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ABSTRAK

Metaverse merupakan dunia virtual tiga dimensi yang menawarkan pengalaman interaktif melalui avatar
digital. Dalam konteks pendidikan, metaverse dapat meningkatkan pengalaman belajar kolaboratif dan
keterlibatan mahasiswa. Penelitian ini bertujuan untuk mengembangkan arsitektur metaverse pada Institusi
Jakarta Utara menggunakan kerangka kerja Enterprise Architecture Planning (EAP). Pendekatan EAP
mencakup berbagai aspek, seperti visi dan strategi, arsitektur bisnis, arsitektur informasi, arsitektur aplikasi,
arsitektur teknologi, serta manajemen proyek dan tata kelola. Hasil penelitian menunjukkan bahwa penerapan
EAP dapat menciptakan lingkungan belajar yang inovatif dan berkelanjutan. Penggunaan metaverse di Institusi
Jakarta Utara berhasil memfasilitasi pembelajaran yang lebih efektif dan fleksibel, memungkinkan partisipasi
mahasiswa dalam simulasi interaktif, laboratorium virtual, dan kolaborasi proyek tanpa batasan geografis.
Faktor kunci keberhasilan ini meliputi resolusi visual yang tinggi, kecepatan frame yang stabil, serta desain
lingkungan virtual yang intuitif dan ergonomis. Implementasi ini juga berhasil mengurangi ketidaknyamanan
fisik dan motion sickness yang sering dialami pengguna dalam lingkungan virtual. Kesimpulannya, arsitektur
metaverse berbasis EAP memberikan kontribusi signifikan terhadap peningkatan kualitas pendidikan di Institusi
Jakarta Utara, dengan menyediakan platform pembelajaran yang dinamis dan relevan dengan kebutuhan era
digital.

Kata kunci : metaverse, immersive technology, avatar digital, enterprise architecture planning, bisnis proses.

1. PENDAHULUAN

Metaverse pertama kali dipopulerkan dalam
sebuah novel fiksi ilmiah “Snow Crash” pada tahun
1992 yang merujuk pada dunia virtual yang
diciptakan dengan menggabungkan virtual reality
(VR), dan augmented reality (AR) dalam sebuah
interaksi digital didalam ruang tiga dimensi yang
menghasilkan pengalaman interaktif dan immersive.

Kosep metaverse yang digagas telah
berkembang sedemikian rupa seiring dengan
kemajuan teknologi digital dan internet, bahkan
dianggap seabgai salah satu inovasi terpenting dalam
teknologi informasi dan komunikasi. Pengadopsian
konsep ini terjadi di banyak sektor seperti sektor
seperti pariwisata, kesehatan, bisnis, ritel dan
pendidikan. Tujuan dari penetapan teknologi
metaverse dalam beberapa sektor ini bertujuan untuk
menciptakan sebuah ekosistem yang lebih inovatif
dan kolaboratif.

Metaverse didalam sektor pendidikan menjadi

platform yang memungkinkan terciptanya
pembelajaran jarak jauh yang lebih efektif.
Mahasiswa dapat berpartisipasi dalam sebuah

simulasi interaktif, mengunjungi laboratorium secara
virtual, berkolaborasi dalam projek tanpa mengenal
batasan waktu dan wilayah geografis. Manfaat yang
didapatkan dari teknologi metaverse adalah
terciptanya lingkungan belajar yang dinamis,
fleksibel dan relevan dengan kebutuhan mahasiswa
diera digital.

Pengembangan  metaverse dalam  bidang
pendidikan akan dilaksanakan di salah satu
Universitas terkemuka di daerah Jakarta Utara dengan
tujuan untuk meningkatkan pengalaman belajar
mahasiswa.

Dalam rangka mencapai tujuan ini, diperlukan
untuk melakukan beberapa tahapan penting. Pertama
analisis kebutuhan untuk memahami apa yang
diinginkan dan dibutuhkan oleh seluruh pemangku
kepentingan, kedua perencanaan yang rinci termasuk
penjadwalan dan pengalokasian sumber daya, ketiga
desain dan pengembangan platform metaverse yang
sesuai dan keempat adalah uji coba dan validasi untuk
memastikan bahwa platform berfungsi dengan baik
dan tahap terakhir adalah evaluasi dan pemeliharaan
berkelanjutan untuk memastikan keberlanjutan dan
peningkatan kualitas layanan guna meningkatkan

pengalaman belajar mahasiswa, meningkatkan
kolaborasi fakultas dan mahasiswa.
Pengembangan metaverse, menghadapi

beberapa tantangan yang perlu diatasi melalui
pendekatan yang terstruktur. Salah satu tantangan
utama adalah belum adanya arsitektur yang jelas
dalam  perencanaan implementasi  metaverse,
sehingga dapat menghambat keselarasan antar
komponen teknologi, aplikasi, dan strategi bisnis
institusi. Keterbatasan dalam infrastruktur teknologi
serta kesiapan sumber daya manusia, baik dari sisi
dosen maupun mahasiswa, menjadi faktor yang dapat
mempengaruhi keberhasilan penerapan metaverse.
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Mengatasi tantangan ini, diperlukan sebuah
pendekatan perencanaan yang sistematis dan
terstruktur. Metode yang dapat digunakan adalah
Enterprise Architecture Planning (EAP). EAP
merupakan proses yang mendefinisikan dua lapisan
teratas dalam Zachman Framework untuk arsitektur
informasi [1].

Dengan pendekatan ini, EAP dapat membantu
dalam menyusun blue print yang mencakup data,
aplikasi, dan teknologi guna menciptakan solusi
jangka panjang [2].

EAP juga mencakup beberapa komponen kunci
seperti visi dan strategi, arsitektur bisnis, arsitektur
informasi, arsitektur aplikasi, arsitektur teknologi,
serta manajemen proyek dan tata kelola. EAP dapat
menjadi  dijadikan  sebagai landasan  dalam
mengembangkan metaverse yang selaras dengan
kebutuhan institusi serta mendukung transformasi
pendidikan yang lebih inovatif dan berkelanjutan.

2. TINJAUAN PUSTAKA
2.1. Pendekatan EAP

Merujuk pada pendekatan EAP yang dibuat oleh
Steven H. Spewak, EAP adalah proses pendefinisian
arsitektur dalam penggunaan informasi untuk
mendukung bisnis dan rencana untuk
mengimplementasikan arsitektur tersebut[6].

Dapat disimpulkan bahwa EAP bukanlah sebuah
perancangan tetapi pendefinisian. Lapisan EAP terdiri
dari empat lapisan seperti gambar berikut ini.

Inisiasi
Perencanaan

Pemodelan
Proses Bisnis

Lapisan 1

Sistem dan

Teknologi Saat ini Lepisan 2

Lapisan 3

Data Aplikasi

Arsitektur Arsitektur
Teknologi

Arsitektur ]

[ Rencana Implementasi ] Lapisan 4

Gambar 1. Lapisan EAP

Gambar 1 menunjukkan empat lapisan dari

EAP yang terdiri dari:

a. Inisialisasi Perencanaan
Penentuan ruang lingkup entreprise, visi , misi,
metodologi  perencanaan serta membentuk
perencanaan kerja agar EAP terarah, selesai tepat
waktu, dan hasil darai tahapan perencanaan
entreprise yaitu rencana Kkerja yang baik dan
komitmen dari suatu organisasi untuk melanjutkan
ke tahap berikutnya agar perusahaan yang
dikelola menjadi lebih efektif [3].

b. Pemodelan Bisnis Dan Sistem Teknologi Saat Ini.
Tahapan ini merupukan proses mendefinisikan
arsitektur serta rencana implementasi.
Mengidentifikasi dan mendokumentasikan sistem
aplikasi dan platform teknologi yaang digunakan
untuk mendukung fungsi bisnis saat ini. Hasil
dokumentasi  disebut dengan  Information
Resource Catalog (IRC) yang menggambarkan
ringkasan dari setiap sistem [2]

c. Arsitektur Data, Aplikasi Dan Teknologi.
Mengidentifikasi dan mendefinisikan jenis- jenis
data utama atau entitas data yang diperlukan.
Pemodelan untuk menggambarkan hubungan
antar entitas data menggunakan  Entity-
Relationship Diagram (ERD). Arsitektur Aplikasi
bertujuan untuk mengidentifikasi dan
mendefinisikan  jenis aplikasi utama yang
dibutuhkan untuk mengelola data dan mendukung
fungsi bisnis. Arsitektur aplikasi bukan rancangan
sistem tetapi merupakan pendefinisian aplikasi
yang dibutuhkan untuk mengelola data dan
menyediakan informasi  bagi user untuk
melakukan fungsi bisnis. Arsitektur Teknologi
mengidentifikasi dan mendefinisikan prinsip
teknologi yang dibutuhkan untuk menyediakan
lingkungan yang mendukung aplikasi pada
arsitektur aplikasi yang disusun sebelumnya
dalam mengelola data dan mendukung fungsi
bisnis. Arsitektur teknologi merupakan definisi
dari teknologi yang akan mendukung fungsi bisnis
dengan menyediakan lingkungan sharing data [2]

d. Rencana Implementasi
Rencana Implementasi ini bertujuan untuk
menyusun dan menyiapkan suatu rekomendasi
pengimplementasian dengan menentukan
kebijakan, standar, prosedur-prosedur dan yang
sudah direncanakan secara terperinci [2]

2.2. Metaverse

Metaverse merupakan konsep yang
menggabungkan virtual reality, augmented reality
dan teknologi lainnya yang menjadi topik hangat
diduni teknologi [11].

Pengguna dalam dunia metaverse dapat
melampaui  keterbatasan fisik dan merasakan
pengalaman yang kaya dalam dunia virtual.

Immersive merupakan hasil penggabungan antara AR
dan VR didalam sebuah interaksi. [11]

Teknologi ini memungkinkan pengguna untuk
merasakan pengalaman yang belum pernah dirasakan
pada dunia nyata atau merasakan kembali
pengalaman yang sudah tidak mungkin untuk
dirasakan kembali[12].

2.3. Virtual Reality (VR)

Virtual Reality (VR) adalah teknologi yang
menciptakan lingkungan virtual yang sepenuhnya
imersif, di mana pengguna dapat berinteraksi dengan
dunia digital menggunakan perangkat seperti headset
VR, sarung tangan sensorik, dan kontroler gerak. VR
menggantikan dunia nyata dengan dunia simulasi
yang dapat berupa realitas buatan atau dunia yang
disimulasikan berdasarkan dunia nyata.[13]

2.4. Augmented Reality (AR)

Augmented Reality (AR) adalah teknologi yang
menggabungkan elemen dunia nyata dengan objek
virtual yang dihasilkan oleh komputer, biasanya
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melalui perangkat seperti smartphone, tablet, atau
kacamata AR.[13]

3. METODE PENELITIAN

Penelitian ini menggunakan kajian yang bersifat
kualitatif, sehingga mengetahui permasalahan secara
menyeluruh (holistic)[4].

Pengembangan metaverse dibidang pendidikan
ditempuh melewati beberapa pendekatan seperti
pengumpulan data (observasi dan wawancara yang
terfokus pada pemangku kebijakan. Hasilnya akan
digunakan sebagai bahan untuk membuat user stories
yang menggambarkan kebutuhan pengguna yang
akan ditindak lanjuti dengan pembuatan product
backlog yang terdiri dari fitur, estimasi, tingkat
kesulitan, prioritas. Proses selanjutnya adalah
menjalankan sprint yang mencakup aktivitas yang
dirancang untuk membangun dan mengembangkan
metaverse secara bertahap. Prosedur penelitian yang
digunakan ditampilkan pada gambar 2.

Tahapan pengumpulan data dilakukan dengan
teknik wawancara, dan observasi. Wawancara
bertujuan untuk mendapatkan informasi terkait
kebutuhan kelas metaverse yang akan dibangun.
Observaasi bertujuan untuk mengumpulkan data
dengan cara mengamati kondisi Institusi Jakarta
Utara. Tahapan inisialisasi perencanaan bertujuan
untuk pemodelan bisnis yang digunakan. Rencana
implementasi  bertujuan unuk menyusun dan
menyiapkan suatu rekomendasi secara terperinci.

sWawancara
«Studi Literatur
#Observasi

Pengumpulan
Data

¢Pemodelan Bisnis
«Teknologi saat ini
sArsitektur bisnis
*Arsitektur data
eArsitektur Aplikasi

Inisialisasi
Perencanaan

Rencana
Implementasi

*Menentukan kebijakan
emenentukan standar dan
prosedur

Selesai

Gambar 2. Tahapan Penelitian

4. HASIL DAN PEMBAHASAN
4.1. Pemodelan Bisnis

Value chain merupakan alat analisis yang dapat
digunakan untuk memberikan pemahaman dan
indentifikasi dari aktivitas bisnis yang dapat
menciptakan nilai bagi pelanggan[9][10].

Dalam pengembangan metaverse di 1JU, value
chain membatu mengidentifikasi aktivitas utama dan
pendukung yang saling berkontribusi  untuk
menciptakan nilai dalam lingkungan pendidikan yang
bersifat virtual.

General Affair Mengelola dan memelihara gedung, ruang kelas, laboratorium, dan fasilitas umum di kampus dan
meny dan ! asikan prosedur keselamatan.
IT Support P bangan dan aan sistem, yediak duk teknis untuk dosen, staf dan
mahasiswa, mengawasi dan mengatasi insiden keamanan IT.
Layanan Mahasiswa Pengelolaan layanan akademik, layanan k jahtraan hasi duk karir dan alumni
%
Layanan Akademik Pengelolaan kurikulum dan silabus, i jadwal perkuliahan dan kelas, luasi kegiatan zPO
akedemik 9
P3M Pengelolaan dan koordinasi penelitian, pengabdian kepada masyarakat, publikasi dan desiminasi hasil
penelitian
Perpustakaan pengelolaan koleksi buku, layanan inj dan buku, penyedi akses jurnal dan
database buku secara online.
Keuangan Pengelolaan anggaran, manajemen pembayaran dan penerimaan, laporan keuangan \
Human Resourse Rekrutmen dan seleksi, pelatihan dan pengembangan, manajemen kinerja dan evaluasi
Development (HRD)
Marketing Promosi dan branding, penerimaan mahasiwa baru, komunikasi dan hubungan masyarakat
Aktivitas Utama
Inbound Logistic Operation Outbound Logistic Marketing Logistic Service
* Pengadaan dan * Pendaftaran dan seleksi |* Distribusi bahan ajar * Promosi program studi | * Dukungan akademis
pengelolaan formulir mahasiswa baru kepada mahasiswa dan kurikulum (tutorial dan konsultasi
pendaftaran. * Orientasi mahasiswa * Penyediaan akses ke * Peneriamaan mahasiswa |dosen)
* Pengadaan fasilitas dan |baru platform E-Learning baru * Layanan perpustakaan
peralatan * Pengembangan * Pengelolaan jadwal * Pameran pendidikan dan |* Layanan teknologi (help-
* Pengadaan bahan ajar kurikulum dan silabus * Penyerahan hasil belajar |trial class kepada calom  |desk, e-learning, e-
* Penyusunan kurikulum T i perpustakaan)
dan silabus * Monitoring dan evaluasi oé
* Penyusunan materi ajar proses belajar mengajar @‘??'
dan modul pembelajaran & lol. dmini: i
* Penyampaian kuliah kelulusan dan wisuda
(tatap muka, online,
hybrid)
* Pelaksanaan praktikum
di LAB
* Penugasan dan penilaian
* Pelak ujian akhir

Gambar 3. Rantai nilai

Rantai nilai (value chain) merupaakan sebuah

chain memperoleh hasil untuk mengidentifikasi

metode yang dapat digunakan untuk melakukan
pemetaan seluruh kegiatan yang ada pada entreprise
serta mengetahui interaksi kegiatan yang ada pada
entreprise. Gambar 3 menunjukkan value

pemanfaatan TI/SI untuk meningkatkan keunggulan
yang bersifat kompetitif. Selain itu value chain juga
dapat digunakan untuk memetakan bisnis utama dan
bisnis pendukung yang terdapat pada enterprise
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4.2. Sistem dan Teknologi

Hasil dari analisis dan observasi yang dilakukan
pada proses sebelumnya yang berkaitan dengan T1/SlI
maka diperlukan sebuah blueprint terkait dengan
TI/SI. Adanya masalah terkait sistem dan teknologi
diantaranya adalah:

a. Keterbatasan infrastruktur seperti perangkat
AR/VR yang masih terbatas, jaringan yang
cukup lambat dengan latensi yang tinggi.

b. Tidak terdapat sistem E-learning
terintegrasi dengan metaverse.

c. Keterbatasan tenaga ahli untuk mengoperasikan
dan mendukung platform metaverse.

yang

d. Investasi dalam  pengembangan  sistem
pembelajaran menggunakan platform metaverse
yang cukup tinggi

e. Pengalaman pengguna platform metaverse yang
rendah yang menyebabkan kesulitan dalam
beradaptasi di teknologi ini.

f. Pengembangan konten pembelajaran yang
imersif dan interaktif dalam metaverse
memerlukan keahlian khusus dalam desain 3D
dan scripting

4.3. Analisa SWOT

SWOT (Strengths, Weaknesses, Opportunities,
Threats) merupakan kerangka kerja yang digunakan
untuk mengevaluasi posisi strategis atau organisasi
agar lebih terarah dalam melakukan pekerjaan.[7][8]

Tabel 1. Tabel Analisis SWOT

4.4. Arsitektur Data

Arsitektur data merupakan arsitektur pertama
yang dibangun dari ketiga arsitektur yang ada karena
kualitas data merupakan pondasi utama produk sistem
informasi (spewak,2006). Arsitektur data memiliki
entitas data yang berguna untuk mendefinisikan
kebutuhan perusahaan data yang mendukung suatu
proses bisnis [4].

Tabel 2. Tabel Entitas Bisnis

No | Entitas Bisnis Keterangan

Pengelolaan fasilitas
Penyediaan barang
Event management

1 General Affair

Hepldeks
Maintenance
Infrastruktur 1T

2 IT Support

Bimbingan akademik
Kegiatan mahasiswa

Penanganan keluahan
mahasiswa

Layanan
Mahasiswa

Registrasi (matakuliah)
e  Kurikulum
Evaluasi akademik

Layanan
Akademik

Riset
Pengabdian Kepada Masyarakat
Kolaborasi

5 P3M

Koleksi Buku

Layanan peminjaman
Penelusuran informasi (Lokasi
buku, status peminjaman)

6 Perpustakaan

No | Kategori Analisis

e Komitmen yang kuat untuk
mengembangkan teknologi dalam
pendidikan

1 Strength | e Terdapat beberapa infrastruktur dasar
untuk mengadopsi teknlogi terbaru.

o Adanya kolaborasi antara dosen dan
mahasiswa

Pencatatan transaksi
Perencanaan keuangan
Pelaporan keuangan

7 Keuangan

Data karyawan
Riwayat pelatihan
Proses rekrutmen

8 HRD

o Perangkat AR/VR yang masih
terbatas

e Latensi jaringan yang masih tinggi

Weakness | ® Tidak adanya sistem e-learning yang

2 e terintegrasi dengan teknologi

metaverse

e Pengalaman pengguna yang rendah
menyebabkan adaptasi teknologi
menjadi lambat

Pemasaran program studi
Hubungan masyarakat
e Promosi acara

9 Marketing

Peningkatan pembelajaran jarak jauh
Pengembangan konten pembelajaran
Ekspansi 1JU menjadi global
Meningkatkan kerjasama dengan
industri

o Meningkatkan relevansi pendidikan
dengan era digital

Opportun
ities

Hubungan antara entitas bisnis dan entitas data
menunjukkan bagaimana informasi mengalir dan
digunakan untuk mendukung berbagai fungsi dalam
ekosistem pendidikan yang dioptimalkan dengan
teknologi metaverse. Arsitektur data ini akan
memastikan bahwa data yang diperlukan tersedia,
dikelola dengan baik, dan digunakan secara efektif
untuk mendukung proses pembelajaran yang inovatif
dan imersif.

Tabel 3. Tabel Entitas Data

No Entitas Data Keterangan

o Perkembangan teknologi yang sangat
cepat

o Privasi dan keamanan data

o Kompleksitas pengembangan sistem

o Regulasi dan kebijakan

4 Threats

o Inventaris fasilitas
1 General Affair | o Persediaan barang
e Agenda acara

o Log Helpdesk
2 IT Support e Jadwal Maintenance
o Inventaris IT
o Rekam jejak akademik
3 Layanan o Kalender kegiatan
Mahasiswa 9
e Log keluhan
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No Entitas Data Keterangan No Entitas Data Keterangan
Lavanan o Data registrasi o Data feedback kegiatan
4 Akeiiemik e Rencana studi
e Hasil evaluasi 4.5. Arsitektur Aplikasi
* Data proyek riset _ Pengembangan metaverse didalam lingkungan
5 P3M * Data program dan kegiatan Institusi Jakarta Utara, harus mencakup beberapa
pengabdian _ komponen pendukung interaksi pembelajaran
* Log kegiatan kolaborasi didalam lingkungan virtual. Arsitektur aplikasi
* Katalog buku dilaksanakan setelah mendefinisikan arsitektur data.
6 | Perpustakaan | ¢ Riwayat peminjaman Arsitektur aplikasi adalah suatu perencanaan aplikasi
* Riwayat penelusuran yang akan dikembangkan agar dapat memenuhi
7 K * iata transaksf' ) kebutuhan organisasi berupa suatu deskripsi kandidat
euangan : L”gggsl:“'versn'tas aplikasi yang akan dikembangkan. kandidat aplikasi
3 Dzli)a ar axg:ga didapatkan dari hubungan antara entitas data dan
ary: . proses bisnis yang sudah dijelaskan pada arsitektur
8 HRD o Data riwayat pelatihan - N .
data. Kandidat aplikasi merupakan sebuah tujuan
o Data pelamar .
- - mempersingkat agar dapat membantu kebutuhan pada
o Data calon mahasiswa, alumni bisnis pad isasi [5
o Marketin dan pemangku kepentingan proses bisnis pada organisasi [5].
g o Data kegiatan promosi dan
anggaran
Tabel 4. Tabel Arsitektur Aplikasi
Aktifitas Kebutuhan Usulan SI/TI Keterangan

Pembelajaran

Platform kelas virtual

Pengembangan aplikasi
metaverse yang

Menyediakan lingkungan belajar
yang interaktif untuk mahasiswa dan

interaktif terintegrasi dengan dosen
teknologi AR/VR
: Autentikasi pengguna .
Manajemen (mahasiswa, dosen dan Sistem autentikasi akses Mengelola akun pengguna didalam
pengguna - metaverse secara aman
administrator)
Pengelolaan Menyiapkan konten dalam bentuk | Aplikasi manajemen Sﬂaer:tag};ﬁr;skggéegéeﬁfﬁg;%&}Qh
konten virtual konten pembelajaran maphasiswa dan dgsen
Sistem penilian mahasiswa dalam Is_eggmg(jl_l\l&ag)a gerent
Penilaian mengikuti perkuliahan secara ¥: VI>) yang Memberikan feedback dan evaluasi
h terintegrasi dengan
virtual
metaverse
Kolaborasi Fitur kolaborasi mfa\ha3|swa _dan Fitur kolaborasi dalam Menlrjgkatka_n pengalaman be_lajar
dosen dalam praktikum, projek - yang immersive antara mahasiswa
pengguna . .| kelas virtual
kelas, tugas maupun forum diskusi dan dosen
Memastikan setiap pengguna
IT Support Sistem pelaporan masalah Helpdesk dan IT Support mendapatkan bantuan jika terjadi
kesalahan
Manajemen Infrastruktur yang mendukung mz;ajltjfuk;;r AHF-{ /)\/?Eg dan Memastikan performa optimal untuk
infrastuktur AR/V_R dan jaringan dengan jaringan dengan latensi mendapatkan pepgalar_nan metaverse
latensi rendah yang lancar dan imersif
rendah.
Pengumpulan dan anali_sis data Memberikan feedback untuk
Analisis Data penggunaan untuk meningkatkan Sistem analitik perbaikan dan pengambilan

pengalaman pengguna dan
efisiensi sistem.

keputusan berdasarkan data.

Integrasi sistem

Akses ke sumber daya
perpustakaan dari dalam

Integrasi metaverse dengan

Menyediakan akses mudah ke buku,

perpustakaan metaverse perpustakan publikasi dalam lingkungan virtual
Dana yang cukup untuk Rencana angaaran dan Memastikan keberlanjutan dan
Investasi mengembangkan platform 99 kualitas platform metaverse melalui
sumber dana - - .
metaverse dukungan finansial yang memadai.
Pelatihan untuk dosen dan Proaram Pelatihan dan Memastikan semua pengguna dapat
Pelatihan mahasiswa agar dapat Wo?kshop Penggunaan beradaptasi dengan teknologi baru

menggunakan teknologi metaverse
dengan efektif.

Metaverse

dan memanfaatkan fitur-fitur yang
tersedia dengan optimal.

Pemeliharaan
dan evaluasi

Memelihara, memperbarui, dan
mengevaluasi platform metaverse
agar tetap relevan

Sistem Pemeliharaan
Berkelanjutan dan Proses
Evaluasi Berkala.

Menjaga platform metaverse agar
tetap up-to-date dan aman.

3272




JATI (Jurnal Mahasiswa Teknik Informatika)

Vol. 9 No. 2, April 2025

Pengembangan metaverse dalam institusi
pendidikan memerlukan beberapa komponen penting
yang harus dirancang secara komprehensif.
Pembelajaran yang interaktif dalam metaverse
membutuhkan platform kelas virtual yang sudah
terintegrasi dengan teknologi AR/VR. Manajemen
pengguna difasilitasi oleh sistem autentikasi seperti
single sign-on atau autentifikasi multifaktor guna
memastikan keamanan data pengguna serta menjaga
privasi selama proses pembelajaran. Konten
pembelajaran dikelola dengan menggunakan aplikasi
manajemen konten pembelajaran (LMS) yang telah
terintegrasi dengan metaverse untuk memberikan
umpan balik dan evaluasi secara cepat dan akurat.
Fitur kolaborasi menjadi fitur yang memungkinkan
mahasiswa dan dosen bekerja sama dalam proyek
kelas, diskusi dan praktikum didalam ruang virtual.
Kegiatan ini juga harus didukung melalui sistem
helpdesk dan IT support untuk membantu pengguna
dalam menyelesaikan permasalahan teknis. Integrasi
sistem perpustakaan dan metaverse memungkinkan
pengguna dapat mengakses ke sumber daya
pembelajaran. Evaluasi secara berkala sangat penting
untuk menjaga platform tetap relevan dan aman bagi
pengguna.

5.  KESIMPULAN DAN SARAN

Strategi perencanaan dan penerapan teknologi
untuk proses pembelajaran menggunakan metaverse
pada Institusi Jakarta Utara dilakukan dengan
menerapkan framework Enterprise Architecture
Planning (EAP). Fase yang digunakan pada
penyusunan strategi dan penerapan teknologi dimulai
dari inisialisasi perencanaan, pemodelan bisnis dan
sistem teknologi, arsitektur data, aplikasi, dan
teknologi, serta rencana implementasi.

Rekomendasi aplikasi yang dibutuhkan untuk

mendukung  pembelajaran  berbasis  metaverse
mencakup platform virtual learning environment
berbasis metaverse yang memiliki beberapa
fungsionalitas utama: simulasi interaktif,

laboratorium virtual, kolaborasi proyek jarak jauh,
serta sistem E-Learning yang terintegrasi dengan
teknologi VR/AR. Selain itu, usulan tambahan adalah
sistem manajemen pengguna dan pelaporan yang
canggih untuk mendukung analisis pembelajaran dan
peningkatan kualitas pendidikan. Berdasarkan hasil
analisis kebutuhan dan perencanaan, urutan prioritas
pengembangan dan implementasi fungsionalitas
sistem adalah Pembuatan dan integrasi platform VLE
berbasis  metaverse.  Pengembangan  simulasi
interaktif dan laboratorium virtual. Implementasi
sistem E-Learning yang terintegrasi. Pengembangan
fitur kolaborasi proyek jarak jauh. Sistem Pelaporan
Berdasarkan hasil penelitian yang diperoleh
pengembangan infrastuktur untuk  mendukung
konektivitas dan latensi rendah menjadi fokus utama
untuk memastikan konektivitas yang stabil dan latensi
rendah dalam penggunaan metaverse dalam

lingkungan pendidikan seperti penerapan jaringan 5G
dan edge computing
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