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Abstract. In the digital age, colleges strived to utilize digital media for a competitive edge, wider audience reach, and 

improved advertising effectiveness. However, existing digital media efforts primarily focused on student activities, 

academics, and campus events, neglecting crucial aspects like room layouts and campus facilities. New students often 

have difficulty accessing the information they need to understand the campus layout, including building locations, 

room assignments, and other key facilities. To address this gap, immersive digital media, specifically Extended Reality 

(XR) offered a solution that creating an interactive and captivating environment. This research aimed to introduce 

new students to the campus environment through Extended Reality (XR), aiding their memory of building layouts. The 

study employed the ADDIE method as the research approach, resulting in an XR-based Campus Exploration 

application integrated into the Oculus Meta Quest 2 device. The questionnaire test revealed that the application was 

perceived as "helpful" by students, with a response rate of 77.8%. with strengths in visually conveying essential 

information and allowing users to experience campus exploration through XR.  
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Abstrak. Di era digital, perguruan tinggi berusaha untuk memanfaatkan media digital untuk keunggulan kompetitif, 

jangkauan audiens yang lebih luas, dan meningkatkan efektivitas promosi. Namun, upaya media digital yang ada saat 

ini hanya berfokus pada kegiatan mahasiswa, akademisi, dan acara kampus, sehingga mengabaikan aspek-aspek 

penting seperti tata letak ruangan dan fasilitas kampus. Mahasiswa baru sering kali mengalami kesulitan untuk 

mengakses informasi yang mereka butuhkan untuk memahami tata letak kampus, termasuk lokasi gedung, penempatan 

ruangan, dan fasilitas utama lainnya. Untuk mengatasi kesenjangan ini, media digital imersif, khususnya Extended 

Reality (XR) menawarkan solusi yang menciptakan lingkungan yang interaktif dan menarik. Penelitian ini bertujuan 

untuk memperkenalkan mahasiswa baru kepada lingkungan kampus melalui Extended Reality (XR), membantu 

ingatan mereka tentang tata letak bangunan.. Penelitian ini menggunakan metode ADDIE sebagai pendekatan 

penelitian, menghasilkan aplikasi Campus Exploration berbasis XR yang diintegrasikan ke dalam perangkat Oculus 

Meta Quest 2. Uji kuesioner mengungkapkan bahwa aplikasi tersebut dianggap "membantu" oleh para siswa, dengan 

tingkat respons sebesar 77,8%. dengan kekuatan dalam menyampaikan informasi penting secara visual dan 

memungkinkan pengguna untuk merasakan pengalaman penjelajahan kampus melalui XR.  

Kata Kunci – Metode ADDIE; Media Digital; Jelajah Kampus; Extended Reality; Media Immersif

I. PENDAHULUAN  

Teknologi saat ini memiliki dampak yang signifikan, terus berkembang dengan pesat dan menghadirkan inovasi 

baru. Penggunaan teknologi juga mengalami peningkatan yang drastis dalam kehidupan masyarakat secara luas. 

Kemajuan teknologi telah merambah ke berbagai aspek, termasuk dalam penyebaran informasi melalui media [1] Saat 

ini, informasi dapat disampaikan dan diakses melalui media digital yang menawarkan efektivitas dan interaktivitas 

yang lebih baik daripada media cetak [2] [3]. Contohnya adalah platform-platform seperti Instagram, Podcast, 

YouTube, dan Website. Pemanfaatan media digital dalam masyarakat telah meluas, baik dalam konteks industri 

maupun institusi [4]. Dalam konteks institusi pendidikan tinggi sendiri, media digital memiliki peran yang penting 

dalam menarik minat mahasiswa baru dan menciptakan nilai-nilai yang unik [5] [6].  

Dalam era digital ini, institusi pendidikan tinggi harus memanfaatkan media digital untuk memperoleh keunggulan 

kompetitif, menjangkau audiens yang lebih luas dan meningkatkan efektivitas promosi mereka [6] [7]. Namun pada 

saat ini, 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. Tata letak kampus 

yang rumit, terutama dalam pengaturan ruangan dan bangunan, seringkali menjadi tantangan bagi mahasiswa baru 

untuk berorientasi [8]. Mahasiswa baru sering kali mengalami kesulitan untuk mengakses informasi yang mereka 
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butuhkan untuk memahami tata letak kampus, termasuk lokasi gedung, penempatan ruangan, dan fasilitas utama 

lainnya. Tantangan ini dapat mempengaruhi penyesuaian awal mahasiswa baru, mengakibatkan kebingungan dan 

hilangnya waktu yang berharga saat mereka menjelajahi gedung, ruangan, dan fasilitas kampus. Dengan hal itu, 

dibutuhkan teknologi yang dapat membantu permasalahan tersebut sehingga nantinya mahasiswa baru dapat 

mengingat setiap lokasi gedung, ruangan, dan fasilitas yang akan digunakan.  

Solusi teknologi diperlukan untuk menjembatani kesenjangan dan secara efektif mengatasi masalah ini. Teknologi 

tersebut akan memungkinkan mahasiswa baru untuk mengakses informasi kampus yang komprehensif, sehingga 

memudahkan mereka untuk mengingat lokasi gedung, ruangan, dan fasilitas yang akan mereka gunakan. Perguruan 

tinggi dapat meningkatkan pengalaman eksplorasi kampus secara keseluruhan bagi mahasiswa baru, yang mengarah 

pada peningkatan orientasi dan transisi yang lebih lancar ke kehidupan kampus, dengan memasukkan elemen yang 

hilang ini ke dalam media digital.  

Media imersif seperti Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), Mixed Reality (MR), Dan Extended Reality 

(XR) dirasa cocok untuk memberikan pengalaman baru dalam era digital. VR menciptakan simulasi lingkungan dari 

dunia nyata atau menciptakan dunia yang sepenuhnya baru, yang dapat dijelajahi dan berinteraksi oleh pengguna [9]. 

AR (Augmented Reality) adalah teknologi yang menggabungkan dunia digital dengan dunia nyata, menciptakan 

pengalaman yang melengkapi realitas yang ada [10]. Mixed Reality (MR) adalah gabungan antara Virtual Reality 

(VR) dan Augmented Reality (AR), yang menggabungkan elemen dunia maya dan objek virtual secara interaktif 

dalam satu lingkungan. MR menciptakan pengalaman di mana objek virtual dan objek fisik ada bersamaan dan 

berinteraksi satu sama lain [11]. Extended reality (XR), mencakup Virtual Reality (VR), Augmented Reality (AR), 

dan Mixed Reality (MR) yang menggabungkan dunia nyata dan virtual untuk menciptakan pengalaman yang lebih 

imersif, dan interaktif [12]–[14].  

Penelitian sebelumnya dapat dijadikan panduan dan gambaran guna penelitian yang akan dilakukan selanjutnya. 

Pada penelitian sebelumnya oleh [15] yang merancang media informasi kampus berbasis VR dengan metode 

kuantitatif, kemudian penelitian milik [16] memanfaatkan media teknologi VR pada aplikasi 3D bagunan Perusahaan 

dengan pendekatan MDLC (Multimedia Development Life Cycle. Kemudian peneliti mengusulkan perbaruan dengan 

teknologi XR, seperti pada penelitian dari Margetis G, yang mengusulkan model teknologi XR sebagai media 

informasi untuk meningkatkan pengalaman pengunjung museum secara virtual dan realistis [17]. Penelitian dari 

Logeswaran A, melakukan tinjauan naratif untuk mengeksplorasi mengenai peran teknologi XR dalam Pendidikan 

Kesehatan [18]. Berdasarkan studi literatur diatas dengan mengimplementasikan teknologi XR menjadikan media 

informasi lebih interaktif dalam memperkenalkan lingkungan dan lebih terintegrasi dengan lingkungan nyata. Tujuan 

dari penelitian ini adalah untuk mengimplementasikan teknologi XR di universitas untuk memperkenalkan lingkungan 

kampus kepada mahasiswa baru, yang bertujuan untuk mengatasi tantangan tata letak kampus yang kompleks dan 

kesulitan yang dihadapi mahasiswa baru selama proses adaptasi. This will create an environment that is easier to 

navigate and supports their adaptation process. Hal ini akan menciptakan lingkungan yang lebih mudah dinavigasi 

dan mendukung proses adaptasi mereka. Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk berinteraksi dengan 

lingkungan virtual yang diciptakan melalui Virtual Reality (VR) untuk memperkaya realitas mereka dengan (AR) atau 

untuk menggabungkan elemen virtual dan fisik dalam satu lingkungan melalui Mixed Reality (MR). 

II. METODE PENELITIAN 

Metodologi penelitian yang digunakan dalam penelitian ini mengikuti model ADDIE, sebuah pendekatan desain 

instruksional yang sistematis yang terdiri dari lima tahap utama: Analisis, Desain, Pengembangan, Implementasi, dan 

Evaluasi [19] – [21]. 

 

 
Gambar 1. Step metode ADDIE  
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A. Analysis 

Selama tahap Analisis, peneliti mengidentifikasi tujuan dan sasaran penelitian dengan menilai kebutuhan dan 

persyaratan target audiens yaitu mahasiswa baru di perguruan tinggi, untuk memahami preferensi dan ekspektasi 

mereka terkait pengalaman penjelajahan kampus. Selain itu, peneliti memeriksa upaya media digital yang ada dan 

tantangan potensial dalam orientasi kampus. 

B. Design 

Pada tahap desain, peneliti merumuskan rencana terperinci untuk aplikasi eksplorasi kampus berbasis XR. 

Rancangan tersebut juga mencakup denah kampus, model 3D bangunan, antarmuka pengguna, dan hubungan interaksi 

untuk memastikan pengalaman yang imersif dan ramah pengguna. 

C. Development 

Tahap Pengembangan melibatkan pembuatan aplikasi berbasis XR yang sebenarnya. Peneliti mengembangkan 

dan mengintegrasikan teknologi XR yang dipilih ke dalam prototipe fungsional dan juga merancang model 3D, grafik, 

dan animasi untuk merepresentasikan bangunan, ruangan, dan fasilitas kampus secara akurat. 

D. Implementation 

Pada tahap Implementasi, aplikasi eksplorasi kampus berbasis XR yang dikembangkan tersedia untuk audiens 

target. Dalam hal ini, mahasiswa baru diberikan akses ke aplikasi melalui perangkat yang kompatibel, seperti 

perangkat Oculus Meta Quest 2, untuk menjelajahi kampus secara virtual. 

E. Evaluation 

Tahap Evaluasi difokuskan pada pengumpulan umpan balik dan data dari para pengguna yang mwncoba aplikasi 

berbasis XR. Peneliti melakukan survei, kuesioner, dan wawancara pengguna untuk menilai efektivitas, kegunaan, 

dan pengalaman pengguna secara keseluruhan. Berdasarkan data yang dikumpulkan, peneliti mengidentifikasi 

kekuatan dan kelemahan, area untuk perbaikan, dan potensi peningkatan. 

Penggunaan model ADDIE yang komprehensif dalam penelitian ini memungkinkan peneliti untuk secara 

sistematis mengembangkan dan mengevaluasi aplikasi penjelajahan kampus berbasis XR, memastikan bahwa aplikasi 

tersebut memenuhi kebutuhan audiens target dan menawarkan pengalaman yang memperkaya dan menarik bagi 

mahasiswa baru. 

III. HASIL DAN PEMBAHASAN 

HASIL 

A. Analysis 

Pada tahap analisis, dilakukan studi demografi yang komprehensif untuk memahami basis pengguna bagi aplikasi 

eksplorasi kampus berbasis XR. Audiens target yang diwawancara adalah mahasiswa baru dari berbagai disiplin ilmu 

di Universitas Muhammadiyah Sidoarjo yang dituangkan dalam bentuk poin:  

a. Mahasiswa Baru 

1. Usia rata-rata mahasiswa baru adalah rentang 18-21 tahun. 

2. Mahasiswa baru dari berbagai program studi fakultas sains dan teknologi. 

b. Tantangan yang diungkapkan 

1. Kesulitan dalam menavigasi tata letak gedung, ruangan, dan fasilitas di kampus. 

2. Minimnya informasi akses di lingkungan kampus baru. 

c. Solusi yang diajukan 

Membuat aplikasi yang interaktif untuk membantu memahami tata letak kampus dengan tampilan 3D agar dapat 

dilihat secara nyata. 

Dari hasil analisis yang telah dilakukan, mahasiswa baru memiliki tantangan dalam menghadapi lingkungan 

kampus yang baru bagi mereka yaitu kesulitan dalam mengenali tata letak Gedung, ruangan, dan fasilitas di kampus 

serta kurangnya akses informasi di sekitar lingkungan kampus baru mereka. 

Untuk mengatasi tantangan ini, solusi yang diusulkan adalah pengembangan aplikasi interaktif. Aplikasi ini akan 

menggunakan teknologi tampilan 3D untuk membantu mahasiswa baru memahami tata letak kampus secara lebih 

jelas dan nyata. Penggunaan teknologi ini diharapkan dapat memberikan panduan visual yang efektif dalam 

menavigasi ruangan dan fasilitas kampus yang kompleks. 

Hasil analisis ini menunjukkan perlunya adopsi teknologi XR dalam konteks aplikasi eksplorasi kampus. Dengan 

menghadirkan pengalaman visual yang interaktif dan memudahkan navigasi, mahasiswa baru dapat lebih cepat 

mengatasi hambatan awal dan merasa lebih nyaman dengan lingkungan kampus yang baru. 
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B. Design 

Desain aplikasi mencakup berbagai aspek elemen visual dan antarmuka pengguna (lihat Gambar 4). Peneliti 

menggunakan diagram kasus UML untuk menggambarkan hubungan interaksi antara aktor dan sistem (lihat Gambar 

5). Diagram ini memiliki arti penting tidak hanya dalam menggambarkan fungsi sistem dan memfasilitasi interaksi 

aktor-sistem, tetapi juga dalam menggambarkan kerangka kerja komunikasi dalam sistem untuk meningkatkan 

pemahaman dan pemanfaatan pengguna [22]. Untuk memperkenalkan tata letak kampus, termasuk masing-masing 

ruangan dan bangunan, model 3D digunakan. Selain itu, elemen gerak telah dimasukkan untuk memperkaya 

pengalaman eksplorasi, sehingga memberikan pengalaman yang lebih nyata dan imersif. Studi kasus penelitian yang 

dipilih untuk denah bangunan adalah Kampus 2 Universitas Muhammadiyah Sidoarjo yang meliputi:  

a) Denah Kampus 

Berikut merupakan denah dari tata letak kampus menggunakan aplikasi blender 3D yang dapat dilihat pada 

Gambar 2. 

 

 
Gambar 1. Building plan of campus 2 

 

Seperti yang terlihat pada Gambar 2, denah yang telah dibuat pada blender digunakan sebagai tata letak posisi 

setiap Gedung yang akan dimasukkan pada aplikasi Jelajah kampus berbasis XR. Denah dirancang agar sesuai dengan 

tata letak yang sebenarnya agar mahasiswa baru dapat merasakan suasana nyata di kampus. 

 

b) Model 3D gedung 

Berikut merupakan perbandingan Gedung yang akan digunakan pada aplikasi ditunjukkan pada Gambar 3. 

 

 
(a) 

 
(b) 

  

 
(c) 

Gambar 2. The original and 3D building in order ftom left to right 

 

(a) Perbandingan bangunan asli GKB 4, Masjid, dan GKB 5 dan model 3D dari GKB 4, Masjid, dan GKB 5. 

(b) Perbandingan bangunan asli Laboratorium Informatika dan model 3D dari Laboratorium Informatika  

(c) Perbandingan bangunan asli GKB 6 dan model 3D dari GKB 6. 

 



Page | 5 

 

Copyright © Universitas Muhammadiyah Sidoarjo. This is an open-access article distributed under the terms of the Creative Commons Attribution License (CC BY). 

The use, distribution or reproduction in other forums is permitted, provided the original author(s) and the copyright owner(s) are credited and that the original 

publication in this journal is cited, in accordance with accepted academic practice. No use, distribution or reproduction is permitted which does not comply 

with these terms. 

    
Gambar 3. User Interface 

 

 
Gambar 4. Use case diagram Jelajah kampus berbasis XR 

C. Development 

Para peneliti merancang antarmuka tampilan depan yang menguraikan atribut aplikasi. Prosedur ini memainkan 

peran penting dalam membentuk antarmuka aplikasi [23]. Setiap pilihan menu akan disajikan secara berurutan, seperti 

yang digambarkan pada Gambar 6.  

 

 
(a) 

 
(b) 

 
(c) 

 
(d) 
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(e) (f) 

Gambar 6. Rancangan aplikasi Jelajah kampus berbasis XR, berurutan dari kiri ke kanan 

 

(a) Membuat aplikasi tampilan utama, yang menampilkan lima menu utama. 

(b) Merancang aplikasi untuk menampilkan menu penjelajahan gedung dan ruangan. 

(c) Membuat aplikasi tampilan jelajah yang memungkinkan pengguna untuk menjelajahi kampus dan sekitarnya 

dengan bebas, baik di dalam gedung maupun di luar gedung. 

(d) Membuat aplikasi tampilan jelajah ruangan yang memungkinkan pengguna untuk menjelajahi ruang-ruang 

ruangan secara bebas. 

(e) Mengembangkan panduan aplikasi berbasis video untuk menginstruksikan pengguna tentang penggunaan 

aplikasi. 

(f) Membuat tampilan informasi yang menyajikan detail tentang aplikasi yang dikembangkan, beserta informasi 

versinya. 

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. 

D. Implementation 

Selama tahap ini, aplikasi dijalankan dan menjalani evaluasi komprehensif untuk menilai kinerja fungsionalnya. 

Evaluasi ini mencakup faktor-faktor seperti presentasi visual, realisme model 3D, dan gerakan, dengan tujuan untuk 

memastikan kesesuaiannya dan mengungkap area potensial untuk peningkatan [24]. Pemanfaatan aplikasi oleh 

beberapa tim media digital dan siswa digambarkan dalam Gambar 7. 

 

 
Gambar 7. Dokumentasi implementasi aplikasi Jelajah kampus berbasis XR 

 

Pengujian aplikasi dilakukan menggunakan metode pengujian Black box untuk memastikan bahwa aplikasi 

beroperasi sesuai dengan rancangan [25], [26] yang dapat dilihat pada Tabel 1. 

 

Tabel 1. Black box testing results 

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 
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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 

 

E. Evaluation 
Peneliti melakukan pengujian pada desain grafis, objek 3D, dan motion dengan melibatkan para ahli guna 

memperoleh data mengenai kelayakan aplikasi. Uji kelayakan aplikasi menggunakan data kuantitatif dari kuisioner. 

Data yang sudah di analisis nantinya disajikan dalam bentuk persen. Uji kelayakan pada penelitian ini difokuskan 

pada tampilan grafis, 3D dan motion, sehingga akan didapatkan penilaian kekurangan dan kelebihan untuk evaluasi 

pengembangan aplikasi kedepannya. 

Untuk mendapatkan hasil dari responden, peneliti mengirimkan kuesioner kepada 33 orang yang secara langsung 

telah mencoba aplikasi Jelajah kampus berbasis XR yang peneliti buat. Responden ini terdiri dari tim ahli dan 

mahasiswa yang berpartisipasi dalam pengujian aplikasi. Dalam menentukan hasil pengujian tersebut, peneliti 

menggunakan metode pengumpulan data skala likert seperti pada penelitian [16] [27] [28]. Berdasarkan hasil 

kuesioner pada Tabel 2, selanjutnya akan dicari presentase dari masing-masing jawaban dengan menggunakan 

Equation 1. 

 

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑝𝑟𝑒𝑠𝑒𝑛𝑡𝑎𝑠𝑒 =
𝐻𝑎𝑠𝑖𝑙 𝑟𝑒𝑠𝑝𝑜𝑛𝑑𝑒𝑛

𝑁𝑖𝑙𝑎𝑖 𝑖𝑑𝑒𝑎𝑙
 𝑥 100%                                               (1) 

 

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. 

 

Tabel 2. Hasil rekapitulasi kuesioner dari tanggapan responden 

No. Pertanyaan SM M HM TM STM Total Presentase 

1.  Apakah aplikasi memiliki tampilan grafis yang 

menarik? 
11 12 10 0 0 133 80.6 
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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 
Informasi: SM: Sangat Membantu, M: Membantu, HM: Hanya Membantu, TM: Tidak Membanru, STM: Sangat Tidak Membantu  

Interval penilaian: 

Index 0%   - 19,99% : Sangat Tidak Membantu 

Index 20% - 39,99% : Tidak Membantu 

Index 40% - 59,99%  : Hanya Membantu 

Index 60% - 79,99% : Membantu 

Index 80% - 100%  : Sangat Membantu 

 Berdasarkan hasil presentase yang didapatkan dari perhitungan pada Tabel 2 diperoleh skor rata-rata 

keseluruhan sebesar 77.8%. Maka dapat disimpulkan bahwa mayoritas responden setuju bahwa aplikasi ini “Helpful” 

dalam memberikan informasi mengenai tata letak gedung kampus, ruangan, dan fasilitas kepada mahasiswa baru.  

Menurut hasil koresponden menunjukkan kecenderungan kekurangan aplikasi ini terdapat pada motion yang sulit 

dikendalikan sehingga kedepannya perlu improvisasi agar lebih stabil. 

PEMBAHASAN 

Penelitian sebelumnya yang dilakukan oleh [15] dengan topik teknologi virtual reality untuk media informasi 

kampus  menghasilkan aplikasi yang  dapat  membantu memberikan informasi gambaran gedung, ruangan, dan 

fasilitas, namun penggunaan aplikasi kurang interaktif karena pandangan interaktif yang masih sempit. Kemudian 

penelitian dari  [16]  pemanfaatan telnologi Virtual Reality (VR) pada aplikasi 3D bagunan Perusahaan dapat 

membantu mengenalkan lingkungan bangunan perusahaan, namun penggunaan aplikasi terbatas dalam gerakan saat 

melakukan observasi lingkungan. Selanjutnya penelitian milik [29] dengan aplikasi pengenalan kampus sebagai media 

promosi , namun aplikasi hanya terbatas pada model 2D sehingga pengguna kurang menikmati grafis yang mumpuni.  

Lalu penelitian milik [30] membuat webVR yang digunakan untuk berinteraksi secara virtual untuk alternatif 

penyampaian materi guru, namun aplikasi tersebut hanya berbasis web sehingga pengguna kurang merasakan sensasi 

dunia virtual. 

Beda halnya dengan aplikasi dalam penelitian ini, dimana aplikasi menggunakan teknologi Extended Reality (XR) 

yang memiliki lebih banyak fitur untuk dapat berinteraksi lebih leluasa, sehingga pengguna benar-benar dapat 

merasakan sensasi masuk ke dalam dunia virtual dan seperti berinteraksi pada dunia nyata. Aplikasi ini dapat bergerak 

dengan menggunakan fitur hand tracking atau menggunakan controller, dimana fitur ini tidak terdapat pada aplikasi 

yang serupa. 

Aplikasi ini membantu mahasiswa dalam memberikan informasi gedung kampus secara akurat mengenai tata letak 

gedung. Pengguna dapat mengeksplorasi area di dalam aplikasi secara bebas. Aplikasi ini menarik secara visual 

sehingga memudahkan pengguna mendapatkan informasi yang diinginkan. Aplikasi ini memungkinkan pengguna 

untuk tetap terhubung dengan dunia nyata mereka sambil memanfaatkan elemen digital. Hal ini sangat berguna dalam 

situasi di mana pengguna perlu tetap sadar akan lingkungan sekitarnya. Ini memungkinkan integrasi informasi digital 

dengan dunia nyata, yang tidak dimungkinkan dalam lingkungan VR yang sepenuhnya terisolasi. 

IV. KESIMPULAN 

Dari pengujian yang sudah dilakukan menggunakan metode black box dan penyebaran kuesioner pada 

koresponden, menunjukkan aplikasi jelajah kampus berbasis XR berfungsi dengan baik. Berdasarkan hasil dari 

koresponden 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.  
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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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