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Pendahuluan
Teknologi saat ini memiliki dampak yang signifikan, dan penggunaan teknologi juga mengalami
peningkatan. Kemajuan teknologi telah merambah ke berbagai aspek, termasuk dalam penyebaran
informasi melalui media.

Dalam era digital, institusi pendidikan tinggi harus memanfaatkan media digital untuk memperoleh
keunggulan kompetitif, menjangkau audiens yang lebih luas.

Permasalahan yang ada pada media digital hanya berfokus pada konten kegiatan mahasiswa,
kegiatan akademik, dan acara kampus, sedangkan terdapat aspek lain yang sama pentingnya
dibutuhkan oleh mahasiswa baru tetapi jarang dimunculkan oleh media digital yaitu mengenai
informasi tentang kampus itu sendiri, seperti tata letak ruangan, atau jenis fasilitas yang akan di
dapatkan di kampus. Tata letak kampus yang rumit, terutama dalam pengaturan ruangan dan
bangunan, seringkali menyulitkan mahasiswa baru, dan kurangnya akses informasi yang mereka
dapatkan.



3

Pendahuluan

Dibutuhkan teknologi yang dapat membantu permasalahan tersebut sehingga nantinya
mahasiswa baru dapat mengingat setiap lokasi gedung, ruangan, dan fasilitas yang akan
digunakan.

Media digital imersif seperti Extended Reality (XR), yang mencakup:

- Virtual Reality (VR),
- Augmented Reality (AR), dan
- Mixed Reality (MR)

dirasa cocok untuk memberikan pengalaman baru dalam era digital
dimana dapat menggabungkan dunia nyata dan virtual untuk
menciptakan pengalaman yang lebih imersif dan interaktif.
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Rumusan Masalah

Batasan Masalah

Bagaimana mengenalkan lingkungan kampus pada mahasiswa baru
menggunakan Extended Reality?

1. Gedung yang digunakan adalah Kampus 2 meliputi GKB 4, Masjid, GKB 5,
GKB 6.

2. Batasan pengguna aplikasi adalah 2 orang. Dan dengan bantuan media
visualisasi lain seperti video penggunaan aplikasi.

3. Perangkat yang digunakan untuk menjalankan aplikasi adalah Oculus Meta
Quest 2.
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Tujuan Penelitian

Manfaat Penelitian

Mengenalkan lingkungan kampus pada mahasiswa baru berbasis Extended
Reality (XR), agar memudahkan mahasiswa untuk mengingat tata letak Gedung
kampus, ruangan, dan fasilitas tiap gedung

1. Mengenalkan lingkungan kampus secara immersive pada mahasiswa baru.
2. Mempromosikan kampus untuk meningkatkan potensi penerimaan calon

mahasiswa baru.
3. Mendorong pengembangan teknologi dan inovasi baru dalam konteks

lingkungan kampus.
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Metode Penelitian
ADDIE

Analysis, Design, Development, Implementation, Evaluation

Berfokus pada perencanaan inisiasi dan spesifikasi terhadap aplikasi yang akan dibuat dengan
menggunakan model 3D pada setiap ruangan dan bangunan.

Analysis1

1. Denah Kampus 2. Model 3D Gedung
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Metode Penelitian

Peneliti menggunakan diagram kasus UML untuk menggambarkan hubungan interaksi antara actor 
dan system. Diagram ini juga berguna untuk menentukan fungsi system agar actor dapat
berinteraksi dengan system

Design2
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Metode Penelitian

Rancangan antarmuka tampilan depan yang menggambarkan fitur-fitur yang ada dalam aplikasi
Development3

Dalam pengembangan aplikasi ini, spesifikasi yang digunakan adalah Blender sebagai pembuatan
model 3 Dimensi, Unity 3D sebagai software engine pengembangan aplikasi, yang diintegrasikan
pada perangkat Oculus Meta Quest 2.
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Metode Penelitian

Aplikasi diimplementasikan dan diuji untuk memeriksa kinerja fungsionalnya meliputi tampilan grafis, 
realistisitas model 3D dan motion.

Implementation4

Dokumentasi penggunaan aplikasi oleh sejumlah tim media digital (PMB) dan mahasiswa
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Metode Penelitian

Pengujian Black box 
Implementation4 Diuji Skenario pengujian Hasil yang diharapkan Hasil tes 

Menguji tombol menu utama 
jelajah kampus 

 

Tekan tombol jelajah 
kampus 

Masuk ke dalam tampilan pilih 
jelajah 

 

Sesuai 

 
Menguji tombol jelajah gedung

 

Tekan tombol jelajah 
gedung 

Masuk ke dalam virtual gedung 

 

Sesuai 

 
Menguji tombol jelajah ruangan 

 

Tekan tombol jelajah 
ruangan 

Masuk ke dalam virtual 
ruangan 

 

Sesuai 

 

Pengujian dilakukan untuk
mengetahui apakah aplikasi
sudah sesuai rancangan
atau memerlukan perbaikan
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Metode Penelitian

Pengujian Black box 
Implementation4 Menguji fitur hand tracking 

berpindah posisi 

 

Menunjuk dan 
mencubit 

Berpindah posisi

 

Sesuai 

Menguji fitur hand tracking 
berputar posisi 

 

Mencubit  

Berputar posisi 

 

Sesuai 

Menguji fitur keluar ruangan 

 

Menekan 

Kembali ke menu pilh jelajah 

 

Sesuai 
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Metode Penelitian

Pengujian dilakukan pada sektor desain grafis, objek 3D, dan motion. Untuk mendapatkan hasil dari responden,
peneliti mengirimkan kuesioner kepada 33 orang yang secara langsung telah mencoba aplikasi. Responden ini
terdiri dari tim ahli (PMB) dan mahasiswa

Evaluation6

Dalam menentukan hasil pengujian tersebut, peneliti menggunakan metode pengumpulan data skala likert. 
Selanjutnya akan dicari presentase dari masing-masing jawaban dengan menggunakan rumus:

Hasil responden didapatkan dengan mengalikan nilai setiap jawaban dengan jumlah responden, dan nilai ideal 
diperoleh dengan mengalikan nilai skor likert tertinggi dengan jumlah responden. Dari perhitungan ini, dihasilkan 
nilai presentase

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100%  
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Metode Penelitian
Evaluation6
No. Pertanyaan VH H JH U VU Total Percentage 

1.  Apakah aplikasi memiliki tampilan grafis yang menarik? 11 12 10 0 0 133 80.6 
2.  Apakah semua model yang ditampilkan pada aplikasi sesuai 

tata letak yang ada? 
10 12 11 0 0 131 79.3 

3.  Seberapa mudah motion pada aplikasi saat dikendalikan? 5 15 8 4 0 117 70.9 
4.  Seberapa besar lagging motion pada aplikasi? 4 15 12 2 0 120 72.7 
5.  Seberapa mudah keseluruhan aplikasi digunakan? 10 12 11 0 0 131 79.3 
6.  Apakah visual aplikasi mampu menyampaikan informasi yang 

dibutuhkan Calon Mahasiswa? 
14 13 5 1 0 139 84.2 

Rata-rata 77.8 

 
Keterangan: VH: Very Helpful, H: Helpful, JH: Just Help, U: Unhelpful, VU: Very Unhelpful 

Berdasarkan hasil presentase yang didapatkan dari perhitungan pada Tabel, skor rata-rata keseluruhan
sebesar 77.8%. Mayoritas responden setuju bahwa aplikasi ini “Membantu” dalam memberikan informasi

mengenai tata letak gedung kampus, ruangan, dan fasilitas kepada mahasiswa baru
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Kesimpulan
Dari pengujian yang sudah dilakukan menggunakan metode black box dan penyebaran kuesioner pada
koresponden, menunjukkan aplikasi berfungsi dengan baik. Kelebihan aplikasi ini terdapat pada visual aplikasi
yang mampu menyampaikan informasi yang dibutuhkan pada mahasiswa sehingga pengguna dapat
merasakan experience jelajah kampus dalam penggunaan teknologi XR.

Namun, kekurangan aplikasi ini cenderung pada motion yang masih sulit dikendalikan, sehingga pada awal
penggunaan aplikasi, pengguna akan merasa kesulitan dan membutuhkan waktu yang cukup lama untuk
dapat beradaptasi pada aplikasi

Saran
Diharapkan penelitian selanjutnya dapat mengembangkan aplikasi jelajah kampus berbasis XR pada sektor
motion dengan menambahkan fitur suara sehingga pengguna bukan hanya melihat visual namun juga
mendengarkan instruksi secara jelas dan memperluas area dengan menambahkan gedung-gedung yang
belum tercantum pada aplikasi.
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