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e Hadi Sutopo alias Ariesto Hadi Sutopo alias Topaz
IS a painting artist started his carrier as
a film poster painting artist,
then to be an illustrator and graphic designer.
e At present he is a lecturer on
Multimedia, Game Programming and Educational Technology.
e He is IEEE Senior Member
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Professional Career

2022

2020
2021
2020 - 2022
2013 - 2020
2012

2004 - present

1995 - 2020
s

1986 - 1998
1978 - 1985

1970 - present
1971 - 1980

Board of Editor. Journal of Information Systems Education
(JISE). USA

Board of Editor. European Scientific Journal (ESJ).Spain
Founder. Topazart Educational Development. Tangerang
Researcher. Kalbis Institute. Jakarta

Dean. Faculty of Creative Industries

Dean. Faculty of Computer Science and Communication Science
Kalbis Institute. Jakarta

Reviewer. Journal of Information Systems Education (JISE)
USA

IT Committee

Indonesian Bible Society. Jakarta.

Lecturer. Universitas Persada Indonesia YAl Jakarta
Function Decorator. Borobudur Inter-Continental Hotel and
Grand Hyatt Hotel, Jakarta

Graphic Designer / lllustrator. Indonesian Bible Society,
Jakarta

Graphic Designer / lllustrator. Cipta Loka Caraka Publisher,
Jakarta

Painting Artist

Film Poster Painting Artist
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Pendahuluan

Metaverse
Metaverse dalam Pendidikan

Pengembangan Bahan Ajar

Pengembangan Metaverse Space
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* Meningkatkan pendidikan melalui metaverse
® Meningkatkan kreativitas pendidik dan
tenaga kependidikan
e Memfasilitasi publikasi karya melalui metaverse
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Metaverse is defined as
- a decentralized futuristic space
- connects virtual/

augmented reality
and blockchain

Metaverse is

- the next iteration of the internet with a
network of decentralized virtual spaces

- users can socialize, learn and play.
- leverages other new technologies

(5G, blockchain, artificial intelligence).
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Evolusi Internet
Web 1.0

Berners-Lee mempelopori perkembangan awal internet pada tahun
1990 ketika ia menjadi iimuwan komputer di CERN peneliti Eropa.
Teknologi dasar yang menjadi fondasi web, (WorldWideWeb)

Web 2.0

Web 2.0 mengacu pada pergeseran paradigma dalam bagaimana
internet digunakan. Web 2.0 memungkinkan konten yang dibuat
pengguna untuk dilihat oleh jutaan orang di seluruh dunia secara
virtual dalam sekejap.

Web 3.0

Web 3.0 mewakili iterasi atau fase berikutnya dari evolusi web/internet.

Web 3.0 dibangun di atas konsep inti desentralisasi, keterbukaan, dan
utilitas pengguna yang lebih besar.
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Metaverse

Konsep Metavese

Dalam metaverse, terdapat lingkungan digital yang kompleks
berdasarkan tujuh layer yang berbeda, yaitu:
1) Infrastructure - 5G, Wi-Fi, dan prosesor

Creative economy - aset digital, e-commerce
Discovery - lklan, media sosial, peringkat, ulasan, dll

)
)
) Spatial computing - visualisasi 3D dan framework pemodelan
)
)
) Experiences - Game, event, pekerjaan, shopping, dll
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Metaverse

Metaverse - VR - AR

Metaverse menggunakan teknologi utama virtual reality,
augmented reality, dan mixed reality

VR

VR = virtual reality

AR = augmented reality
MR = mixed reality

XR = extended reality

o® OO0
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Metaverse

Virtual Reality

Virtual Reality adalah lingkungan pengalaman tiga
dimensi yang sepenuhnya digital, dihasilkan komputer.

Non-immersive virtual reality
Digunakan dalam kehidupan
sehari-hari.

Semi-immersive virtual reality
Lingkungan virtual fokus pada gambar
digital, tetapi juga memungkinkan
pengguna untuk tetap terhubung
dengan lingkungan fisik mereka

Fully-immersive virtual reality
Lengkap dengan penglihatan dan suara.
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Metaverse

Augmented Reality

Augmented Reality adalah realisasi lingkungan virtual

dengan menambahkan informasi virtual ke lingkungan
dunia nyata secara fisik.
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Metaverse

Extended Reality

Extended Reality mencakup semua bentuk realitas
seperti augmented reality, virtual reality, mixed reality.
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Metaverse

Elemen Metaverse

Digital Currency Concert, Social, and
Entertainment Events

e
e

Non Fungitable Token ,/
(NFT) |
h

\
: Online Shopping

Marketplace Digital “" N

Workspace

Infratructure Digital Human

Device Independence

Social Media
ff

Gaming
‘\ J Natural Language
— T Processing
Digital Assets
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Metaverse

Cryptocurrency

Cryptocurrency adalah mata uang digital, yang merupakan
bentuk pembayaran alternatif yang dibuat menggunakan
algoritma enkripsi. Penggunaan teknologi enkripsi berarti
bahwa cryptocurrency berfungsi baik sebagai mata uang
maupun sebagai sistem akuntansi virtual.
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Metaverse

Non-Fungible Token

Non-Fungible Token (NFT) adalah keamanan finansial yang
terdiri dari data digital yang disimpan dalam blockchain.
Kepemilikan NFT dicatat dalam blockchain, dan dapat
ditransfer oleh pemiliknya, memungkinkan NFT untuk dijual
dan diperdagangkan.

Jenis NFT:

PFPs and Avatars

. One-of-one (1/1) artwork
. Generative art

. Collectibles
Photography NFTs
Music NFTs

. Gamified NFTs ZenAcademy ¥

. Membership passes FLOOR 7 DAY VOLUME
10. Domain names 054ETH  10ETH
11. Books
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Marketplace

Mata uang digital adalah dasar dari pasar. Bisa dibilang
bahwa trading adalah poin kedua dari Metaverse, dengan
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Metaverse

koneksi sederhana, suatu kios akan menggantikan pelayan,

kasir, dan juru tulis.
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Metaverse

Game

Game membuat pilar permanen dan kokoh dari Metaverse
yang akan datang. Rendering 3D berawal dari game, bahkan
Super Mario adalah jenis Metaverse.

Second Life, Roblox, dan Minecraft mewakili gelombang
pertama dalam pengembangan Metaverse.
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Metaverse

Konser, Media Social, dan Event Hiburan

Festival Musik Metaverse kembali pada 10-13 November
2022 untuk tahun keduanya di Decentraland.
Desainer Jonathan Simkhai telah bermitra dengan
pengembang metaverse Everyrealm dan rumah produksi
metaverse Blueberry Entertainment untuk membuat acara
@O Metaverse Fashion Week di Second Life. O00

Back Exit



eCommerce Metaverse

Dengan gagasan dasar bahwa metaverse akan menjadi
dunia virtual bersama dan melengkapi dunia fisik kita,

maka eCommerce akan menjadi bagian tak terpisahkan dari
metaverse.
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Aset digital Metaverse

Data, gambar, video, konten tertulis, dan lainnya telah lama

dianggap sebagai aset digital dengan hak kepemilikan.
Bahkan tanah di metaverse (digital land) merupakan aset
yang dapat diperjualbelikan.
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METAVERSE DALAM

PENDIDIKAN

Metaverse mendukung pendidikan:

OO

Menunjang Interaksi dan Komunikasi
Memperkaya Game

Menunjang Blended Learning

Menunjang Virtual Learning

Menunjang Pembelajaran Bahasa
Menunjang Pendidikan Berbasis Kompetensi

Menunjang Pendidikan Inklusif
dll
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Metaverse dalam Pendidikan

Blended Learning

Dalam konteks ketidakpastian COVID-19, kombinasi pendidikan
tatap muka dan online masih diharapkan menjadi pilihan yang
tersedia untuk keberlanjutan pendidikan pasca pandemi.

Beberapa masalah yang
terkait dengan pembelajaran
pada platform video
conferencing:

- kelelahan video conferencing
- kurangnya motivasi

- ketidakmampuan untuk fokus
- desosialisasi

- depersonalisasi
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Metaverse dalam Pendidikan

Virtual Learning

Pembelajaran eksperimen virtual menghadapi banyak tantangan, termasuk
keterbatasan dana untuk bahan dan infrastruktur, kurangnya solusi
penutupan laboratorium fisik akibat COVID-19, dan lainnya, yang
menyebabkan pembelajaran eksperimen praktis kurang diprioritaskan
daripada pembelajaran teori.

o® OO0
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Metaverse dalam Pendidikan

Kompetensi

Pendidikan Berbasis

Pendidikan berbasis
kompetensi
(Competency-based
Education = CBE) adalah
paradigma utama untuk
reformasi pendidikan di
sektor Pendidikan dan
Pelatihan Kejuruan
(Vocational Education
and Training = VET).

VET dibangun atas pergantian antara teori dan praktik. Namun, karena
COVID-19, melakukan CBE akan menjadi masalah pelik.
Metaverse menawarkan solusi potensial untuk CBE.
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Metaverse dalam Pendidikan

Pendidikan Inklusif

Pendidikan inklusif
diperkenalkan untuk
memungkinkan setiap
anak menerima
pendidikan dan dukungan
yang diperlukan di
lingkungan sekolah umum,
terlepas dari kebutuhan
khusus mereka.

Identitas digital dalam metaverse dapat membangun kembali citra siswa
tersebut untuk menghilangkan label identitas khusus dan diskriminasi,

yang memungkinkan untuk membantu mereka terlibat dalam kegiatan
pembelajaran dengan siswa umum.
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Metaverse dalam Pendidikan

VictoryXR memiliki koleksi 120+ kunjungan lapangan virtual reality
pendidikan yang dapat digunakan. VictoryXR Academy memungkinkan
pengguna menjelajahi seluruh perpustakaan kapan saja. Galeri kunjungan
lapangan ini selalu berkembang, dan memungkinkan siswa menjelajahi
lokasi di seluruh dunia tanpa meninggalkan tempat duduk mereka.
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Metaverse dalam Pendidikan

Interaksi dan Komunikasi

Interaksi dan komunikasi tidak semudah itu dalam pembelajaran online.
Jarak fisik dapat menciptakan perasaan terisolasi dan kesepian di antara
siswa dan pendidik.

Dengan menggunakan avatar mereka, semua orang dapat terhubung
dengan melihat satu sama lain, berbagi file dengan mudah, berinteraksi

dengan objek yang sama, atau bermain game. O O O
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Metaverse dalam Pendidikan

Kategori Metaverse dalam Pendidikan
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Batavia Virtual Reality

1. Sumber Belajar Virtual
Dunia virtual memungkinkan penggabungan berbagai konten pembelajaran
digital di berbagai format, seperti: video, teks, gambar, platform web, dan

oo lainnya. O O O
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Metaverse dalam Pendidikan

2. Bahan Ajar Berbasis Mataverse

Dunia virtual memungkinkan penggabungan berbagai konten pembelajaran
digital di berbagai format, seperti video, teks, gambar, platform web, dan
interaksi avatar.
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Metaverse dalam Pendidikan

3. Virtual Class

Suatu aplikasi virtual kelas dirancang untuk digunakan pada laptop dan
smartphone dalam hubungannya dengan basic headset VR genggam yang
diberikan kepada siswa, dan dengan interaksi avatar.
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Virbela Metaverse Class Room
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Metaverse dalam Pendidikan

4. Virtual University

- Kampus virtual berada di tengah-tengah antara pembelajaran jarak jauh
dan pembelajaran kelas.

- Kampus digital menciptakan kembali interaksi dan suasana kampus
nyata, sehingga menghindari perasaan terisolasi.

- Interaksi avatar.
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PENGEMBANGAN BAHAN AJAR

e Metode Pengembangan Bahan Ajar
e [eknologi dalam Metaverse
e Karakteristik Proyek Metaverse
e Metode Pengembangan
e [iIm Pengembang
e Perancangan Bahan Ajar
e Pengembangan Metaverse
Platform Spatial
Persiapan Asset
Registrasi Spatial
Membuat Space Baru
Menempatkan Asset
00 e Share Bahan Ajar
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2
1 Standard

Infrasructure and

Frotacol Metod e

3

Pengembangan

METAVERSE

1 4
Analyze Implement o

Metode terdiri dari:
- Metaverse Development
Pengembangan metaverse

]
Concept

Obtaining
Content

Material - AD DIE
Distribution nssemtily Pengembangan pembelajaran
> - MDLC

Testing
MDLC

Pengembangan multimedia
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Metode Pengembangan

2
1 Standard

Infrasructure and
Protocol

METAVERSE T

Metaverse Development

Tahap pengembangan metaverse terdiri dari tiga tahap, yaitu
Infrastructure, Standards and protocols, dan Content.

Bahan ajar berbasis metaverse yang kita kembangkan adalah
untuk mengisi Content.

OO0
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Metode Pengembangan

ADDIE

ADDIE adalah Analyze, Design, Develop, Implement, dan
Evaluate.

1 3 4

Analyze Develop Implement —»>

ADDIE

1. Analyze

- Keterampilan awal/entry behavior, apakah audiens
perlu memiliki keterampilan awal

- Literasi, kemampuan audiens menggunakan media,
seperti laptop dan smartphone

- Motivasi belajar siswa untuk mempelajari

- Infrastruktur yang diperlukan untuk mengakses
bahan ajar, yaitu komputer atau smartphone dengan
akses internet yang memadai

O® 000
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Graphic Design
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Social MediaiDigital Graphic Design <—— UX/UI Design

°

Package Dasign > Eranding Design
‘FH-E
Autharing

Pattern Design and Mlusiration
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Logo Design Print & Editonzal Design

art and Graphic

Metode Pengembangan

2. Design

Pada tahap ini
ditentukan topik apa saja
yang akan ditampilkan
dalam aplikasi

- syllabus

- competency map

OO0
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3

1 Obtaining
Co ncept Content
Material

5
Distribution

4
Assembly

MDLC

Metode Pengembangan

3. Develop

Pada tahap ini
digunakan metode
pengembangan
multimedia MDLC.
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Metode Pengembangan

1. Concept

Pada tahap ini dilakukan beberapa aktivitas, yaitu:

« Menentukan konsep pembelajaran dengan memperhatikan tujuan
pembelajaran, audiens, dan konten pembelajaran.

- Menentukan konsep bahan ajar metaverse, meliputi
komponen bahan ajar, interaktivitas, dan media yang digunakan

* Menentukan tim pengembang

« Menentukan avatar dengan style karakter yang digunakan.

O® 000
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Metode Pengembangan

Lead Concept Character
Artist Artlst Artist

1 2
Producer Writar

a 5 5 B
Frogrammer Artists 5“}'““ Tester Localization
Desigher Manager

Laad

Dezigner

Fhysics Meturork

Program- Frogram-
mer mer

Lewvel
Designer

Graphics Sound
Frogram- Frogram-
trer mer

Tim Pengembang
Timpengembaang terdiri dari 4 kelompok, yaitu producer, designer, dan
programmer
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Metode Pengembangan

O
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4. Assembly
Tahap assembly merupakan tahap dimana
seluruh aplikasi metaverse dibuat berdasarkan
storyboard dan struktur navigasi yang
berasal dari tahap design.

- Mempersiapkan asset

« Menentukan platform dan registrasi
« Menentukan template space

* Menempatkan asset

« Share metaverse space

OO0
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PENGEMBANGAN
METAVERSE SPACE

e Non-fungible Token (NFT)
Pembuatan MetaMask wallet

Persiapan account OpenSea marketplace
Membuat Profile
Membuat Collection e Pengembangan Metaverse
Menambahkan ltem Analyze, Design, Develop
Platform Spatial
Persiapan Asset
Registrasi Spatial
Membuat Space
Mengatur Avatar
Menempatkan Asset

e Share Bahan Ajar
OO OO0
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Non-fungible Token
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Pembuatan MetaMask wallet

1. Install dan jalankan Extension MetaMask ke
dalam browser Google Chrome PC, atau
browser lainnya

2. Buat password lalu konfirmasi untuk membuat
account MetaMask.
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Non-fungible Token

. Pastikan jangan sampai lupa

password, karena ini digunakan
untuk login ke akun OpenSea.

. Jika sudah, pilih tombol Create.
. Pada halaman web Secret Recovery

Phrase, akan muncul 12 keyword
yang digunakan untuk kode recovery

ke account MetaMask.

. Copy dan paste ke tempat aman,

lalu pilih tombol Next.

. Pada halaman web Confirm your

Secret Recovery Phrase, masukkan
12 keyword tadi, lalu jika sudah pilih

tombol Confirm.

8. Setelah wallet MetaMask berhasil

dibuat, dan alamat wallet sudah

muncul. O O O
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Non-fungible Token
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e Pembuatan account OpenSea
BN Mokalies 1. Buka OpenSea (https://opensea.iol),
B Sehim e kemudian klik Profile di sudut kanan atas.
2. Pada saat diminta menghubungkan dengan

crypto wallet, klik MetaMask.
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Non-fungible Token

B hilpsdfopense.io

3. Permintaan tanda tangan, klik Tanda Tangan
4. Untuk membuat profil klik Profile > Setting,
kemudian isi Profile, Profile Image, dan

Profile Banner
EHE
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Non-fungible Token
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Pembuatan Collection

1. Arahkan mouse pada foto profile di sebelah
kanan atas, akan muncul My Collection

2. Kemudian klik Create a collection, muncul
halaman Create a Collection. O O O
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Non-fungible Token

DynamicAnimation

1

o®

1

Pilih gambar untuk Logo, Feature image, Banner image

Ketik nama pada field Name.

Masukkan URL sesuai URL Anda di OpenSea. .

Masukkan teks pada Description.

Pilih Category, terdiri dari Art, Colectibles, dll.

Isi Link website, Discord, Instagram, dan lainnya.

. Pada Creator Earnings masukkan angka royalty

10. Pada Your payout wallet address isi dengan alamat dompet crypto.
11. Pada Blockchain, pilih blockchain tempat item baru

12. Tampilan koleksi baru seperti pada gambar

© W~ DO AW
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Non-fungible Token

D bodel

Menambahkan item

1l
2.
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Pada Collection, klik Add Item.

Pada kotak Image, Video, Audio, or 3D Model, pilih dan
masukkan Image, Video, Audio, atau 3D Model

. Ketik nama pada field Name.

. Pada External Link, masukkan URL.

. Masukkan teks pada Description.

. Pada Collecion, tertera nama collection tempat item Anda

akan muncul.

. Tinggalkan yang lainnya, kemudian klik Create.
. Untuk bisa menjualnya, klik SELL, kemudian tentukan

harga (misalnya 0.001) pada field Price. ® OO0
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9. Tentukan waktu pada Duration.

10. Klik Complete Listing.

11. Diperlukan tanda tangan pada MetaMask
12. Setelah selesai NFT bisa mulai dijual

Non-fungible Token

O 0O
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Pengembangan Metaverse

Pengembangan bahan ajar Game Programming
berbasis metaverse

Analyze

"

2

Keterampilan awal/entry behavior. Tidak ada,
aplikasi ini dapat digunakan untuk semua orang
Literasi dan kemampuan audiens menggunakan

media, seperti laptop dan smartphone. Smartphone
sudah menjadi kehidupan semua orang, terautama

setelah pandemi COVID-19.

. Motivasi belajar siswa. Game Programming

merupakan suatu mata kuliah.

. Infrastruktur yang diperlukan untuk mengakses

bahan ajar, yaitu komputer atau smartphone dengan
akses internet yang memadai.
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Pengembangan Metaverse Space

Design

Kompetensi Umum

Diperlinatkan prinsip-prinsip dan teknik pengembangan game
dua dimensi dengan Adobe Animate dan GameMaker Studio
mahasiswa jurusan Game Computing dan Teknik Informatika
dapat membuat game dua dimensi berdasarkan prinsip dan
teknik pemrograman ActionScript 3.0 dan GameMaker Studio 2.

Mata kuliah ini akan membahas tentang teknik dan prinsip
pngembangan game dua dimensi. Mata kuliah Pemrograman

Game akan membahas pokok bahasan yang mencakup: (1)
Sejarah dan macam game; (2) Karakteristik game dan desain

karakter; (3) Metode pengembangan game; (4) Dasar
pemrograman ActionScript 3.0; (5) Variabel, kelas, metode, text,
serta operasi logika dan matematika; (6) Visualisasi desimal ke
biner; (7) Visualisasi algoritma Bresenham; (8) GameMaker
Studio; (9) Menggerakkan objek dengan keyboard; (10)
Menggerakkan objek dengan mouse; (11) Teks; (12) Game
platformer; (13) Game matematika.

OO0
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Pengembangan Metaverse Space

Competensi Map
Mulai session awal
sampai akhir
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Pengembangan Metaverse Space

No ltem Deskripsi Ketarangan

Pambealajaran

1 Topik Game Pragramming

i Tujuamn Untuk pembelajaran mata kuliah

3 Audiens Mahasiswa Teknik Infornatika

4 Konten Membuat game 20 dengan Adobe Animate dan
Gamehaker Studic

Aplikasi

1 Pemrograman gamse Tutorial

2 Media Kamputer, amartphons

3 Komponen Image, animaszi, video

) Sumber Disk di komputer, Youtube, NFT

Avatar

1 Bentuk avatar Marusia

2 Style avatar Realistis

Proparti

1 Lingkurgan Alam_ pedung, ruandgan

i Properti Meja, kursi,bangku . di

Tim Pangembang

1 Froducer Fimpinan proyek DEVG'OP

? Writer Penulis stongdine 1 . CO N EEpt

4 Lead Desigrer Merancang konsep banhan ajar berthasks
metaverse keseluruhan

i Lead Programmsers Menggunakan platform metaverse

il Artist Membuat storyboard

OO

OO0

Back Exit
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Pengembangan Metaverse Space

Mo

Soensg

Deakripal

Sumbar

ScEnE1

Image 1 — Opankng

Tiile: Developing Mulimeda

Image: Bulling, Dackimng, dan image mengenal opk

In terackivity

Mouse, keyboard

Description:

Audlens menggerakkan avalar, dengan mouse dan zoom
ke image 2

Hardd:sk Kormpuber

SCEnE 2

Imags 2 = Copyright
Tie: Copyright
bt

Text sopyright eradh
Imaege: -

Animation: -

Video: -

Interactiity

Mouse, keyboard
Descripbion:
Aldiens manggerakian avatar, dengan mouse &5 Zoom
k= Image 2

Harddsk komputer

FEne 3

Imags 3 — Cempsiency mag
Title: Compelensy map
Olbject

Text copynght eredt

Imisge: -

ATIMENON; SeMpatiEncy Map
Ve -

Interactivity

Mouse, keyboard
Deacription:

Audians I'I'El'lgg!l_ﬂl-:ll'l 1'|'EETI :I-ar‘-gan Mdise I3 Z00Imi
ke GUEt bopk yang dipiin

Harddsk Kemputer

GoENE S

Imags & — Sejarah dam macam game
Tl S=jarah dan maEtsm gamea
Cpact

Texk -

Imzge: Sejarah dan macam game
Ao

Vigas: Sejarah d=n manam game

In teractiity

MousE, K=y Doar

Deseription:

MAUESNS Manggerakkan avalkar, dengan mouGes dan Zooem
ke U3l Dopik vang dipim

FouTube

2. Design
Storyboard

Back

OO0

Exit
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SCEME 5

Image 5 — Karakierlstlk game & desaln karskier
Title: Karaiteristk game @an desain karakisr
Thject

Mk -

|I"13;|EZ WA rakterist game Jan JE G K araktsr
Anlmation:

widen, Karakieristk game dan decaln karaker
Infarastivity

Mouse, Keyooary

Dascription:

Eupian: mengosrsiikan avatsr dengEn moLse O30 2oam
K suaid bopdk yarg Jigiih

YouTube

@
7

Image & — Metoesla pe ngembangan gams
Tikle: Meiode pengem bangan gams
Ohjact

Text Pengembangan games [POF)

Image: Pengemibangan game

Animaton: -

Wideo: -

Inferactivity

MDusE, Keyboard

Dascripton:

RAUdiEns mengoeraiiian awaiar, dengan mouse dan zoom
k2 suana topdk yang dipiin

Hardask Kompltar

Smeme 7

Imags ¥ — Ozsar pemrograman ActlonScript 3.0
Title: DEar pemrog@man Actienscigt 4.0

Objact

Text Diasar pemiegraman ActionScript 3.0 {PIDF)
Image; Dasar pEMrograman Acoonsengt 3.0
Animation: -

widao: -

InEE Aty

Mouse, keyboard

Dascription:

Audiens menggeraiian avalal, dengan mouse d3n Iomm
K= suatu topdk yang dipiin

Harddsk komptar

Sceme d

Emage & — Operas! lofika dan matematika
Title: Cperas| Iogka dan matematika

Dhjaet

Text Dp=2rasl Ieglka dan maleramka (PEF)

Image: Operasl 1ogika dan matmatika

Anlmation: -

Wideo: -

InEerastivity

MousE, Keyooard

Dascription:

BUEAnE mEnpgerakEEn VA 12N 0an mouss dan 2aem
K= suaid topdk yardg digdin

Harddisk komputer

Pengembangan Metaverse Space

2. Design
Storyboard

OO0
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Exit
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Soene g

Imags 5 — Vizwalia-asl deaimal ke biner
Tiile: Visuadls3s] deslmal ke biner
(bjact

Text -

Image; Visuaillsas! deelmal ke Diner
Amlmation: -

Video: Wisuallsas! sesimal ke baner
Intaractivity

Mouse, keyboard

CeacTiption:

Aumans menggerakkan avatan, dengan mouse dan 200
k= Su-atu topik wang) dipiin

NFT

Scene 10

Imags 10 — Membuat puzzis game
Tile: MembDUat purze game
Oangact

Text -

Imags: Membuat puzTie gam e
Animation: -

viden: Memouat puEzle game
Intsractivity

Mouse, keybosd

DeECTiption:

Audlans menggerakkan avalar, demgan mouse dan 2o0m
ke Gl bopll wany dipilin

NFT

"

GGENE 11

Images 11 — Gamskaker Studio
Thile: Cameidaker Smdis
et

Text GameNaker St [POF)
Imz3g2: Cameaaker SLAn

AnimEion; -
Vidsi: -

Intmractivity
Mouse, keyDoard
Daseription:

AnpEans r'lengg:-"al;l; an avanan, 'I"Igéll'l meuse dan 200
ke SUM Eopik wang dipiih

Harddisk Komputer

12

SCENE 12

Imags 12 = Menggeraki an objak demngan iosyhoand
Tile: Menggerakkan objek dzngan keyboard

Objact

Tewt -

Image: Menggerakkan oisjek dengan keyboand
Animation: -

Vides: Manggerakkan objek dengan kayboard
Imiaractivity

flouss, ey Doa

Deacription:

Auisens menpgerakkan avaia, demgan mouse dan 2.
k= suahy Eaplk yang dipdin

NFT

Pengembangan Metaverse Space

2. Design
Storyboard

OO0

Back

Exit
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Pengembangan Metaverse Space

Seenei3

Imags 13 - Menggerakkan sbpak dengan mawss
Tile: Menggerakkan objek dangan moss

Ohject

Tk -

Image; Menggerakkan obek dengan mouse
Animaton: -

Wiman: Menggerakkan objek dengan mose
Inferacthity

Mouse, keyboard

Description;

Audians menggerakkan avalad, dengan mouse dan Zoom
ke 5UEh boplk yarg dipiin

Hardozk koempet=r

14

Scens 14

Image 14 - Taks
TiEls: Telks

Onjact

Text Static, Input dan dynamic text (FOF)

Image: SHalc, Input dan dynamic

Animation: -

“Widzo: -

InSproactivity

Mouse, keyboard

Description:

Audiens menggerakkan avatzs, dengan mowse dan zoom
ke 5uai bapdk yang dipdin

Harddisk kompuier

SoeEneE 15

Image 15— Gams platformear
Tkl Game platimer

Objsct
Text -

|r"|El;!5_': Came platfomer

Animaton -

os0: Eame F‘lETrl:r'l"E"

Inferacthity

Mouse, Keyboard

Daseription:

ALTENS Menqqerakkan avatas, 0engan mouse dan 2oom
K SUSMI 10pa yang dipiin

Yo Tue

it

SCEnE 16

Image 1§ = Game aliding puzzls
Tile: Zame siding puzzle
Oilyjact

Test -

Image: Game sliding puzzie
Animaton: -

Wid=n: Eame shding puzzie
Inferactivity

Riouss, Keyboard

Description:

LIRS m&rrgqe*al;:an dNEaT, I:E'lgEII'I MoalEE dan DiDEm
k= 5uaha topdk varig dipiin

NFT

2. Design
Storyboard

Back

OO0

Exit
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3. Obtaining Content Material

Pengembangan Metaverse Space

Mo Objek Sumber

1 Teks (pd) Dibuat sendin

? Image vektor dan hitmap Dibuat sendin, marketpalee digital, marketplace
NFT

3 loto Dibuat sendin, marketpalce digital, marketplace
NFT

3 Animasi Dibuat sendiri, marketpalce digital, marketplace
NFT

5 Viden Dibuat sendin, YouTubhe, marketplace NFT

B Avatar Default dan plafform mataverse

4. Assembly

Tahap assembly merupakan tahap dimana seluruh aplikasi

metaverse dibuat. Berbeda dengan aplikasi multimedia yang
menggunakan authoring tools seperti Adobe Animate
berdasarkan storyboard dan struktur navigasi, pembuatan

metaverse ini menggunakan platform yang sudah banyak

tersedia, seperti Arsteps, Sandbox, Spatial, dan lainnya.

OO0

Back

Exit
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Pengembangan Metaverse Space

ﬁﬁl Spatial =

Platform Spatial

Akses Spatial (https://www.spatial.io/) dapat menggunakan
browser web atau aplikasi seluler, tetapi Spatial juga berfungsi
pada headset VR seperti Oculus Quest..

OO0

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

Content

RECENT

STLUIFF
FURNITLURE

SKETCHFAE
MFTS

TEMPLATES
MTEGRATIONS

UPLOAD

Glagses dancer Relzdl adyina Gairl

Persiapan Asset

NFT, source yang berasal dari gambar, animasi, sound, video, dan model 3D
yang dimiliki pada NFT marketplace OpenSea. Untuk menggunakan NFT dari
OpenSea harus terhubung dengan dompet Crypto seperti MetaMask.

UPLOAD, source yang berasal dari komputer berupa gambar, animasi,
sound, video, objek 3D dengan ukuran maksimum 100 MB.

O® OO0

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

a = & & K

v Wina & Digted Liter. @8

= = 3 O & wpalidic
= Youliby B wpali-aiZee 0 meensifiibo. ¥ Magn @ Gogle o Gmal B Rbo-edaiMac. @ Mddies  § Toposi-hFT-Salery

&) Spatial Community  Support LA i
|
Y| 5w
) 15H Edwin |
Sound Of Mystery ) spatil
Forest s
Expilare 3 myzbcasl roaim of enchonting mess, deen valleys and 2
Rowaing Ere-es. G0 on 3 que-st bo o odlect @l e lanbems and igrite "ll MetaMask
v T i L b ot i il
' Apple
Microsoft
or
' Use Email '
| |

Registrasi Spatial
Buka website Spatial dengan URL adalah https://spatial.iol.
2 Klik Log in. Terdapat macam-macam pilihan login, pilih Google.

—_—

OO OO0

Back Euxit



Pengembangan Metaverse Space

hadi.sutopoglieeeorg ~ nadi.sutopod@icco.org ~

Terms & Privacy

I'want ko receive news and feature
upakes from Spatial.

Ed Lnave read and agres bo the lerms
Of Use, Privacy elicy, and comiim |
am at least 18 yoars old

O®

Give yourself a name

ariesto's Home

"W you e eeslele | whal bl pes yos muske: o

o everything in Lihe™ - Mr. Hogers

o
I"'-L._-\.l-

3 Pada Term of Prifacy, berikan tanda check. Klik Next.
4 Ketik Nama. Kemudian klik Next.

L ]

OO0
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Pengembangan Metaverse Space

| MiAnlreidzrs

MT Gallery

Do ks b dyrmards Madn Treasm o virbell pallery whaes srliass
aml ml u.hh.h.h—.arnlh*h F’h.- Eop e )

ITADY T N 5 TN MG Ty

Let's Build

Membuat Space

1 Klik CREATE A SPACE, kemudian
muncul beberapa template.

2 Pilih salah satu template misalnya
Auditorium.

Oo® OO0

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

Oo®

3 Muncul template Auditorium,
dengan nama user dan avatar

OO0

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

Bothe first tosayhalio (&) B

Customize Svatar

Mengatur Avatar
1 Klik Customize Avatar.
2 Pilih salah satu avatar, kemudian klik Generate Head.

O® OO0

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

3 Kilik Selfie atau Upload Photo.
4 Klik LOOKS GOOD > SAVE
Oo® O0O0

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

Menempatkan Asset
Dalam contoh ini aset yang digunakan dalam Spatial

dapat dari beberapa sumber yaitu:
- NFT, dari marketplace Opensea
- UPLOAD, asset yang berasal dari komputer

=

Content

PURNITURE

TEMPLATES
INTEGRETIONS
UPLDGE SELECT PR WOLA DEDACT

Backdrop
1 Backdrop merupakan gambar dengan judul pada Scene 1. Klik

2 pada ikon Add content (+) di bawah tengah, maka akan
muncul pilihan asal objek. Klik UPLOAD > SELECT ROM

) YOUR DEVICE 000

Back Exit
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Pengembangan Metaverse Space

»  GOLWE [y}

‘ : ‘
- =

Gambar terlalu kecil, maka harus diperbesar dengan cara
mengklik pada gambar maka muncul kotak Transormation.
Pada Scale, geser lingkaran kecil, atau memasukkan angka
Letakkan gambar pada tempatnya dan atur posisinya menurut
ordinat x, y, dan x

Klik pada ikon Lock di bawah tengah, untuk mengunci posisi
gambar agar tidak bergeser. O O O

Back Exit



Pengembangan Metaverse Space

Asset Lain
1 Scene 2 Copyright berupa gambar dan dapat diupload serta
ditempatkan pada posisi yang dikehendaki.

2 Scene 3 Competency map berupa animasi dan dapat diupload
serta ditempatkan pada posisi yang dikehendaki

O® OO0

Back Exit
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Pengembangan Metaverse Space

Scene 4 Sejarah dan macam game berupa video dari
YouTube. Video tersebut didownload dan disimpan pada
harddisk komputer. Untuk mengetahui nomor berapa topik
tersebut, diperlukan label yang ditempatkan dekat dengan
video. Label dibuat merupakan gambar dan diupload dengan
cara yang sama.

Scene 5 Karakteristik game dan desain karakter berupa
video dari YouTube.

Scene 6 Metode pengembangan game berupa teks dengan
format PDF. Teks ini dapat dilihat semua mengklik tanda panah
pada tampilan PDF.

Scene 7 Dasar pemrograman ActionScript 3.0 berupa teks
dengan format PDF

Scene 8 Operasi logika dan matematika berupa teks dengan
format PDF

Scene 9 Visualisasi desimal ke biner berupa video yang
diambil dari NFT pada NFT marketplace OpenSea, dapat
dilakukan dengan cara mengklik ikon Add content (+) di bawah
tengah, maka akan muncul pilihan asal objek, yaitu NFT

OO0

Back Exit
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10
11

12
13

14
16

Pengembangan Metaverse Space

Scene 10 Membuat game puzzle berupa video yang diambil
dari NFT OpenSea.

Scene 11 GameMaker Studio berupa teks dengan format PDF
Scene 12 Menggerakkan objek dengan keyboard berupa
video yang diambil dari NFT OpenSea.

Scene 13 Menggerakkan objek dengan mouse berupa teks
dengan format PDF

Scene 14 Text berupa teks dengan format PDF.

Scene 15 Game platformer berupa video dari YouTube.

Scene 16 Game sliding puzzle berupa video yang diambil dari
NFT OpenSea.

OO0

Back Exit



Share Metaverse Game
Programming

Pengembangan Metaverse Space

0 e
F:

i %
-
s

NS

Share Space
Klik ikon Share > Copy URL.

OO0
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Ariesto Hadi Sutopo
website: www.topazart.info

email: topazart@gmail.com
hadi@topazart.info
phone: +62 82111900707
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