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Abstrak— Promosi kampus merupakan kegiatan yang sangat penting untuk dilakukan oleh program studi di suatu perguruan timggi
setiap tahunya untuk dapat meningkatkan brand awareness dari kampus kepada masyarakat dan calon mahaiswa baru. Saat ini di
Program Studi Teknik Informatika Universitas Trilogi, telah melakukan berbagai cara untuk mempromosikan Program Studinya yaitu
dengan memanfaatkan berbagai sarana teknologi terkini seperti melakukan posting secara berkala kegiatan prodi, membuat berbagai
aplikasi inovasi di bidang augmented reality serta acara-acara webinar. Namun setiap tahunya diperlukan inovasi berbasis teknologi
yang harus dilakukan. Untuk dapat mengatassi permasalahan tersebut maka pada penelitian ini dilakukan pengembangan teknologi
metaverse dengan menggunakan Spatial.io. Metode yang digunakan dalam pengembangan metaverse pada penelitian ini menggunakan
metode POLCAR yang terdiri dari 6 tahapan yaitu concept design, material collecting,assembly, testing dan distribution. Adapun
rancang bangun yang dilakukan dengan layanan spatial.io mencakup galeri virtual dimana terdiri dari 3 informasi utama untuk
pemgunjung virtual yaitu pertama informasi seputar dosen di program studi, kedua, informasi tentang kurikulum program studi dan
terakhir informasi capaian dan prestasi mahasiswa. Hasil dari penelitian ini adalah dengan memanfaatkan metaverse dapat memberikan
alternative promosi yang inovatif dalam memperkenalkan Program Studi ke masyarakat.
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1. PENDAHULUAN

Iklan promosi merupakan suatu kegiatan yang bertujuan untuk meningkatkan nilai suatu produk dan jasa ke arah yang
lebih baik.Periklanan adalah suatu komunikasi pemasaran yang digunakan untuk mempengaruhi, menginformasikan,
membujuk, dan menumbuhkan pasar sasaran suatu perusahaan (Santoso & Larasati, 2019),(Rahadi et al., 2016).
Perguruan Tinggi sering kali mempromosikan produknya(Sudiar et al., 2017), (Kanada, 2019) sebagai alat pemasaran
untuk menarik pelanggan. iklan produk bertujuan untuk menonjolkan merek baru atau produk tertentu. Melalui promosi
yang berkelanjutan, Perguruan tinggi dapat membangun citra yang baik, mempromosikan diri, dan meningkatkan
kepercayaan masyarakat terhadap informasi yang diberikannya(Patrianti, 2020),(Mujahidin et al., 2018). Oleh karena itu,
dengan mahasiswa yang berkualitas, pelayanan yang baik dan memuaskan, serta bantuan keuangan yang maksimal,
perguruan tinggi dapat mencapai hasil yang. Saat ini di Program Studi Teknik Informatika Universitas Trilogi telah
melakukan berbagai macam kegiatan untuk melakukan promosi dengan mengintegrasikan anatara penelitian dan
pengabdian kepada masyarakat, seperti beberapa penelitian yang telah dihasilkan digunakan dalam kegiatan promosi
seperti penelitian mengenai implementasi augmented reality dalam pengenalan gedung universitas yang dilakukan
oleh(Arifitama et al., 2021) dimana pada penelitian tersebut peneliti melakukan implementasi teknologi augmented reality
untuk mengenalkan gedung trilogi kepada calon mahasiswa baru. Adapun kegiatan pengabdian masyarakat juga sering
dilakukan kepada siswa SMA dan SMK guna meningkatkan kapasitas para siswa di bidang teknologi augmented reality
(Arifitama & Syahputra, 2018),(Arifitama et al., 2020). Namun dengan pesatnya perkembanagn teknologi dan sering
berubahnya tren minat dari masyarakat sehingga dibutuhkan inovasi tren teknologi lainnya selain yang sudah ada. Sebagai
solusi untuk permasalahan yang telah dijelaskan , maka pada penelitian ini mengusulkan untuk dilakukan pengembangan
metaverse untuk promosi di Prodi Teknik Informatika Universitas Trilogi. Teknologi metaverse mulai masuk di Indonesia
mulai pada sekitar tahun 2022, mulai masuk dengan beberapa penelitian penggunaan metavers untuk promosi pariwisata
(Saniati et al., 2022), (Yulia Fatma et al., 2019). Industri pariwisata beradaptasi dan melihat pariwisata. Dalam hal ini
metaverse menjadi sangat menarik untuk diteliti karena menggunakan media online dan offline untuk mengingat nilai-
nilai sosial generasi muda dan tingginya minat mereka terhadap aktivitas di sekitar (Syaqiq et al., 2022),
(Nakhma’Ussolikhah et al., 2023). Berdasarkan hal tersebut, Perguruan tinggi dapat membangun citra yang baik (Sawaji,
2019), mempromosikan diri(Garaika & Feriyan, 2019), dan meningkatkan kepercayaan masyarakat terhadap informasi
yang diberikannya. Oleh karena itu, dengan mahasiswa yang berkualitas, pelayanan yang baik dan memuaskan, serta
bantuan keuangan yang maksimal, perguruan tinggi dapat mencapai hasil yang diharapkan sehingga menghasilkan
pelamar yang berkualitas. Dengan kata lain, kita bisa menjadikan perguruan tinggi yang hebat dan diminati masyarakat.
Metode yang digunakan pada penelitian ini adalah metode POLCAR dimana metodologi ini digunakan untuk
mengembangkan ruang lingkup virtual berdasarkan 6 fase tahapan yaitu tahap penugasan, tahap analisis, tahap
pembuatan, tahap pengujian, tahap implementasi, dan tahap operasional Hasil dari penelitian ini diharapkan dapat
membantu Program Studi Teknik Informatika dalam membuat alternatif tren promosi sesuai dengan kebutuhanya.
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2. METODE PENELITIAN

Metode Polcar merupakan metode yang dirancang khusus untuk pengembangan aplikasi lingkungan virtual, dan
pendekatannya adalah menciptakan dunia virtual dengan objek-objek interaktif didalamnya. Tujuan penggunaannya
adalah untuk membuat desain perangkat yang lebih kompleks dan mengurangi kesalahan. Metode Polcar (Polcar et al.,
2015), (Nurrizqa et al., 2021) terdiri dari enam tahapan

Assignment Analysis Creation Testing Implementation Operation
Phase ; FPhase Phase Phase Phase Phase

Gambar 1. Tahapan metode Polcar

Tahap Penugasan (Assigment Phase)

Fase Penugasan merupakan fase yang dilakukan untuk mendapatkan ide dan konsep utama dari lingkungan virtual yang
dibangun. Langkah pertama adalah menentukan kebutuhan dan persyaratan dari ruang virtual yang hendak dibangun
untuk menjawab pertanyaan seperti: apa yang perlu ada di dalam lingkungan virtual?, apa tujuan dari lingkungan virtual?
bagaimana melakukannya?, output apa yang akan dihasilkan?

Tahap Analisis (Analysis Phase)

Fase Analisis merupakan fase berikutnya yang dilakukan setelah didapatkan gambaran secara umum dari apa yang akan
dibuat pada fase sebelumnya. Pada fase ini dilakukan analisis keluaran yang dibuat sebagai dasar untuk membangun
keseluruhan ruang virtual.

Tahap Penciptaan (Creation Phase)

Pada fase penciptaan, aset dibuat berdasarkan persyaratan desain aplikasi seperti skrip, teks, grafik, animasi, dan suara
di lingkungan virtual.

Tahap Pengujian (7Testing Phase) dan Tahap Implementasi (Implementation Phase)

Selanjutnya, tahap pengujian keseluruhan ruang virtual dimulai, dimana dilakukan pengujian terhadap skenario sesuai
dengan pengguna yang sedang berkunjung ke ruang viertual. Pada pengujian ini juga dilakukan pengujian pada semua
aset yang dimiliki. Fokus dari pengujian yaitu memeriksa kesalahan keseluruhan dari lingkungan virtual. Kemudian pada
fase ini dilakukan pengujian implementasi implementasi perangkat lunak pada perangkat keras untuk melihat
kompabilitas.

Tahap Operasi (Operation Phase)

Setelah implementasi selesai, proyek akan beralih ke fase pemantauan lingkungan virtual untuk mengumpulkan data guna
pemecahan masalah dan modifikasi lebih lanjut.

3. HASIL DAN PEMBAHASAN

Pembuatan ruang virtual metaverse pada penelitian ini adalah menggunakan layanan Spatial.io, layanan ini dgunakan
pada penelitian ini dikarenakan kemudahan akses untuk pengguna ketika hendak masuk ke dalam ruang virtual yang telah
dirancang. Adapun perancangan ruang viertual dilakukan sesuai pada tahapan metode POLCAR yang dapat dilihat
dibawabh ini.

3.1 Tahap Penugasan

Di dalam tahap penugasan ini dilakukan analisis kebutuhan dari ruang virtual yang dirancang, adapun bentuk dari
lingkungan virtual yang dibentuk yaitu dalam bentuk galeri dengan pemetaan sebagai berikut :
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Gambar 2.Ruang Virtual View Dari Sisi Atas

Pada gambar diatas terdapat 4 ruang virtual pada galeri yang dirancang yaitu :
Sudut Informasi PMB :

Sudut Informasi Kurikulum

Sudut Informasi Dosen

Sudut Informasi Prestasi Mahasiswa

L=

Titik awal dari kemunculan dari pengguna ada pada tengah ruangan, dimana pola dari pengguna ketika masuk pada
ruang virtual persis seperti galeri seni yang ada di dunia nyata, dimana pengguna akan berkeliling ruangan untuk
mendapatkan informasi sesuai yang dibutuhkan oleh pengguna.

3.2. Tahap Analisis (Analysis Phase)

Pada tahap analisis ini dilakukan analisis terhadap interaksi apa saja yang dapat dilakukan oleh pengguna dan media apa
saja yang digunakan dalam merancang ruang vitual. Adapun jenis komponen yang terdapat dalam ruang virtual dapat
dilihat pada table berikut :

Tabel 1. Komponen di Ruang Virtual

No Komponen Interaksi

1 Komponen Gambar Digunakan untuk
menampilkan informasi
yang ada di setiap ruang
virtual

2 Video Digunakan untuk
menympaikan informasi
dalam bentuk video

3 Objek 3d Digunakan untuk
menampilkan bentuk objek
3 dimensi

Berdasarkan tabel 1 maka ketiga jenis komponen yaitu Gambar, video dan objek 3d digunakan sebagai media
penyampaian informasi di setiap sudut lingkungan virtual

3.3. Tahap Penciptaan (Creation Phase)
Fase selanjutnya pembuatan aset dari kebutuhan dalam perancangan aplikasi seperti skrip, teks, grafik, animasi dan

suara pada lingkungan virtual.
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Gambar 3. Sudut Informasi Dosen

Gambar 3. Merupakan sudut virtual dari informasi dosesn di prodi Teknik Informatika, adapun media yang digunakan
dalam implementasi berupa 6 komponen gambar dimana berisikan informasi pendidikan, jabatan akademik dan bidang
keahlian dari tiap dosen. Informasi ini penting disampaikan di dalam ruang virual ini agar calan mahasiswa atau
mahasiswa baru dapat mengetahui latar belakang dari dosenya.

Budi Arifitama. ST, MMSI
Dosen Tetap Prodi Tekndk
informatika Universitas Trilogi

Budi Arifitama

EDUCATION

Gambar 4. Informasi Dosen

Gambar 4. Merupakan interaksi yang dapat dilakukan terhadap informasi gambar yang ada di sudut informasi dosen,
dimana setiap gambar yang di tekan maka akan menampilkan tautan dan jika tautan tersebut di tekan maka akan terhubung
ke halaman profil SINTA daripada tiap dosen..

Sudut Penerimaan Mahasiswa Baru
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Gambar 5. Sudut Informasi PMB

Gambar 5. Merupakan gambar informasi yang ada pada sudut penerimaan mahasiswa baru, adapun isi dari sudut tersebut
adalah informasi dari kelas regular, kelas karyawan, program rekognisi pengalaman lampau dan peta dari lokasi
Universitas Trilogi. Media yang digunakan untuk implementasi adalah menggunakan media gambar, dimana setiap
gambar akan memberikan informasi kepada para calon mahasiswa baru atau mahasiswa baru.
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Gambar 6. Informasi PMB

Gambar 6. Merupakan interaksi yang dapat dilakukan terhadap informasi gambar yang ada di sudut penerimaan
mahasiswa baru, dimana setiap gambar yang di tekan maka akan menampilkan tautan yang akan mengarahkan ke situs
penerimaan mahasiswa baru sesuai dengan program yang ingin diketahui.

Sudut Capaian Mahasiswa

Gambar 7. Sudut Capaian Prestasi Mahasiswa

Gambar 7. Merupakan gambar informasi yang ada pada sudut prestasi mahasiswa, adapun isi dari sudut tersebut adalah
informasi dari raihan prestasi yang pernah didapatkan oleh mahasiswa di Prodi Teknik Informatika Universitas Trilogi
yaitu prestasi di bidang akademik maupun di bidang non akademik.. Media yang digunakan untuk implementasi adalah
menggunakan media gambar, dimana setiap gambar akan memberikan informasi kepada para calon mahasiswa baru atau
mahasiswa baru.
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Gambar 8. Informasi Prestasi Mahasiswa

Gambar 8. Merupakan interaksi yang dapat dilakukan terhadap informasi gambar yang ada di sudut prestasi mahasiswa,
dimana setiap gambar yang di tekan maka akan menampilkan informasi gambar dari setiap prestasi.

Sudut Kurikulum

Gambar 9. Sudut Kurikulum

Gambar 9. Merupakan gambar informasi yang ada pada sudut prestasi mahasiswa, adapun isi dari sudut tersebut adalah
informasi dari kurikulum di Prodi Teknik Informatika Universitas. Media yang digunakan untuk implementasi adalah
menggunakan media gambar, dimana setiap gambar akan memberikan informasi kepada para calon mahasiswa baru atau
mahasiswa baru.

Copyright © 2023 Ardya Budi Arifitama, Page 689
This Journal is licensed under a Creative Commons Attribution 4.0 International License


https://prosiding.seminars.id/prosainteks
https://creativecommons.org/licenses/by/4.0/

Journal of SAINTEKS

Vol 1, No 1, November 2023, page 684-691

ISSN 3030-8011 (Media Online)

Website https://prosiding.seminars.id/prosainteks

kurikulmm sz Prodi Teknik Informatika
Sscansler §

Struktur Dals dan .

hetnpdrkedlan Mgori _,_J
Pralctikom SErukfer |t dan . .
okl gt e
Frngramaa emineslasd . §
ek g

Frabtikum Memingraman y
Berorieniasi (el -'). 4

mlill i Peranghont I ik .
Sl Lariiigan
m Kaxnpmicy '
IPrakidum 3isvtein Jarirgan
Finiks .}

Eommumibarsd Méyis Pigital !')

krrkneaniopremreran -

Gambar 10. Informasi Kurikulum

Gambar 10. Merupakan interaksi yang dapat dilakukan terhadap informasi gambar yang ada di sudut kurikulum dimana
setiap gambar yang di tekan maka akan menampilkan informasi gambar dari kurikulum di setiap semester.
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Gambar 11. Objek 3D Universitas Trilogi
Gambar 11. Merupakan interaksi yang dapat dilakukan terhadap objek 3 dimensi berupa maket 3d dari Universitas trilogi

3.4. Tahap Implementasi dan Tahap Pengujian

Fase ini terutama terdiri dari penerapan aplikasi perangkat lunak dengan perangkat keras, untuk mencoba kecocokan
antara perangkat lunak dengan perangkat keras

Pada tahap impementasi ini dilakukan fase pengujian dari perangkat keras dan perangkat lunak yang digunakan apakah
terdapat suatu masalah atau tidak. Pengujian dilakukan dengan laptop intel corei3, Ram 8 Gb dan VGA Intel HD, serta
skenario pengujian yang dapat dilihat pada tabel berikut :

Tabel 2. Pengujian Ruang Virtual

No Skenario Pengujian Hasil Pengujian Status
1 Pengguna berkeliling pada galeri virtual Berhasil mengunjungi tiap sudut ~ Valid
yang telah di buat diseluruh sudut informasi  informasi
2 Pengguna dapat melihat informasi gambar ~ Berhasil menekan tombol Valid
di tiap sudut gambar dan melihat
informasinya
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3 Pengguna dapat menonton komponen file Berhasil menjalankan video Valid
video di galeri

4 Pengguna dapat masuk ke dalam tautan Berhasil masuk ke tautan Valid
eksternal yang ada pada ruang virtual eskternal
5 Pengguna dapat berkomunikasi dengan Berhasil melakukan komunikasi ~ Valid

sesama melalui kolom chat yang disediakan  chat

Dari hasil pengujian tersebut maka didapatkan hasil bahwa ruang virtual yang telah dibangun mampu menjalankan
sesuai dengan fungsi sesuai dengan kebutuhan dari pengguna.

4. KESIMPULAN

Hasil dari penelitian ini berhasil dalam membentuk suatu ruang virtual dengan menggunakan Spatial.io utnuk digunakan
sebagai alternatif promisi Program Studi. Teknik pengembanangan konten virtual dengan menggunakan metode polcar
terbukti efektif dan mampu untuk menjaga kebutuhan aset seseuai dengan kebutuhan pengguna. Berdasarkan hasil
pengujian yang telah dilakukan menghasilkan bahwa seluruh skenario tes dapat dijalankan dengan hasil yang valid
sehingga hasil dari penelitian ini dapat dinyatakan berhasil. Kekurangan yang didapatkan pada penelitian ini adalah
keterbatasan ruang virtual yang digunakan menggunakan galeri, saran untuk penelitian selanjutnya adalah bentuk dari
ruang virtual dapat dikembangkan lebih dahulu secara terpisah agar dapat digunakan sebagai tempat interaksi.
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