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BAB 1
PENDAHULUAN
A. Latar Belakang

Dunia pendidikan tinggi telah mengalami transformasi digital dalam
beberapa tahun terakhir (Limbong & Asbari, 2024). Dalam transformasi ini,
Teknologi Informasi dan Komunikasi (TIK) telah menjadi elemen penting
dalam proses pembelajaran dan manajemen institusi (Puteri et al., 2025).
Sebagai contoh, tema seperti realitas virtual, pembelajaran daring atau seluler,
dan kampus pintar (juga dikenal sebagai "Smart Campus") mengalami
peningkatan yang signifikan dalam tinjauan bibliometrik yang memeriksa
publikasi dari tahun 2020 ke 2025. Menurut artikel lain, lembaga pendidikan
tinggi mengalami perubahan yang signifikan, mulai dari model operasional
hingga nilai proposisi institusi. Perubahan ini disebabkan oleh gagasan
"pergeseran digital” (Dx), yang dibangun melalui pergeseran dalam
infrastruktur teknologi, tenaga kerja, dan kultur. Media digital menjadi bagian
penting dari strategi pendidikan setelah transformasi ini (Llanos-Ruiz et al.,
2025).

Mahasiswa baru, terutama mereka yang baru tiba di kampus besar
dengan banyak lokasi, dan gedung, sering mengalami kesulitan mengenali
lingkungan kampus. Mereka sering kesulitan menemukan gedung, dan ruang
kuliah. Pengalaman orientasi yang imersif dan interaktif seringkali tidak dapat
diberikan oleh metode orientasi tradisional, seperti brosur, peta statis, atau tur
langsung (Lu ef al., 2021). Literatur menunjukkan bahwa kurangnya "sense of
place" atau orientasi ruang dapat mempengaruhi kenyamanan siswa dan
integrasi sosial mereka di kampus, keduanya berpengaruh pada retensi dan
keterlibatan (Giudici, 2021). Namun, belum ada angka spesifik yang
menunjukkan persentase siswa yang tersesat di kampus.

Selain itu, metode konvensional untuk orientasi siswa baru masih
kurang menarik dari perspektif pengalaman pengguna dan bersifat satu arah.
Media statis seperti peta kertas atau brosur hanya menyediakan informasi teks

atau grafik terbatas tanpa interaktivitas atau pengulangan yang mudah (Lu et



al., 2021). Orientasi ini tidak efektif dalam memberi tahu mahasiswa tentang
lokasi dan fungsi fasilitas kampus karena waktu yang relatif singkat, seperti
beberapa jam atau satu hari orientasi. Ini berarti bahwa siswa membutuhkan
dukungan tambahan baik dari media maupun teknologi agar mereka dapat
beradaptasi dan merasa "terhubung" dengan lingkungan kampusnya.

Meskipun demikian, masih ada "gap" atau kekosongan dalam penelitian
dan praktik yang menggabungkan pengenalan kampus (juga dikenal sebagai
orientasi kampus) dengan dunia virtual open-world atau menggunakan platform
game untuk menampilkan kampus secara imersif. Sebagian besar penelitian
Game Based Learning (GBL) berkonsentrasi pada konteks pembelajaran
akademik (seperti logistik, mata kuliah, atau bahasa), bukan pada pengenalan
lingkungan kampus kepada pengguna baru. Sebagai contoh, beberapa penelitian
telah memanfaatkan lingkungan virtual dan game dalam konteks pendidikan
tinggi. Namun, sebagian besar penelitian tersebut belum secara khusus
dirancang untuk orientasi mahasiswa baru di lingkungan kampus. Oleh karena
itu, penelitian yang memanfaatkan lingkungan virtual sebagai media orientasi
kampus yang lebih interaktif dan mudah diakses oleh publik masih memiliki
peluang untuk dikembangkan.

Selain itu, tidak banyak lembaga yang menggunakan platform game
komersial atau engine game sebagai media orientasi kampus publik secara
terbuka, meskipun banyak lembaga telah melakukan transformasi digital dalam
hal manajemen atau pembelajaran online (Arain et al., 2022). Studi tentang

'

lingkungan kampus virtual, juga dikenal sebagai "virtual campus", dan
lingkungan kampus simulasi masih terbatas dalam konteks siswa baru dan
masyarakat umum. Hal ini menunjukkan kurangnya penelitian tentang cara
membuat sistem virtual interaktif yang menarik dan mudah diakses untuk
umum.

Selain memberikan pengalaman eksplorasi secara bebas, media
pengenalan kampus juga perlu mampu menyesuaikan kebutuhan setiap jenis

pengguna. Mahasiswa baru memerlukan alur orientasi yang terstruktur agar

dapat mengenal lokasi penting di lingkungan kampus, sedangkan masyarakat



umum lebih membutuhkan media eksplorasi yang fleksibel tanpa mengikuti

tahapan orientasi tertentu. Oleh karena itu, penelitian ini mengembangkan

sistem role pengguna sehingga pengalaman yang diberikan dapat disesuaikan

dengan tujuan masing-masing pengguna.

. Identifikasi Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah diuraikan, maka dapat

diidentifikasi beberapa permasalahan sebagai berikut:

1.

Media pengenalan lingkungan Kampus 2 Universitas Nusantara PGRI
Kediri masih bersifat satu arah dan kurang interaktif.

Mahasiswa baru sering mengalami kesulitan mengenali lokasi gedung dan
fasilitas kampus secara mandiri.

Belum tersedia media digital berbasis game open world yang
memungkinkan eksplorasi lingkungan kampus secara bebas.

Pemanfaatan teknologi Game Engine Roblox Studio sebagai media orientasi
kampus masih sangat terbatas, khususnya di lingkungan Universitas
Nusantara PGRI Kediri.

Media orientasi kampus yang ada belum dievaluasi dari aspek usability dan

pengalaman pengguna.

. Rumusan Masalah
1.

Bagaimana perancangan media pengenalan lingkungan Kampus 2
Universitas Nusantara PGRI Kediri yang interaktif dan berbasis digital
sesuai dengan kebutuhan mahasiswa baru dan masyarakat umum?
Bagaimana proses implementasi media pengenalan lingkungan Kampus 2
Universitas Nusantara PGRI Kediri dalam bentuk game open world
menggunakan Roblox Studio?

Bagaimana media Game Open World berbasis Roblox Studio dapat
membantu pengguna dalam memahami lingkungan Kampus 2 Universitas

Nusantara PGRI Kediri berdasarkan hasil evaluasi pengguna?

. Batasan Masalah

Ruang lingkup penelitian dibatasi secara sistematis untuk meningkatkan

fokus dan sesuai dengan sumber daya yang tersedia. Fokus penelitian ini adalah



bagaimana membuat Game Open World yang menggambarkan lingkungan
Kampus 2 Universitas Nusantara PGRI Kediri menggunakan platform Roblox
Studio. Target pengguna penelitian adalah mahasiswa baru dan masyarakat
umum, dan subjek penelitian adalah denah kampus virtual interaktif yang
dirancang dan dilaksanakan. Hanya wilayah Kampus 2 yang dibahas, dengan
fokus pada gedung utama, jalan, dan area publik yang terkait dengan kegiatan
akademik. Untuk menjaga efisiensi, elemen kecil seperti vegetasi, interior
ruangan, dan ornamen lingkungan tidak dimasukkan. Interaktivitas game
meliputi eksplorasi lingkungan kampus, sistem misi orientasi, interaksi dengan
NPC, penggunaan peta kampus, fitur drone tour, KTM digital, serta sertifikat
orientasi virtual. Sistem menyediakan dua pilihan role pengguna, yaitu
Mahasiswa Baru dan Masyarakat Umum. Role Mahasiswa Baru mengikuti
sistem misi orientasi secara berurutan hingga memperoleh sertifikat orientasi,
sedangkan role Masyarakat Umum hanya melakukan eksplorasi lingkungan
kampus tanpa mengikuti rangkaian misi orientasi. Penelitian tidak membahas
fitur multiplayer, sistem ekonomi permainan, maupun mekanisme pertarungan
(combat system). Game ini difokuskan untuk platform desktop agar dapat
dijalankan dengan ringan pada perangkat dengan spesifikasi menengah ke
bawah dengan sedikit penyesuaian grafis dan pencahayaan. Secara terbatas,
pengujian pengguna dilakukan menggunakan kuesioner untuk mengukur aspek
kemudahan dan daya tarik media. Tidak ada penggabungan teknologi VR/AR
dan analisis psikologis pengguna dalam penelitian ini. Penelitian ini
dioptimalkan untuk PC/Laptop, bisa untuk HP (4ndroid/iOS) tapi kemungkinan
kurang maksimal. Dari sisi waktu, penelitian dilakukan selama satu semester
dari tahun akademik yang sedang berlangsung. Penelitian diharapkan bisa
menghasilkan media pengenalan kampus yang sederhana namun efektif,
representatif, dan mudah diakses dengan adanya batasan ini dan menjadi

pondasi untuk penelitian selanjutnya.



E. Tujuan Penelitian

1.

Merancang media pengenalan lingkungan Kampus 2 Universitas Nusantara
PGRI Kediri yang interaktif dan berbasis digital sesuai dengan kebutuhan
mahasiswa baru dan masyarakat umum.

Mengimplementasikan media pengenalan lingkungan Kampus 2
Universitas Nusantara PGRI Kediri dalam bentuk Game Open World
menggunakan Roblox Studio.

Mengetahui sejauh mana media Game Open World berbasis Roblox Studio
dapat membantu pengguna dalam memahami lingkungan Kampus 2

Universitas Nusantara PGRI Kediri berdasarkan hasil evaluasi pengguna.

F. Manfaat Penelitian

1.

Bagi Mahasiswa Baru dan Masyarakat Umum

Penelitian ini memberikan solusi nyata berupa media virtual
interaktif pengenalan kampus yang informatif, menarik, dan dapat diakses
kapan pun tanpa batas ruang dan waktu.
Bagi Kampus Universitas Nusantara PGRI Kediri

Media ini diharapkan dapat meningkatkan pemahaman pengguna
terhadap lingkungan Kampus 2 Universitas PGRI Kediri serta memperkuat
citra kampus dalam ranah digital.
Bagi Peneliti

Penelitian ini dapat menjadi dasar untuk pengembangan media
pembelajaran atau promosi kampus berbasis dunia virtual yang lebih
kompleks dan imersif bagi peneliti selanjutnya. Ruang lingkup penelitian
ini dapat diperluas dengan menambahkan fitur virtual reality (VR),
augmented reality (AR), atau sistem navigasi interaktif berbasis peta
dinamis untuk meningkatkan pengalaman pengguna. Peneliti di masa
mendatang juga dapat melakukan pengujian lebih mendalam terhadap
elemen pengalaman pengguna dan efektivitas media dalam konteks
pembelajaran dan pengembangan institusi. Penelitian ini diharapkan

menjadi referensi awal untuk pengembangan sistem visualisasi kampus



berbasis game engine yang secara lebih luas menggabungkan elemen

interaktivitas, eksplorasi, dan edukasi.
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