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ABSTRAK 

 

Saat ini teknologi virtual reality telah merambah ke perangkat Mobile, dimana 

sekarang dapat merasakan pengalaman virtual reality di perangkat smartphone , 

contohnya aplikasi pengenalan lokasi dalam bentuk virtual reality sehingga 

seseorang yang belum pernah berkunjung ke suatu tempat tersebut merasa 

tersimulasikan dalam bentuk dunia virtual reality. 

Di Universitas Sangga Buana promosi kampus masih dilakukan secara tradisional 

belum berbasis android dan dilakukan secara lisan atau dengan presentasi dengan 

memperlihatkan brosur yang menunjukan lingkungan dan fasilitas  yang ada 

dikampusnya dengan mendatangi tempat-tempat tertentu dibantu dengan iklan-

iklan di web dan media sosial lainnya, pengenalan dengan cara seperti itu memang 

bisa dibilang efektif jika kegiatan hanya dilakukan ditempat tertutup atau berada 

diluar kampus. 

Untuk mengetasi masalah ini maka diperlukan metode baru untuk pengenalan 

kampus yaitu dengan cara menggabungkan pendidikan dengan salah satu teknologi 

yaitu Virtual Reality, dengan metode ini calon mahasiswa baru lebih mudah 

mendapatkan informasi dan bisa melihat lingkungan kampus secara langsung. 

Hasil dari penelitian ini, ternyata aplikasi yang dibuat sesuai dengan apa yang 

diharapkan dan bisa dipakai oleh pihak instansi dalam kegiatan promosi kampus. 

Kata Kunci : Universitas, Virtual Reality, Android 
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ABSTRACT 

Currently, virtual reality technology has penetrated into Mobile devices, where they 

can now experience virtual reality on smartphone devices, for example, location 

recognition applications in the form of virtual reality so that someone who has 

never been to that place feels simulated in the form of a virtual reality world. 

 

At Sangga Buana University, campus promotion is still traditionally carried out not 

based on Android and carried out verbally or with presentations by showing 

brochures showing the environment and facilities on the campus by visiting certain 

places assisted by advertisements on the web and other social media, introduction 

in this way it can be said to be effective if the activities are only carried out in closed 

places or outside the campus. 

 

To solve this problem, a new method for campus introduction is needed, namely by 

combining education with one of the technologies, namely Virtual Reality, with this 

method prospective new students find it easier to get information and can see the 

campus environment directly. 

 

The results of this study, it turns out that the application made is in accordance with 

what is expected and can be used by the agency in campus promotion activities. 

 

Keywords: University, Virtual Reality, Android 
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