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ABSTRAK

fal" (fntermet of Things) merupakan pengoptimalan pengelolaan peralatan elektronik atau histrik
dengan mengpunakan Internet. Terdapat sebush provek untuk melakukasn penggabungan dari
teknologi foT dan Metaverse,. Metaverse adalah teknologi digital yang mampu menciptakan dunia
2D Virtwal Reality (VR), dimana penggunanya seolah-olah berinteraksi secara nyata dalam dunia
vitual, animasi 30 memeliki kelebihan vaitu menjadikan penonton lebih mudah memberikan
perhatian dan fokusnya, Dengan dibuat melahn Engine Unite, Unity adalah scbuah Tools vang
terintergrasi untuk membuat game, arsitektur bangunan dan simulasi, Unity juga bisa untuk games
PC dan game Cnifime. Pada penelitian kali ini menggunakan metode perancangan. Metode perancagan
dipilih karena metode ini dibutuhkan untuk memudahkan perancang dalam mengembangkan ide
rancangan. Pada percangan pame, denpan beberapa pame vang kita bisa pakek namun untuk
penelitian kali ini menggunakan engine wnity karena mudah untuk pengembangan pada game 30
kata kunei: fOT, Metaverse, Virtual Reality, Game 30, Engine Unity

ABSTRACT

FaT inremer of Things) is optimizing the management of electronic or electrical equipment using the
Internet. There iz a project to merge fol and Metaverse technologies. Metaverse is a digital
technology capable of creating 3D Virmal Reality (VE) worlds, where users seem 1o be interacting
in real terms in a virtual world, 30 animation has the advantage of making it easier for viewers to
pray attention and focus. Built on the Unity Engine. Unity is an integrated tool for building games,
builaing architecture and stmulations. Unity can also be used for PC pames and online games. fn
this study using the design method. The design method was chosen because this method is needed to
Jacilitare the designer indeveloping design ideas. In game design, we can use several game engines,
But for this research we use the unity engine because it is easy fo develop 30 games.,

Keywords: 10T, Metaverse, Viriwal Reality, Gante 3D, Engine Unity

1. PENDAHULUAN

Di era saat ini, pengeunaan komputer dapat mendominasi beberapa aktivitas yang dapat
dilakukan manusia, seperti remote control perangkat elektronik tanpa interaksi langsung, Jol”
(Fntermet of Things) memungkinkan pengguna untuk mengoptimalkan pengelolaan peralatan
elektronik atau listrik dengan menggunakan Internet.(Adani & Salsabil, n.d.)

teknologi Metaverse merupakan sebuah dukungan movasi untuk perkembangan teknologi
kedepannya, Dan dari inovast tersebut terdapat sebuah provek untuk melakukan penggabungan
dari teknologi foT dan Metaverse, Teknologi Metaverse sedang banvak diperbincangkan diseluruh
JIKB |1 bt ki are 1 0.4 99 27 ik vl XXX

Segala komen dan &idi dalam jumal discharluaskan di bawah Lisensi Cretive O ommans

Avtribisi-Berho g Serupa 4.0 Internasonal
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dunia, Wetaverse adalah teknologi digital vang mampu menciptakan dunia 30 dengan dugmented
Reality (AR) dan Virual Reality (VE), dimana penggunanya seolah-olah berinteraksi secara nyata
dalam dunia vitual, (Mystakidis, 2022)

Saat ini animasi 30 semakin populer, karena dapat diaplikasikan ke berbapai aspek.
Animasi 3D mampu menvapaikan konsep vang rumit sekalipun dapat mudah dimengerti, selain
itu, animasi 30 memeliki kelebihan wvaitu menjadikan penonton lebih mudah memberikan
perhatian dan fokusnya (Musa Bhakti et al., 2021)

Virtuad Environment {VE) atau Firtual Reality (VR ) merupakan ruang digital vang dimana
semua Gerakan pegguna dapat diketauhi atau dilacak dan mengetahui pambar disekitarnya, Untuk
hasil yang disusun dan ditampilkan pada indar manusia sesnai dengan Gerakan-geraknya yang
dilakukan, Augement Reality (AR adalah variasi dari Virtual Enviroment (VE), Vitwal Reality (VR
dapat dijumpai dengan cara, seperti pada headser treadmill, dan sarung tangan khusus, saat
menggunakan realitas maya, otak manusia dan kehma organ indera akan menghasilkan imaninasi,
maka dari itu banyak menggunakan teknologi untuk bermain game.(Nusa Bhakti et al., 2021}

Linity 30 adalah aplikasi untuk mengembanghkan game mudti-platform vang mudah di gunakan,
Linity sangant bagus dan penuh dengan aplikasi professional, editor Uity Terdiri dari antarmuka
pengguna vang sederhana(Pangestu et al,, 2021). Unity adalah sebuah Tools vang terintergrasi
untuk membuat game, arsitekiur hangunan dan simulasi, Dniy juga bisa untuk games PC dan game
Online. (Stefano Mongi et al., 20018)

Adobe Creative Cloud Fuse Mixamo adalah aplikasi grafis 30 vang tersedin pada Adobe
versi COC | Creative Clowd) 2016, dan masih dikategorikan sebagai aplikasi Priview yang dirils oleh
Adobe, yang mana aplkasi ini masih dalam Open Beta vang tentunya masih terdapat bug
didalamnya.( Yeremia et al., 2019},

Berdasarkan latar belakang yang telah dibahas sehelumnya, maka rumusan masalah dalam
penelitian ini adalah bagaimana merancang sebuah desain property 3D pada teknolg metaverse
mengeunakan engine wiity?

Pada penelitian kali ini  hanya merancang desain property 3D pada metaverse yang
mengpunakan engiie unity, pada pembuatan desain property 30 ( Kamar Kos, saklar, lampu dan
panel meteran listrik) yang sudah tersedia pada asset store unity dan dirangkai dengan menggunakan
tools pada unity. Dalam perancangan ini hanya bisa diterapkan pada media virtual reafisy.

1. METODE

Metode perancangan adalah prosedur, teknik, bantuan, atau alat untuk merancang. Metode
perancangan mengeambarkan jumlah macam-macam aktivites dengan jelas vang memungkinkan
perancang menggunakan dan mengkombinasikan ke dalam proses perancangan secara keseluruhan.
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IEngsnanlag

Pangujian

Gambar 1. Tahapan Penalitian

2.1 Studi Literatur

studi literatur (fifbrary Research) melalui berbapgai kajian kepustakaan dalam memperkuat
analisis yang di dukung dari berbagai sumber yang memiliki kedalaman teori, Studi literatur
merupakan teknik penelitian yang dilakukan dengan mempelajari buku-buku, artikel, jurnal,
wehsites dan sumber-sumber yang terkait dengan permasalahan penelitian untuk memperoleh
wawasan dan dasar teort schingga  bisa digunakan sebagai informasi untuk menganalisis
sertn menunjang pembahasan pada penehitian (Marisya & Sukma, 2020).
1.1 Amlisis Kebutuhan

Pada peneletian (Yeka Hendriyam), 2008)Untuk mengetahui kebutuhan peserta didik dalam
pembelajaran berupa maten ajar berbentuk cetak, dapat dilakukan analisis kebutuhan, Hal im sesuai dengan
pendapat, yakni dalam merancang sebuah pembelajaran, dipedukan analisis kebutuhan pada dibawah ini

analisis kebutuhan untuk penelitian ini

Tabla 1. Perangkat Karas Yang Digunakan

N Peram ghat Spesifilasi
1 Pros; aseor I ol Coome a5-S250U

= RAaM EGH

3 Vi Nvida GFome MX 110
4 D 10 GHE

5. perwid g Siwtem Wimdcns 10
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1.3 Perancangan Sistem

Rancangan sistem Informasi adalah merancang atin membuat sistem baru vang diteraphkan
untuk mergatasi masalah vang lama, Permcangan sisem dapat diartikan sebagai tahap setelah
analisis dart sirklus pengembangan sistem(Nopriandi ¢t al,, 2008) , pendefinisian dari kebutuhan-
kebutuhan fungsionalis, persiapan untuk rancangan bangunan umplementasimenggambarkan
bagaimana suatu sistem cibentuk (penggambaran,perencanaan, pembatasan sketsa) termasuk
mengkonfigurasi komponzn- komponen perangkat lunak dan perangkat keras dari suatu sistem.
Pada penelitian ini dengan perancangan sisiem vaitu dengan desain Rumah, Saklar, lampy, panel
mweteran dan Karakter animasi,

A, Desain Rumah

angwt Free Umny i Spaat Ruman

Gamibar 2. Disgram Alur Desan Aum ah

Dari asser free dari unity store, Bumah sendi-i akan menjadi inti dalam desain properi
303 akan digunakarn beberapa aktivisitas dalam sistem yang akan dibuat, seperti karakter nanti
bisa masuk dan keuar dari rumah kemudian dalam ruangan ada letak untuk skalar, lampu,
dan panel meter listric

b. Saklar, Lampu, dan Panel Meter

| ik Saiiar
Annmt P Loty Engmm Lindp b amca ‘Wl Soce Stac Perarcargar
| L. Fared Wk Lo I
[

Gambar 2. Diagram Desain Sakdar, Lampu, Pangl Mater
Dibuat dengan beberapa tools dari waity varg sudah tersedia. Kenudian pada tombol
skalar untuk on/gff lampu, dan lampu akan menysla jika tombol saklar on dan padam pada
saal skalar off, Uniuk Panel me ter schagain monitoring dan pencatatan daya pada lamou,
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24 Imple mentasi

Implementasi merupakan tahap penerapan svstem berdasarkan analisis dan rancangan sistem
vang telah dipaparkan oleh (Sitaresmi Wahyvu Handani, 2016) sebelumnya . Pada tahap ini akan
mengimplementasikan dari tahap design ke dalam twhapan selanjutnya vang menggambarkan dari
tahap design untuk menjadi hasil karya untuk teknologi metaverse media android vang akan di
punakan untuk pengguna . Penerapan desain vang telah dirancang akan dilakukan pengkodean,
dimana akan menghasilkan tampilan aplikasi vang telah dibuat menggunakan perangkat lunak
Lty 30 untuk proses pembuatan aplikasi.
2.5 Pengujian

Pada pengujian (Pangestu et al., 2021) terscbut meliputi pengujian controller player,
pengujian fungsionalitas dan pengujian user. Pengujian controfler pada plaver berfungsi untuk
mengetahul apakah semua button yang ada pada Oculus Controller yang digunakan untuk bermain
dalam game berfungsi sesuai dengan yang diharap kan atau tidak. Pengujian aplikasi ini dilakukan
dengan menggunakan Firual Reality yang dimana akan dilakukan pengujian terhadap logic pada
desain property dan karakter. Adapun tabel pengujian vang akan dibuat adalah sebagai berikut:

Gambar 3. Tabel Testing

Akfivits His] ¥ g Drismmplam

Pads Preperty sperti Sakbr dm Lompe bim befmgs on, off daw

dirplay pawel meter

Aplikasi Begalas Kemradian pada karakier wotek pemilk pemah bisa mesvalibkan din
memadimian  levpe din esek amioer possgas  eank dapo
mamonioring don pemain dna pads hmpe pods so kanker

ez il sy i eyl Bk s

. HASIL DAN PEMBAHASAN
Pada bagian ini akan membahas hasil dari penelitian dan pada waktu vang sama juga
memberikan wawasan dan pembahasan vang baru dan mudah dimengerti. Pada hasil penelitian
ki mu dapat disajikan menggunakan gambar dan sebua perngertian dar gambar yang membuat
pembaca dapat memahami hasil penelitian dengan mudah, Pembahasan penelitian dapat dibuat
dengan mengpunakan beberapa sub-bab,

3.1 Hasil

Hasil dari penelitian ini adalah sebuah animasi game yang diimplentasikan pada {Interne Of
things), yang dimana dalam animasi game menyalahkan dan mematikan lampu dan akan
diimplementasikan pada T {fnterner OF Things).
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a. Kamar

Gambar 4 Kamar
Setelah game sudah dibuild dari engine unity kemudian diinstal pada handphone dan Ini saat
game dimulai akan muncul pertama adalah rumah ini akan dibuat sebagai aktivitas oleh

karakter player utama,

b. Dalam Ruangan

Gambar 5 Pintu

Kemudian lanjut pada sebuah orangan akan ada object pintu, kemudian lemari,meja,bantal,
dan kasur yang berfungsi untuk kebagian dalam rumah yang dilakukan oleh player utama. Pada
player utama dapat menyalakan lampu dan bisa melihat variabel sebuah plane meter ketika
player menyalakan lampu akan keluar status lampu ketika menyala, sebaliknya jika player
mematikan lampu akan keluar juga variabel pada panel meteran. Kemudian akan keluar status
kedua lampunnya yang dilihat olch player,
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c. Saklar

Gambar 6. Saklar

Setelah masuk kedalam ruangan akan ada saklar yang akan diklik oleh karakter pemilik
rumah untuk bisa dihidupkan dan mematikan lampu.

d. Lampu

Gambar 7. Lampu

Setelah saklar dihidupkan oleh karakter pemilik rumah lampu akan hidup, jika saklar
dimatikan lampu akan mati lampu ini berfungsi untuk menerangi ruangan dalam rumah,

¢. Panel Meter

Gambar 8 Panel Meter
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Pada panel meteran akan muncul display yang menunjukan variabel seperti lampu hidup
atau tidak kemudian teganng, arus, daya, dan war jika lampu dihidupkan, dan display ini
bisa dilihat melalui karak ter utama.

f. Alat pengujian

Gambar 12. Alat pengujan

merupakan alat penguji untuk game kali ini yaitu keypad sehagai kontrol pada karakter kemudian vr
Box sehagai gyroscope pada karakter game yang akan dijalan,

4. SIMPULAN DAN SARAN

4.1 Simpulin

Dengan melihat dan meninjau penelitian pada bab sebelumnya dapat diambil kesimpulan
seperti dibawah ini.

1. Skenario animasi game berjalan dengan lancar.

2. Dengan Metode Perancangar untuk pembuat desain 3D property dan karakter dapat
merancang menjadi lebih cepa:.

3. Berhasil dengan tujuan yaitu mengembangkan metaverse dalam game 3D menggunakan
engine unity.

4.2 Saran

Game yang sudah dibuat dan sudah berjalan baik sesuai tujuan awal dari penelitian ini,
Adapun saran uatuk pengembangan pada game tersebut yaitu :

1. Dengan memperbaiki bug dalam animasi game 3D agar dapat digunakan dengan baik.
2. Menambahkan beberapa fitur seperti layout game menu seperti fitur save dan load.

3. Menbahgan perintah baru pada karakter animasi.

4. Membuat desain baru pada desain property nya.

5. Menamtahkan firniture yang lebih pada animasi game 3D
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Lampiran 4. Poster Penelitian/Riset

DESAIN PROPERTY 3D PADA g a%

METAVERSE MENGGUNAKAN ENGINE UNITY
UNTUK MENDUKUNG PLATFORM IOT %ﬁ ‘$§

Muharnad Sysifudin Hidayat OILIS0Z7, Slamet Winardi
A Shey Sataen Ko mutar Paloias Thras Krrgas

Lt

Universitas Narotama Surabaya

Latar Belakang Rumusan Masalah

Teknologi loT (Internet of Things) merupakan Bagaimana merancang sebuah desain property
pengoptimalan pengelolaan peralatan elektronilk 3D dan karakter pada metaverse menggunakan
atau listrik dengan menggunakan Internet. engine unity?

Terdapat pada sebuah proyek untuk melakukan T
penggabungan dari teknologi loT dan Teknologi ujuan

Metaverse,. Metaverse adalah teknologi digital Merancang sebuah desain property 3D (rumah,
yang mampu untuk menciptakan dunia 30 saklar, lampu dan panel meteran listrik) dengan
Virtual Reality (VR), kemudian ada dimana merangkal beberapa parts yang tersedia pada
penggunanya seolah-olah berinteraksi secara asset store unity dan dirangakain pada engine
nyata dalam dunia vitual, animasi 30 memeliki unity dengan beberapa tools yang tersedia,
kelebihan yaitu menjadikan penonton  lebik kemudian pada karakter (pemilik rumah dan
mudah memberikan perhatian dan fokusnya. petugas  listrik) didesain  melalui  website
Dengan  dibuat melalul Engine  Unity, Unity mixama dan diimpart pada

adalah sebuah Tools yang terintergrasi untuk Unity.

membuat  game,arsitektur  bangunan  dan
simulasi. Unity juga bisa untuk games PC dan Flowchart Alur Game

game Online.

FE ST

Tampilan Game

Haxdl Yarg Dhumghan

Pada Poperty seperti Saldar dan Lampu hisa hefungs an
dan off kemudian Oisplay dengan varibal

Bl ) wamudian pada marsser biss menyalaikan dan
Lampu dan untuk kambter dapat mamaniaring dan pencatear .
dava pada ampu pada saat  krakee menpalahkan Lempu dan KES"“pUlan
ma it variahle pada panel ma beran

Skenario animasi game berhasil dengan tujuan yaitu
mengembangkan Teknologi metaverse dalam game 30
menggunakan engine uni‘ly_ danini menjadi sebuah
pame dengan adan]ra intergarsi pada teknologi loT
{Internet Of Things).

« Dalam hasil pengujian dengan penggabungan teknologi
metaverse dan teknologi dengan build melaui engine
unity kemudian dengan VR yang dimana pengguna akan
seperti berinteraksi didalam game kemudian, game
dirun melalui handphone dan dikentrol melalui keypad

TERIMA KASIH

Alat Penguniji
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