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Selama masa pandemi COVID-19 kegiatan belajar mengajar di kampus dilakukan 

secara online termasuk mata kuliah praktek, hal tersebut sangat susah dalam 

melakukan perkuliahan terutama pada mata kuliah praktikum khususnya untuk 

mahasiswa baru yang masih tergolong minim mengenai bagaimana praktek di Lab 

Telekomunikasi Politeknik Negeri Sriwijaya karena informasi yang tersedia 

sangat terbatas. Oleh sebab itu dilakukan pengembangan multimedia, saat ini 

multimedia tidak hanya digunakan sebagai media hiburan saja tetapi telah 

berkembang ke berbagai tujuan, salah satunya sebagai media penyampaian 

informasi. Penyampaian informasi tentang praktikum pengolahan sinyal yaitu 

dengan membuat virtualisasi 3 dimensi menggunakan aplikasi Blender untuk 

membuat objek 3 dimensi dan menggunakan aplikasi Verge3D untuk 

mengkonversi (coding) pemodelan 3D sehingga dapat dilihat di web browser yang 

berbasis Virtual Reality. Virtual Reality yaitu teknologi yang menggabungkan 

antara suatu objek nyata dengan objek virtual yang memiliki bentuk 3 Dimensi 

(3D) yang nyata secara real-time. Hasil dari penelitian ini dapat memberikan 

informasi tentang praktikum pengolahan sinyal dalam bentuk virtual reality. 
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During the COVID-19 pandemic, teaching and learning activities on campus were 

carried out online including practical courses, it was very difficult to conduct 

lectures, especially in practicum courses, especially for new students who were 

still relatively minimal about how to practice in the Telecommunications Lab of 

the Sriwijaya State Polytechnic because of information very limited available. 

Therefore, multimedia development is carried out, currently multimedia is not 

only used as an entertainment medium but has developed to various purposes, one 

of which is as a medium for delivering information. Submission of information 

about signal processing practicum is by creating 3-dimensional virtualization 

using the Blender application to create 3-dimensional objects and using the 

Verge3D application to convert (coding) 3D modeling so that it can be viewed on 

a Virtual Reality-based web browser. Virtual Reality is a technology that 

combines a real object with a virtual object that has a real 3D (3D) shape in real-

time. The results of this study can provide information about signal processing 

practicum in the form of virtual reality. 
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