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Implementasi Unity Pada Virtual Exhibition Sebagai Media Informasi 

Politeknik Negeri Jakarta (PNJ X-Dive) Berbasis Website 

 

ABSTRAK 

 

 
Berkembangnya pergerakan teknologi yang semakin canggih, sehingga membuat 

kecepatan manusia dalam menyampaikan dan menerima berita atau informasi menjadi 

lebih cepat. Teknologi virtual reality dinilai dapat membantu untuk memberikan informasi 

mengenai Politeknik Negeri Jakarta terutama dengan terjadinya pandemi menyebabkan 

adanya keterbatasan interaksi antar individu yang menyulitkan calon mahasiswa baru 

untuk mendapat informasi mengenai Politeknik Negeri Jakarta secara langsung. 

Sehubungan dengan hal ini, penelitian dilakukan dengan membuat aplikasi 3D virtual 

reality dengan nama PNJ X-Dive yang bekerja dengan basis website di perangkat dekstop 

dan memungkinkan calon mahasiswa baru dapat mendapatkan informasi dengan cara 

yang lebih menarik. Untuk menunjang keberhasilan dalam perancangan aplikasi ini, 

metode pengembangan yang digunakan adalah Multimedia Development Life Cycle 

(MLDC) yang memiliki 6 tahapan, yakni konsep, perancangan, pengumpulan bahan, 

pembuatan, pengujian, dan distribusi. Pada penelitian ini, dibuat dengan menggunakan 

software Unity 3D, serta teknik pengumpulan data yang digunakan adalah skala likert 

dengan 4 nilai skala. Hasil pengujian yang dilakukan pada 33 responden calon mahasiswa 

baru dengan rentang index 78,78%-90,90% menyatakan bahwa website PNJ X-Dive dan 

3D virtual exhibition sudah berjalan dengan baik. Hasil penelitian ini adalah dua halaman 

website, yaitu halaman website 3D virtual exhibition dan halaman utama website PNJ X-

Dive yang sudah dilakukan hosting. 

 

 

Kata Kunci: Pameran Virtual, Virtual Reality, 3D, Unity 3D, FPS, Bahasa Pemograman 

C#, Kampus Politeknik Negeri Jakarta, Media Promosi, Website 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Berkembangnya pergerakan teknologi yang semakin canggih, membuat kecepatan 

manusia dalam menyampaikan dan menerima berita atau informasi menjadi lebih 

cepat. Dewasa ini terdapat banyak jenis informasi yang telah terserbar luas di 

kalangan masyarakat, salah satunya adalah informasi mengenai kampus yang 

memberitahukan bahwa eksistensi dan prestasi kampus itu sendiri ada di suatu 

tempat. Informasi mengenai kampus biasanya bisa didapatkan melalui laman milik 

kampus itu sendiri. Pada situs ini, tersedia berbagai macam informasi yang dapat 

dijadikan sebagai media informasi suatu kampus.  

Menurut (Rochman et al., 2020), dalam penelitiannya menyatakan bahwa informasi 

memiliki pengertian sebagai suatu bentuk pesan, ide, gagasan, yang ingin 

diungkapkan atau disampaikan oleh seseorang. Audio, suara, teks, atau gambar 

merupakan contoh dari bentuk informasi yang disampaikan. Ketika menyampaikan 

pesan, dapat dilakukan dalam bentuk berbagai macam media atau saluran tertentu 

sebagai alat yang berfungsi untuk menyampaikan pesan atau informasi. Adapun 

salah satu media yang dapat menyampaikan informasi dalam bentuk teknologi yang 

canggih, yaitu dengan menggunakan virtual reality. 

Virtual reality menjadi salah satu topik diperbincangkan di Indonesia sebagai suatu 

bukti nyata dari adanya kemajuan teknologi. Menurut (Rahman et al., 2020), Virtual 

Reality memiliki pengertian sebagai suatu bentuk teknologi antarmuka di antara 

mesin dalam bentuk komputer dan manusia yang bisa melakukan suatu simulasi 

terhadap objek nyata yang berbentuk tiga dimensi, sehingga manusia seolah merasa 

berada di lingkungan secara fisik. 

Adanya pandemi Covid-19 yang terjadi di Indonesia, menjadi suatu tantangan 

sendiri untuk masyarakat. Pergerakan antar individu menjadi terbatasi dengan 

diberlakukannya kebijakan pemerintah untuk melakukan aktivitas yang biasa 

dilakukan di luar rumah menjadi dilakukan di rumah saja. Dampak nyata ini juga 
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dirasakan oleh divisi Hubungan Masyarakat (Humas) Politeknik Negeri Jakarta. 

Sebelumnya telah ada percakapan dengan salah satu staff divisi Hubungan 

Masyarakat (Humas) Politeknik Negeri Jakarta, beliau menyatakan bahwa 

HUMAS Politeknik Negeri Jakarta terkena kendala dalam mengadakan interaksi 

secara langsung dengan tujuan memberikan informasi mengenai Politeknik Negeri 

Jakarta kepada calon mahasiswa dan masyarakat luas. Sehingga, dampak yang 

ditimbulkan adalah sulitnya memberikan informasi mengenai Politeknik Negeri 

Jakarta kepada calon mahasiswa baru seperti jurusan yang ada di Politeknik Negeri 

Jakarta, organisasi mahasiwa, kelompok studi mahasiswa, unit kegiatan mahasiswa, 

serta informasi umum mengenai Politeknik Negeri Jakarta.  

Hal ini didukung oleh 22 data responden dari kuisioner yang disebarkan kepada 

calon mahasiswa baru Politeknik Negeri Jakarta meliputi siswa kelas 12 SMA dan 

SMK. Pada pertanyaan tersebut, sebanyak 17 dari 22 responden menyatakan bahwa 

mereka mendukung pameran virtual dapat membantu dalam mendapatkan 

informasi mengenai Politeknik Negeri Jakarta. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan 

bahwa pembuatan aplikasi pameran virtual dibutuhkan sebagai alternatif media 

informasi mengenai Politeknik Negeri Jakarta. 

Berdasarkan latar belakang yang telah dijabarkan di atas, maka dilakukan penelitian 

untuk mengatasi masalah tersebut, yaitu dengan membuat rancang bangun aplikasi 

3D Virtual Exhibition sebagai media informasi tentang Politeknik Negeri Jakarta 

yang dikemas dalam bentuk teknologi virtual reality. Sehingga, pengguna seolah 

dapat melakukan interaksi dengan objek tiga dimensi berbentuk booth yang 

memiliki informasi mengenai Politeknik Negeri Jakarta. Pada aplikasi ini, nantinya 

dibuat dengan user interface yang menarik, beserta dengan objek tiga dimensi yang 

menerapkan texturing dengan lebih baik. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan dalam 

skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. Bagaimana cara pembuatan aplikasi Virtual Exhibition Politeknik Negeri 

Jakarta (PNJ X-Dive) berbasis website pada Unity3D? 



3 
 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah 

pembuatan aplikasi Virtual Exhibition Politeknik Negeri Jakarta (PNJ X-Dive) 

berbasis website adalah sebagai berikut: 

a. Informasi yang akan dicantumkan adalah informasi dari jurusan-jurusan, 

organisasi mahasiwa, kelompok studi mahasiswa, unit kegiatan mahasiswa, 

serta informasi umum mengenai Politeknik Negeri Jakarta. 

b. Mengimplementasikan Unity 3D pada pembuatan media aplikasi Virtual 

Exhibition Politeknik Negeri Jakarta (PNJ X-Dive) untuk platform website 

di perangkat desktop. 

c. Pembuatan script menggunakan bahasa pemograman C#. 

d. Aplikasi multimedia ini memiliki target pengguna untuk calon mahasiswa/i 

baru Politeknik Negeri Jakarta. 

e. Aplikasi multimedia dikembangkan untuk platform website menggunakan 

teknologi WebGL di perangkat desktop. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Tujuan dari pembuatan aplikasi Virtual Exhibition Politeknik Negeri Jakarta (PNJ 

X-Dive) berbasis website adalah sebagai berikut: 

a. Membuat 3D Virtual Exhibition yang disertai informasi mengenai 

Politeknik Negeri Jakarta dalam bentuk visual 2D dan 3D. 

b. Mempermudah calon mahasiswa/i baru mendapatkan informasi mengenai 

Polilteknik Negeri Jakarta secara virtual. 

Manfaat dari pembuatan aplikasi Virtual Exhibition Politeknik Negeri Jakarta (PNJ 

X-Dive) berbasis website adalah sebagai berikut: 

a. Memberikan informasi secara virtual kepada pengguna mengenai 

Politeknik Negeri Jakarta tentang jurusan, grup belajar, unit kegiatan 

mahasiswa serta tempat di sekitar kampus. 

b. Membantu pihak kampus untuk memberikan informasi mengenai 

Politeknik Negeri Jakarta dengan visualisasi yang menarik dengan 
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memasukkan visual 2D dan 3D sehingga penyampaian informasi dapat 

terlihat lebih menarik. 

1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian yang dilakukan ini akan ditulis dengan sistematika pembahasan sebagai 

berikut: 

a. Bab I Pendahuluan 

Pada bab pertama ini, menjelaskan mengenai latar belakang masalah, 

rumusan masalah, tujuan dan manfaat penelitian serta sistematika penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada bab kedua ini, memaparkan mengenai uraian-uraian teori tentang 

Media Informasi, Pameran, Virtual Reality, Unity 3D, Bahasa Pemograman 

C#, FPS, Android, Multimedia Development Life Cycle, dan penelitian 

terdahulu 

c. Perancangan dan Realisasi atau Rancang Bangun 

Pada bab ketiga ini, menjelaskan mengenai rancangan penelitian, tahapan 

penilitian, objek penelitian, model/ framework yang digunakan, teknik 

pengumpulan dan analisis data, jadwal Pelaksanaan, dan rincian biaya untuk 

aplikasi Virtual Exhibition PNJ X-Dive. 

d. Pembahasan 

Pada bab keempat ini, menjelaskan mengenai uraian-uraian hasil testing 

atau pengujian kepada target pengguna dan expert. Pada bab ini terdapat 

pengujian alpha dan pengujian beta. 

e. Penutup 

Pada bab kelima ini, menjelaskan mengenai kesimpulan dan saran untuk 

penelitian ini. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan penelitian “Implementasi Unity Pada Virtual Exhibition Sebagai 

Media Informasi Politeknik Negeri Jakarta (PNJ X-Dive) Berbasis Website”, dapat 

disimpulkan bahwa: 

1. Hasil penelitian dengan judul “Implementasi Unity Pada Virtual Exhibition 

Sebagai Media Informasi Politeknik Negeri Jakarta (PNJ X-Dive) Berbasis 

Website” menghasilkan website yang diakses di pnjxdive.com dan sudah 

dilakukan hosting dengan fitur button menuju 3D virtual exhibition, button 

menuju virtual tour 360°, dan button feedback dan website 

pnjxdive.com/pameranvirtual/ yang dengan fitur Beranda, Petunjuk 

Penggunaan, Link PNJ, Pop Up Informasi Poster, Pop Up Informasi 

Gambar, dan Pop Up Informasi Video. 

2. Berdasarkan pengujian alpha oleh expert di bidang industri yang terdiri dari 

19 pernyataan, terdapat 1 pernyataan yang berpendapat tidak setuju, 11 

pernyataan berpendapat setuju, dan 7 pernyataan berpendapat sangat setuju, 

Berdasarkan hasil pengujian, disimpulkan bahwa fitur dan kontrol navigasi 

dari aplikasi berjalan dengan baik, platform 3D virtual exhibition layak 

digunakan sebagai platform media informasi kampus Politeknik Negeri 

Jakarta. Namun, perlu mengoptimalisasi program pada perangkat mobile, 

sehingga program tidak hanya digunakan website di perangkat desktop. 

3. Berdasarkan pengujian beta oleh target user dengan rentang index 78,78%-

90,90%, dapat disimpulkan bahwa website PNJ X-Dive dan 3D virtual 

exhibition sudah berjalan dengan baik, tampilan user interface website PNJ 

X-Dive dan 3D virtual exhibition sudah menarik, informasi yang didapatkan 

dari poster, gambar, dan video tersampaikan dengan efektif dan jelas, serta 

layak untuk dijadikan sebagai platform media informasi Politeknik Negeri 

Jakarta. 
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5.2 Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Implementasi Unity Pada Virtual Exhibition Sebagai 

Media Informasi Politeknik Negeri Jakarta (PNJ X-Dive) Berbasis Website”, 

adapun saran untuk penelitian selanjutnya supaya dapat lebih baik: 

1. Kontrol navigasi 3D virtual exhibition sebaiknya dibuat lebih bervariasi 

seperti dapat berjalan menuju booth dengan cara klik booth tersebut. 

2. Hasil dari pembuatan 3D virtual exhibition sebaiknya dibuat responsif dan 

dapat digunakan di seluruh jenis device, sehingga tidak hanya bisa 

digunakan di website perangkat desktop saja. 
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Hasil Transkrip Wawancara 

Pembica

ra 

Transkrip 

Tim (Presentasi) ada tiga gambaran konsep pameran digital, disini ada 3 

visual dari berbagai sumber yang menggambarkan konsep pameran 

digital dimana ada sebuah infromasi. Salah satu sumber pertamanya 

ada dari virtual exhibition al-inovation yang kedua virtual 

exhibition ITDRI FEST yang ketiga virtual expo virtuhue. Disini 

ada salah satu vidio yang memvisualisasikan sebuah pameran dari 

umkn tersebut nah sekiranya kami ingin membangun sebuah 

pameran ini di politeknik negeri jakarta, maka dari itu kami ingin 

melakukan wawancara untuk dapat membangun aplikasi ini. 

sebelum kami lanjut mungkin terdapat beberapa pertanyaan dari 

pihak humas? 

Mas 

Dhika 

kalau experience seperti ini humas duah cukup familiar, kita sudah 

beberapa kali ikut pameran pendidikan firtual seperti di universitas 

123. Yang kalian rencanakan ini mirip dengan BLU expo. Tapi 

permasalahannya kalau kita itu pameran pendidikan atau pameran 

institusi, kalau misalnya pameran institusi misalnya virtual seperti 

ini beratikan kita harus mengumpulkan data dari semua jurusan, 

bener gak? 

Tim iyaa,kurang lebih begitu mas dika. Cuma kita pemaparannya ini kan 

sebuah institusi dimana kita ingin mengenalkan PNJ itu lebih dalam 

lagi. 
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Mas 

Dhika 

pada prinsipnya karena memang kita ini bentuk inovasi dengan hal 

yang baru gua sih mendukung sekali, tapi yang perlu nanti dijadikan 

masukan dalam team adalah bagaimana meng compail datanya itu 

dan bagaimana sistem alur meminta dokumentasi atau data dukung, 

atau vidio ke semua unit jurusan. Humas saja kalau meminta ke unit 

jurusan agak sulit. Bagaimana jika ini sudah kita acc, kalian harus 

memikirkan bagaimana mendapatan data dukung tersebut. Kalau 

masalah teknis gua anggep kalin sudah cukup pandai dalam 

permasalahan seperti ini yang terpenting tidak terjadi kendala. 

Mumpung masih diawal harus kita pikirkan dengan matang jangan 

asal jalanin aja dulu ditengah jalan stuck karena kekurangan data 

dukung, validasi data dan informasi. Itu aja dari gua ya mungkin 

kalian harus lebih aware. Kalau humas prinsipnya dengan inovasi 

seperti ini kita mendukung, karena cukup familiar. Dan 

permasalahan lagi juga ada di sistem apa ya kalau kemarin kita 

pernah masuk kemudian ngelag atau loading saja disitu. Karena 

memang virtual harus mempunyai koneks data. Bagaimana ini 

sistem bisa ringan sehingga bisa dijangkau oleh semua device. 

Mba 

Priscilla 

konsep virtual 3d kan sebelumnya sudah pernah, sedangkan konsep 

virtual 3d seperti konsep kalian ni sudah banyak. Tapi bedanya yang 

punya kalian institusi lain yang mempromosikan institusinya, bener 

gak kalian cari referensinya dari sana. Kalau gue kepikiran seperti 

ini, kalian bisa ga sih buat virtual 3d tapi PNJ, jadi bukan semacam 

bot gitu karena menurut gua itu lebih menarik. Karena seperti tadi 

yang sudah dibilang kita cukup familiar. Karena menurut gue akan 

lebih bagus jika PNJ mengenalkan iniloh virtual 3d PNJ. Gue tau 

itu terlalu spesifik tapi seengga nya itu lebih umum aja. Karena kita 

kan ingin berbeda, kalau misalnya target kalian isntitusi atau 

promosi dari institusi jadi menurut gua gak masalah. Tapi kalau 

target itu seperti virtual 3D pameran Politeknik Negeri Jakarta, ya 

lo gambarin ini loh pnj. Apalagi disituasi pandemi sekarang 
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kebanyakan orang langsung ke website mungkin dengan kalian bisa 

ngegambarin ini loh virtual 3D, ini loh tata letaknya pnj. Mungkin 

itu akan menjadi gambaran untuk calon-calon mahasiswa karena 

tujuannya kan adalah mereka. Menurut gua dengan begitu akan 

menjadi keuntungan untuk PNJ dan juga keuntungan untuk calon 

mahasiswa. Ini saran aja si gua juga baru kepikiran seperti itu. 

Mba 

Soraya 

Kalau aku lebih berkomentar atas masukan yang disampaikan sama 

chila karena kalau menurut aku jika virtual seperti itu yang kita 

realisasikan kita juga perlu mengumpulkan data dari semua jurusan 

yang seperti kita ketahui itu cukup struggling. Sedangkan mungkin 

untuk standby di booth itu kita juga tidak mungkin full ya 

kedepannya. Tapi kalau itu bentuknya viirtual ke lingkungan PNG 

gambaran nya perjurusan itu mungkin akan menarik perhatian 

banget, karena banyak orang yang ingin tahu isi dalem PNJ itu 

seperti apa tapi tidak mau mengeluarkan effort. Jadi dengan adanya 

virtual ini sangat membantu dan penggunaannya juga bisa panjang. 

Tapi aku juga perlu komentar dari kalian sekiranya berat banget 

atau bagaimana? 

Mba 

Priscilla 

sepeti contoh gua pernah liat, dia bikin virtual pameran juga itu dia 

bikin virtual universitas brawijaya. Jadi orang kan mikir gini yaa  

gua gak pernah ke UB, tapi tau UB itu seperti apa . nah jadi maksud 

gua biar orang yang belum pernah nih ke PNJ bahkan dari semester 

1 jadi tau.  Tapi kita tetep butuh pendapat dari kaliannya gimana? 

Tim Mungkin aku jelasin sedikit lagi ya, jadi kita ga Cuma virtual expo 

ka. Jadi kita juga mengenalkan institusi PNJ ini menggunakan 

sebuah virtual tour 360 juga nah bangunan yang kita ingin angkut 

ini yang pertama adalah perpustakaan PNJ. Karena perpustakaan 

PNJ menurut kami adalah bangunan terbaik saat ini untuk 

dipamerkan nah dalam bangunan PNJ ini kita akan memasukan 

haul-haul seperti itu, bisa tentang sebuah informasi jurusan, ormawa 
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dan lainnya. Dari tiap haul kita juga mencantumkan sebuah konten 

tentang PNJ itu sendiri misalnya dari ka chila menyarankan virtual 

3D seluruh PNG  menurut kami itu cukup berat. Namun kami 

menyarankan yaitu virtual threesixty seperti google maps nah itu 

lebih memudahkan kami untuk menyampainkan konten nya juga, 

nah itu juga akan menjadi sebuah bahan bahwa PNJ disini loh 

letaknya. Jadi ga Cuma virtual bot saja, kita akan melakukan sebuah 

intraksi juga. Jadi kita sediakan space kaya sebuah maket nah kita 

bisa langsung ke arah sana dan langsung ke konsep virtual 

360tersebut. 

Mba 

Priscilla 

 Lebih baik kalian fokusin ke virtual 360 daripada lo terlalu 

kompleks lebih baik itu yang lo fokusin. Karena targetnya kan gak 

cuma dalam PNG saja. Jadi mendingan kalian fokusin di virtual 

trisixty nya biar gakribet. Karena hasil terakhirnya kan untuk PNJ 

jadi yang paling dipikirin itu ya koneksi nya kompatible gak untuk 

semua device. 

 Mungkin terlihat kompleks ya, namun cakupan kami ini ditingkat 

kembali oleh jurusan. Maka dari itu kita membawakan 3D dan 

virtual tour 360 itu ka chila. Oleh karena itu tidak masalah kita 

usahakan keduanya namun kita mebutuhkan kerjasama dari pihak 

humas dan juga lainnya. 

 

Mas 

Dhika 

Sekadar sekedar sharing untuk jalan keluar kalian juga, tapi 

memang gua mengapresiasi terhadap apa yang kalian lakuin. Tapi 

kita mencari jalan keluar dari permasalahan, jangan sampai salah 

jalan yang menimbulkan masalah yang ribet. Tadi mba soraya 

menyarankan kalian menggarap satu unit aja untuk virtualnya, 

terlebih lagi nanti 2022 itu PNJ akan memiliki unit yang terpadu 

namanya PINTU (Pelayanan Informasi Terpadu) yang didalam nya 

ada humas, akademik, dan keuangan. Jadi nanti ada 3 orang yang 
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pura pura menjadi resepsionist jadi buat aja bot otomatis yang 

langsung mengeluarkan jawabannya. Itu si yang lebih spesifik jadi 

kalian tidak kesusahan dalam mencari datanya. Humas akan 

membantu data-datanya nanti kita juga compile dari keungan dan 

akademik apa yang mau dishare. Nah itu bermanfaat tidak hanya 

sebagai tugas akhir tapi juga dapat terpakai juga. Nanti kita tinggal 

bikin administrator dan maintancenya. Gimana sya? 

 

Tim Menurut saya dan team mungkin ditampung dulu ya mas. Tapi itu 

sudah cukup menjawab dari beberapa pertanyaan kami yang juga 

merujuk pada tugas kami ini bermanfaat untuk PNJ dan juga 

terpakai. Kalau dari yang lain mungkin informasi ya mas, tadikan 

mas dika bilang pembatasan informasi. Tadikan mas dika bilang 

pembatasan informasi paling sulit itu di sekarang ini di PNJ apa tu? 

Mas 

Dhika 

bukan sulit tapi belum tersosialisasikan dengan baik, menurut gua 

si gitu ya. Jadi ada informasi yang harus disosialisasikan tapi belum 

punya sarana atau prasarana yang oke, humas kan sekarang sudah 

punya sarana dan prasarana yang cukup baik tapi kita kan tidak tahu 

juga. Tapi kalau yang tadi gua bilang PINTU (Pelayanan Informasi 

Terpadu) itu akan menjadi manfaat untuk PNJ itu sendiri karena 

memang PNJ sendiri diwajibkan membuat PPID (Pejabat Pengelola 

Informasi dan Dokumentasi) jadi nanti kedepannya kalau unit mau 

bikin ya tinggal ditambahin bot nya atau isi kontennya, jadi 

sementara menurut gua dibikin aja pintu nanti didalem nya ada but 

akademik, keuangan, dan humas. 

Tim Jadi maksudnya kita berkontribusi dalam pembangungan PINTU 

itu ya mas? 
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Mas 

Dhika 

iya jadi pembuatan virtual pelayanan informasi terpadu, jadi orang 

tidak perlu datang ke PNJ namun bisa kita berikan link virtual 

tersebut. 

Tim konsepnya masih sama, Cuma memang informasi yang ada itu lebih 

ke informasi yang ada di gedung? 

Mas 

Dhika 

Bukan, tapi lebih ke informasi ke layanan publik, secara spesifik 

inovasi ini akan disuport direktur. Jadi silahkan saja ini bisa 

ditampung karena menurut saya ini cukup memudahkan kalian. Jadi 

office nya memang di gedung rektorat, coba kalian searching aja 

seputar PINTU (Pelayanan Informasi Terpadu) jadi ya melayani 

misalnya pembayaran secara teknis. Tapi kalau humas ya kami 

hanya membantu memberikan informasi misalnya seputar cara 

membayaran UKT. Prosedur nya tetap mengikuti tata cara yang 

ada. jadikan sama aja tu kaya di BLU Expo. Kita kan ngeklik 

orangnya lalu muncul bagian untuk kita bertanya 

Tim gini mas, kita sudah presentase ke dosen juga terkait ini. Jadi 

mungkin untuk PINTU ini dari saya pribadi atau temen-temen juga 

tertarik banget untuk berkontribusi dalam pembuatan PINTU untuk 

PNJ ini namun kita harus berbicara lagi dengan dosen kita, karena 

sebelumnya sudah kita presentasikan. Namun terkait threesixty tadi 

pihak humas sudah setuju atau bagaimana mas? 

Mas 

Dhika 

ya kalau gua prinsipnya demokratis ya, jadi setuju aja kalau 

memang tidak memberatkan dan kalian juga menyanggupi 

menggarapnya. Untuk dosen pembimbingnya siapa ya? 

Tim Kita beda-beda mas dosen pembimbingnya, saya sendiri bapak 

Iwan Sonjaya, kalau temen-temen tasya sama arsya itu ada ibu 

Malisa Huzaifa. Jadi gitu aja sih nanti mungkin kita akan diskusi 

lagi dengan dosen pembimbing. Untuk konsep dari humas ini kita 
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tidak keberatan sama sekali menurut kita juga menarik jika humas 

itu merasa terbantu dengan kontribusi kami 

Mas 

Dhika 

Sebenarnya jika temen-temen ada yang bisa bikin Google Play itu 

juga akan sangat membantu, karena PNJ bisa melakukan banyak hal 

lewat aplikasi virtual tersebut, jadi lebih keren aja PNJ 

Tim Mungkin cukup untuk sekarang, terimakasih untuk waktunya mas 

dika, mba soraya, dan ka chila 
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