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ABSTRAK

loT (Internet of Things) merupakan suatu alat yang terhubung dengan internet dan dapat dapat
dikendalikan dari jarak jauh, Virtual Reality adalah interaksi akwal dimana komputer dapat
mendeteksi input dari user dan memodifikasi dunia virtual secara instan, sedangkan Metaverse
merupakan dunia virtual yang saling terhubung dimana orang-orang dapat bekerja, bertemu,
berbelanja, dan bermain. Unity merupakan sebuah game engine yang sering dijumpai di aplikasi
mobile maupun desktop, integrasi loT dengnn Mem\eme ini dapat menjadi terobosan baru untuk
pmgaphkmiwdoi"di dalam M se, Metode yang d) kan adalah studi literatur, perancangan

ha e dan soft fmpl tasi dan pengujian, agar 1oT dapat terintegrasi dengan Metaverse
maka perlu di‘iakxim konfigurasi pada source code loT' dan source code pada Unity, setelah
melakukan konfigurasi pada loT dan Unity hasil dari penelitian ini adalah IoT berhasil terintegrasi
dengan Metaverse, keberhasilan ini di tandai dengan berhasilnya loT mengirim data ke Metaverse
melalui firebase dan berhasilnya Metaverse mengontrol lampu pada loT, adapun delay pada saat
loT akan menyalakan atau ktifkan lampu, hal ini disebabkan oleh kode program pada foT
vang bertujuan untuk mengirim data ke Metaverse terlalu panjang. :

Kata kunci: Integrasi, IoT, Metaverse, Unity

ABSTRACT

1oT (Internet of Things) is a tool that is connected to the internet and can be controlled remotely,
Virtual Reality is an actual interaction where a computer can detect input from the user and modify
the virtual world instantly, while Metaverse is an interconnected virtual world where people -people
can ua.rk, meet, shop, and play, Unity is a game engine I!rat is uﬁgn Jound in mobile and deskiop

the integration of loT with M can be a b ugh for the lication of loT
in Metaverse. The methods used are il ure studies, hardware and soﬁume design, implementation
and testing, so that IoT can be integrated with Metaverse it is necessary to configure the IoT source
code and source code in Unity, after configuring foT and Unity the result of this research is that loT
has been successfully integrated with Metaverse, this success is marked by the success of 1ol sending
data to Metaverse via firebase and the success of Metaverse controlling the lights on ToT, while the
delay when JoT turns on or off the lights, this is caused by the program code on loT that aims to send
data to Metaverse is (oo long.
Keywaords: Integration, IoT, Metaverse, Unity
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1. PENDAHULUAN

Integrasi loT dengan Metaverse dapat menjadi terobosan untuk pengaplikasian loT di era
Metaverse, pada penelitian kali ini integrasi akan di kan untuk 21 ikan loT dengan
Metaverse dimana metaverse akan digunakan untuk mengontrol lampu pada loT

Pada Oktober 2021, metaverse menjadi topik diskusi yang hangat di perbincangkan di seluruh
dunia. Metaverse penting bagi bisnis dan wirausaha, karena menawarkan cara baru untuk
bertransaksi, berinteraksi, berkomunikasi, dan berkolaborasi [1].

Teknologi di dunia semakin maju siring berkembangnya zaman, tidak terkecuali metavers,
teknologi ini banyak di minati dan dinantikan oleh masyarakat, karena dinilai sangat
menguntungkan, di berbagai sektor seperti perdagangan. hiburan, pembelajaran.

Virtual Reality sendiri adalah simulasi dimana komputer membentuk sesuatn dunia yang
realistis, dimana VR ini adalah real-time interactivity. Real-time itu sendiri berarti komputer dapat
mendeteksi masukan dar pemakai dan memodifikasi dunia virtual secara instan [2].

Internet of Things (1oT) adalah suatu alat yang terhubung dengan intemet dan dapat di kontrol
dari jarak jauh, loT juga memiliki suatu identitas pengenal seperti alamat [P, alamat IP inilah yang di
gunakan [oT untuk dapat berkomunikasi maupun bertukar informasi [3].

2. METODE
Metode yang di kan adalah per dengan tal bagai berikut

Wl

Sk Lwratur

I Parantangan

Pinecaan ‘ l o

Bofware Hardwirg

wmplementas|

= |

Ciambar I 1 Tabapan Penelitian
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2.1 Studi Literatur

Pada tahap ini dilakukan pencarian literatur-hteratur yang terkait dengan penclitian
sebelumnya atau penelitian terdahulu yang sesuai dengan penelitian vang sedang di kerjakan
2.2 Perancangan

a Perancangan software

Perancangan soffware pada unity menggunakan visual studio code dan bahasa pemrograman
bahasa C#

O

Perancangan software pada ESP32 mengpunakan Arduino IDE yang menggunakan bahasa
pemrograman O+
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b. Perancangan Hardware

3P

033 D25

Y_‘

] M

Feetay 1 Rolay 2 /_
wo  com MO poW ‘)\__
=

e .m\u}q—/

)
p,

S

Lampu 1 Lampu 7 ‘

rambar 2 3 Pevancangan Hardware

Dapat dilihat pada gambar 2. 3, Pada esp 32 dilakukan perancangan pada source code
untuk menghubungkan esp 32 dengan database serta relay] dan relay2, dimana pin IN pada relayl
terthubung dengan pin D33 pada esp32, dan pin IN pada relay2 terhubung dengan pin D25 pada
esp32, masing - masing lampu di hubungkan dengan relayl dan relay2 agar lampu dapat di kontrol
oleh relay, dimana kabel hitam pada lampul dan lampu2 terhubung langsung dengan listrik,
sedangkan untuk kabel merah pada lampul terhubung dengan pin NO pada relay dan pin COM
pada relay] terhubung dengan listrik, begitu juga dengan lampu2

2.3 Implementasi

Pada tahap implementasi. dilakukan konfigurasi yang diperlukan untuk mengintegrasikan
IoT dengan Metaverse yang menggunakan Engine Unity. konfigurasi ini dilakukan dengan
menggunakan Visual Studio Code, dan Arduino IDE,

dimana pada unity dilakukan pembuatan seript yang berisi tentang konfigurasi untuk
mengambil data interaksi yang dilakukan lalu data tersebut di kirim ke firebase

pada esp32 dilakukan penambahan kode program yang bertujuan untuk mengambil data
melalui firebase, setelah data yang diperlukan berhasil di ambil maka dilakukan validasi apakah
perintah yang diberikan berupa menyalakan lampu atau menonaktifkan lampu, setelah loT
berhasil menyalakan atau mematikan lampu. maka data tersebut akan di kirim ke firebase untuk
akhirnya di ambil kembali olch metaverse

2.4 Pengujian

Setelah selesai melakukan implementasi, maka dilakukanlah pengujian agar dapat
mengetahui jika loT dan Unity sudah dapat saling berkomunikasi, keberhasilan pengujian
ditentukan dari nyalanya lampu saat saklar di metaverse di tekan

Metaverse: Hasil Yang Diharapkan
Lampul ON Lampu| pada [oT ON
Lampu2 ON Lampu2 pada [oT ON
4
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Kedua Lampu OFF

Lampul dan 2 pada loT OFF

Kedua Lampu ON

Lampul dan 2 pada loT ON

Taha! 201 Tabel Pengujian

2.5 Kebutuhan Sistem

Penelitian ini menggunakan perangkat yang dapat menjalankan unity, arduino ide, dan visual

studio code dengan spesifikasi seperti dibawal

Perangkat Spesifikasi
Processor Ryzen 7-2700U
Ram 12GB
VGA AMD RX VEGA 10
SsSD 256 gb
Sistem Operasi Windows 10

Tabef 2 2

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Hasil dari penelitian in1 adalah lampu pada loT dapat menyala setelah di kontrol oleh Metaverse

kan

Gambar 3. ! Lamp! s

Dapat dilihat pada gambar 3.1, lampul pada metaverse menyala, maka lampul pada

fa mretaverse £V

IoT akan menyala seperti pada gambar 3.2 dibawah
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Cramibar 3.

Lampul pada loT menyala

wetavese (N

Pada gambar 3.3 Lampu2 pada metaverse menyala, dan lampul pada metaverse
dimatikan, maka lampu2 pada loT akan menyala dan lampul pada loT akan mati, seperti yang
dapat dilihat pada gambar 3.4
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Canthar 3.4 .'.;mlplr foT i3y

Lampu2 pada loT menyala

Cambar 3. 5 Kedwe lampu metaverse ON

Pada gambar 3.5 dapat dilihat bahwa, lampul dan lampu2 pada metaverse menyala,
makadari itu kedua lampu pada loT juga menyala, seperti vang dapat dilihat pada gambar 3.6
dibawah
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Gambar 3. 6 Kedua lampu fal' ON
Kedua lampu loT menyala

Gantbar 3, 7 Kedua lampu 1oT OFF

Scpcm yang dapat dilihat pada gambar 3.7 bahwa semua lampu pada loT mati, hal ini
terjadi karena semua lampu pada metaverse dimatikan

Pada pengujian kali 1 ini menggunakan metode Biack Box yang dimana data kegiatan
peng.l_]um dijadikan sebuah tabel untuk dahkan di i dari langkah

lisasi yang diharapk kasdpenglg:m,&nkemp\.ﬂansepethymgdnpatd:
8

POBLNY
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lihat pada tabel 3.1 di bawah

Tabel 3. Tabel Pengufian

Langkah Pengujian Realisasi yang Hasil pengujian Kesimpulan
diharapkan

Lampul pada Unity Lampul pada IoT Lampul pada IoT Berhasil

ON ON ON

Lampu? pada Unity Lampu? pada IoT Lampu?2 pada IoT

OFF OFF OFF

Lampul pada Unity Lampul pada loT Lampu! pada loT Berhasil

OFF OFF OFF

Lampu? pada Unity Lampu? pada IoT Lampu? pada IoT

ON ON ON

Lampul pada Unity Lampul pada IoT Lampu! pada loT Berhasil

OFF OFF OFF

Lampu? pada Unity Lampu2 pada IoT Lampu? pada loT

OFF OFF OFF

Lampul pada Unity Lampul pada IaT Lampul pada loT Berhasil

ON ON ON

Lampu? pada Unity Lampu2 pada loT Lampu? pada loT

ON ON ON

4. SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Simpulan

Pada penelitian kali in1 unity berhasil terintegrasi dengan ot melalui database, dimulai dari
unity mengirim data lampu ke database lalu esp32 mengambil data lampu tersebut untuk
menyalakan lampu

Pada saat lampul pada unity dinyalakan, lampul akan menyala, saat lampu2 pada uniy
menyala, lampu2 akan menyala

Adapun delay pada saat menyalakan dan menonaktifkan lampu pada loT yang di kontrol
oleh metaverse, hal ini terjadi dikarenakan banyaknya proses pengecekan di dalam source code
laT
4.2 Saran

Untuk kedepannya akan lebih baik jika kode program pada esp32 dapat di persingkat agar

proses pengecekan dapat berlangsung dengan singkal, agar tidak menimbulkan delay pada saat

akan menyalakan lampu maupun menonaktifkan lampu
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