenalan dan promosi
Kampus UIN Sunan Ampel Surabaya (UINSA) Gunung Anyar. Aplikasi yang
dikembangkan merupakan media promosi kampus berbasis Virtual Reality dengan
menerapkan model pengembangan Waterfall dan teknik Six Degrees of Freedom
(6DoF), serta dibangun menggunakan Roblox Studio sebagai platform
pengembangan. Metode penelitian yang digunakan adalah pendekatan kuantitatif
dengan evaluasi usability menggunakan metode System Usability Scale (SUS).
Pengumpulan data dilakukan melalui penyebaran kuesioner SUS kepada siswa
Sekolah Menengah Atas (SMA) sebagai representasi calon mahasiswa baru setelah
menggunakan aplikasi VR. Hasil penelitian menunjukkan bahwa aplikasi VR
memperoleh tingkat wusability yang baik dengan hasil SUS yang menunjukkan
angka 70 dan dinilai menarik, mudah digunakan, serta mampu menyampaikan
informasi kampus secara jelas dan relevan. Selain itu, aplikasi ini memberikan
pengalaman yang unik dan meningkatkan pemahaman calon mahasiswa terhadap
lingkungan kampus, meskipun masih diperlukan proses adaptasi bagi pengguna
yang belum terbiasa dengan teknologi VR. Secara keseluruhan, aplikasi VR
berpotensi menjadi media promosi kampus yang efektif dan inovatif.

Kata Kunci: Virtual Reality, Promosi:Kampus, Media Interaktif, Teknologi
Imersif, UIN Sunan Ampel Surabaya
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ABSTRACT

DEVELOPING VIRTUAL REALITY AS A PROMOTIONAL MEDIA
UINSA GUNUNG ANYAR CAMPUS USING
THE SIX DEGREE OF FREEDOM TECHNIQUE

By:
Alla Amala

The development of digital technology encourages higher education institutions to
adopt more innovative and interactive promotional media. One technology with
significant potential to support campus promotion activities is Virtual Reality (VR).
This study aims to develop and analyze the utilization of a Virtual Reality
application as a medium for introducing and promoting UIN Sunan Ampel
Surabaya (UINSA) Gunung Anyar Campus. The developed application is a VR-
based campus promotional medium implemented using the Waterfall development
model and the Six Degrees of Freedom (6DoF) technique, and it is built using
Roblox Studio as the development platform. This research employs a quantitative
approach with usability evaluation using the System Usability Scale (SUS) method.
Data collection was conducted by distributing SUS questionnaires to senior high
school (SMA) students as representatives of prospective new students after
experiencing the VR application. The results indicate that the VR application
achieved a good level of usability, with a SUS score of 70, and was perceived as
engaging, easy to use, and capable of delivering campus information clearly and
relevantly. Furthermore, the application provides a unique experience and enhances
prospective students’ understanding of the campus environment, although an
adaptation process is still required for users who are unfamiliar with VR technology.
Overall, the VR application demonstrates strong potential as an effective and
innovative medium for campus promotion.

Keywords:
Virtual Reality, Campus Promotion, Interactive Media, Immersive Technology,
UIN Sunan Ampel Surabaya
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