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PEMBUATAN 3D MODELLING MEDIA EDUKASI VIRTUAL 

LABORATORIUM PEMBELAJARAN MULTIMEDIA AUDIO DIGITAL  

Abstrak 

Seiring dengan perkembangan teknologi yang telah mempengaruhi segala aspek kehidupan, 

baik dibidang ekonomi, politik, seni, perdangan hingga pendidikan. Terlebih lagi setelah 

pandemi Covid-19 yang mengharuskan proses belajar mengajar dialihkan secara daring. 

Mata kuliah “Multimedia audio digital” pada Program Studi Teknik Multimedia Digital, 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Politeknik Negeri Jakarta merupakan salah satu 

mata kuliah yang mengharuskan pembelajaran praktik tanpa tatap muka. Virtual 

Laboratorium merupakan salah satu alternatif pengajaran agar mahasiswa dapat mengenal, 

memahami, serta mencoba alat audio digital dengan mudah secara virtual melalui experience 

yang menakjubkan. Virtual laboratorium ini berupa media interaktif yang terdiri dari 3D 

Modelling alat-alat audio digital, simulasi audio, serta materi singkat mengenai alat tersebut. 

Penggunaan model 3D ini digunakan untuk membantu mahasiswa menerima semua materi 

alat penunjang audio digital yang telah diajarkan. 3D Modelling dalam aplikasi ini dibuat 

menjadi tiga jenis yakni, model 3D alat penunjang alat audio digital, penunjang virtual 

laboratorium, dan environment virtual laboratorium. 3D Model dibuat dalam aplikasi 

blender, dengan hasil model (.blend), yang selanjutnya diimplementasikan dalam aplikasi 

virtual laboratorium. Penelitian ini menghasilkan 11 aset 3D modelling 3D yakni, 7 aset alat 

audio digital, 2 aset penunjang virtual laboratorium, dan 2 aset environment. Penelitian 

pembuatan 3D Modelling untuk virtual laboratorium multimedia audio digital ini dilakukan 

menggunakan metode pengembangan MDLC (Multimedia Development Live Cycle). 

Berdasarkan hasil dari pengujian aplikasi kepada 39 responden, 81% setuju model 3D sudah 

ditampilkan dengan baik dalam aplikasi virtual laboratorium dan layak digunakan untuk 

pembelajaran mahasiswa, 19% lainnya mengatakan model 3D sudah cukup baik ditampilkan 

dalam aplikasi virtual laboratorium. 

 

 

Kata Kunci: 3D Modelling, Audio Digital, Laboratorium Virtual, Media Interaktif 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Saat ini Indonesia sudah terbiasa dengan aktivitas jarak jauh, terlebih setelah 

menghadapi pandemi Covid-19 kurang lebih 2 tahun. Oleh karena itu pemerintah 

masih menetapkan kebijakan Pemberlakuan Pembatasan Kegiatan Masyarakat 

(PPKM), sehingga kegiatan yang dilakukan di luar rumah dibatasi sesuai level PPKM 

tiap kota yang berlaku. Seperti pada kegiatan pendidikan, mulai dari tingkat sekolah 

dasar hingga perguruan tinggi pembelajaran yang tadinya dilakukan secara tatap muka 

setelah adanya pandemi seluruh kegiatan pembelajaran dilakukan bervariasi antara 

luring dan daring tergantung kebijakan masing-masing sekolah (Mulyadi, Mohammad. 

2020). 

 

Pada pembelajaran luring mahasiswa biasanya dilengkapi dengan peralatan bersifat 

fisik, seperti modul, buku paket, dan lainnya (Corona, an Episode of My Life (2021). 

Sementara, untuk pembelajaran secara daring, digunakan jaringan internet yang 

mampu memunculkan berbagai jenis interaksi pembelajaran (Sadikin & Hamidah, 

2020). (Susanto et al., 2020), mengungkapkan bahwa pada mata kuliah yang berbentuk 

teori masih relatif efektif dengan menggunakan metode ini, namun menjadi kurang 

efektif pada mata kuliah yang harus melakukan praktikum. Menurut Susanto, salah 

satu alternatif media pembelajaran jarak jauh untuk mata kuliah yang harus melakukan 

praktikum adalah dengan menggunakan laboraturium virtual sebagai media praktik 

yang efektif dan interaktif. Laboraturium virtual ini umumnya berisi simulasi alat 

audio digital berbentuk 3 dimensi.  

 

Berdasarkan wawancara yang dilakukan dengan Bapak Iwan Sonjaya selaku Kepala 

Program Studi (KPS) D4 Teknik Multimedia Digital periode (2018-2022), beliau 

menyampaikan pada mata kuliah Multimedia Audio Digital di Teknik Informatika dan 

Komputer, Politeknik Negeri Jakarta belum ada laboratorium fisik yang dapat 

menunjang kebutuhan pembelajaran mahasiswa. Media pembelajaran selama pandemi 

yang dapat diberikan oleh dosen masih terbatas, dengan menggunakan powerpoint dan 
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video pembelajaran. Sehingga, perlu dirancang sebuah virtual laboratorium yang dapat 

mensimulasikan suara audio digital, sebagai bahan ajar dan alternatif praktikum daring 

mahasiswa. Virtual laboratorium ini juga harus menyertakan secara sederhana cara 

penggunaan alat penunjang sekaligus materi singkat pengenalan peralatan penunjang 

audio digital tersebut. 

 

Sehingga, dibuat aplikasi Virtual Laboratorium Multimedia Audio Digital yang berisi 

pengenalan peralatan penunjang audio digital dalam bentuk 3D Modelling serta 

penjelasan singkat mengenai alat tersebut. Selain itu, aplikasi ini juga mensimulasikan 

suara audio digital dari perlatan penujang audio digital tersebut. Berdasarkan uraian 

diatas, maka dibutuhkan model 3D untuk membangun virtual laboratorium multimedia 

audio digital. Penggunaan model 3D ini diharapkan membantu mahasiswa menerima 

semua materi alat penunjang audio digital yang telah diajarkan, tidak hanya dalam teori 

tetapi juga dalam bentuk dan simulasi. Mahasiswa juga mendapatkan gambaran lebih 

jelas terkait bentuk dan ukuran suatu objek. 

 

Maka dari itu, dilakukan penelitian tentang “Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi 

Virtual Laboratorium Pembelajaran Multimedia Audio Digital”. Laboraturium virtual 

ini membutuhkan beberapa Model 3D yakni, alat penunjang audio digital interaktif, 

alat penunjang audio digital, dan environment gedung virtual laboratorium. Model 3D 

untuk virtual laboratorium multimedia audio digital ini dibuat menggunakan aplikasi 

Blender dengan hasil file berbentuk (.blend). Setelah pembuatan model 3D selesai 

dilakukan, selanjutnya model diberikan material atau teksturing hingga terbentuk 

menyerupai bentuk aslinya. 

 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, maka permasalahan yang dapat 

dirumuskan dalam adalah: 

a. Bagaimana membuat 3D modelling untuk media edukasi virtual laboratorium 

pembelajaran multimedia audio digital 

b. Bagaimana memberikan texturing pada 3D modelling media edukasi virtual 

laboratorium pembelajaran multimedia audio digital 

1.3. Batasan Masalah 
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Batasan masalah dari pembuatan aplikasi media edukasi virtual laboratorium 

pembelajaran multimedia audio digital ini adalah: 

a. Pembuatan asset 3 dimensi untuk media edukasi berbasis Virtual Laboratorium 

berupa peralatan penunjang alat audio digital interaktif yaitu audio reverb, 

equalizer, mic pre amplifire, dan mixer. Peralatan penunjang audio digital yaitu, 

loudspeaker, mic dan komputer. Alat penunjang virtual laboratorium yaitu meja 

display dan karpet. Serta environment virtual laboratorium yaitu, gedung 

laboratorium dan pagar. 

b. Software pembuatan 3D Modelling beserta texturing pada pembelajaran 

multimedia audio digital dalam media edukasi virtual laboratorium 

menggunakan aplikasi blender. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan dari perumusan masalah, dapat disimpulkan bahwa tujuan dari 

pembuatan skripsi ini adalah: 

 

Membuat 3D Modelling peralatan penunjang audio digital dan virtual laboratorium  

serta environment laboratorium beserta texturing-nya untuk media edukasi berbasis 

virtual laboratorium pembelajaran Multimedia Audio Digital mengacu pada konsep 

pembelajaran mahasiswa jurusan Teknik Informatika dan Komputer mahasiswa 

Politeknik Negeri Jakarta. 

Manfaat dari penulisan “pembuatan 3D modelling alat-alat audio digital pada media 

edukasi virtual laboratorium pembelajaran multimedia audio digital” adalah: 

a. Memudahkan mahasiswa jurusan teknik informatika dan komputer untuk 

mengenal alat-alat penunjang audio digital secara virtual. 

b. Membantu mempermudah pengajaran mata kuliah multimedia audio digital pada 

Program Studi D4 teknik multimedia digital PNJ. 

 

1.5. Sistematika Penulisan 

Untuk memudahkan dalam penulisan, maka diusulkan sistematika penulisan yang 

mengemukakan mengenai bab-bab beserta isinya secara rinci dan keterkaitan dengan 

bab sebelum dan setelahnya. Adapun sistematika penulisannya adalah sebagai berikut: 
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1. BAGIAN AWAL  

Bagian awal memuat: 

halaman sampul, halaman judul, halaman pernyataan bebas plagiarisme, 

halaman pernyataan persetujuan publikasi karya ilmiah untuk kepentingan 

akademis, abstrak,  daftar isi, daftar tabel, daftar gambar, dan lainnya. 

 

2. BAGIAN ISI  

BAB I PENDAHULUAN 

Pada bab ini menjelaskan secara umum mengenai topik yang diangkat. 

Penjelasan tersebut meliputi latar belakang pengangkatan identifikasi masalah 

pembuatan virtual laboratorium Multimedia Audio Digital yang membutuhkan 

media edukasi, tujuan mengenai penggunaan media edukasi sebagai alternatif 

pembelajaran praktikum jarak jauh pada mata kuliah Multimedia Audio Digital, 

serta sistematika penulisan dalam melakukan laporan skripsi. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

Pada bab ini memaparkan tentang definisi-definisi, teori-teori, dan konsep-

konsep yang diperlukan dalam pengerjaan laporan skripsi. Diantaranya 

mengenai pengertian, jenis, dan teknik-teknik 3D Modelling, virtual 

laboratorium, serta definisi dari perangkat lunak yang digunakan.  

BAB III PERANCANGAN DAN REALISASI 

Pada bab ini menguraikan secara detail mengenai rancangan penelitian berupa 

penjelasan desain penelitian yang dipakai serta tujuan dan hasil akhir yang ingin 

dicapai, tahapan dari metode MDLC, objek yang dituju, teknik 3D Modelling 

yang diterapkan serta pengumpulan data dan analisinya.  

 

3. BAGIAN AKHIR 

Bagian akhir dari laporan skripsi ini berisi tentang daftar pustaka dan lampiran 

pendukung yang dibutuhkan. Daftar pustaka berisi informasi tentang sumber 

pustaka yang telah dirujuk dalam tubuh tulisan. Sementara lampiran berisi 

dokumen penunjang topik Skripsi yakni data sheet, gambar, pekerjaan, dan lain-

lain. 
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BAB V 

PENUTUP 

 

5.1  Simpulan 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi Virtual 

Laboratorium Pembelajaran Multimedia Audio Digital” didapatkan 

kesimpulan: 

 

a. Dihasilkan aset berjumlah 11 objek 3D yakni, 7 aset alat audio digital, 2 aset 

penunjang, dan 2 aset environment untuk virtual laboratorium multimedia 

audio digital pada platform windows yang dibuat dengan menggunakan 

aplikasi Blender 3.12. Aset tersebut memiliki format file yang berekstensi 

.blend. 

b. Berdasarkan Alpha Testing oleh tim internal, 3D Modelling yang telah dibuat 

sudah sesuai dengan requirement yang diberikan dan kebutuhan virtual 

laboratorium multimedia digital. Kemdian, berdasarkan pengujian yang 

dilakukan oleh tim developer, penerapan 3D Modelling ke dalam unity, aset 

3D sudah tampil dengan baik di dalam virtual laboratorium dan sudah sesuai 

dengan konsep yang telah dirancang. 

c. Berdasarkan Beta Testing kepada ahli, mengatakan 3D model yang dibuat 

sudah ditampilkan dengan baik dan layak digunakan untuk pembelajaran 

mahasiswa. 

d. Berdasarkan Beta Testing kepada 37 mahasiswa, 51,3% orang  sangat setuju 

dan 29,7% orang setuju aplikasi multimedia audio digital dapat membantu 

mahasiswa memahami pembelajaran audio digital. Ini menandakan bahwa 

aplikasi ini dapat digunakan sebagai media pembelajaran interaktif.  

 

5.2  Saran 

Berdasarkan hasil penelitian “Pembuatan 3D Modelling Media Edukasi Virtual 

Laboratorium Pembelajaran Multimedia Audio Digital” didapatkan beberapa saran 

untuk aplikasi agar dapat lebih baik lagi berikut saran yang diberikan: 
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a. Dalam penelitian ini, penulis baru memerhatikan detail sederhana pada 

bentuk asli setiap model 3D, maka model 3D yang dibuat telah 

disederhanakan dari bentuk aslinya. Jika diteliti lebih lanjut, model 3D dapat 

dibuat dengan memerhatika detail yang lebih rinci dari setiap objek, sehingga 

lebih menyerupai bentuk aslinya. 

b. Penulis membuat modelling 3D alat-alat penunjang audio digital berupa 

audio reverb, equalizer, mic pre amplifire, dan mixer. Pada penelitian 

selanjutnya, modelling 3D dapat dibuat lebih lengkap dengan menambah 

alat-alat penunjang audio digital lainnya, sehingga mahasiswa bisa mendapat 

materi lebih banyak.  

c. Modelling 3D yang dibuat oleh penulis, fokus pada pewarnaan menggunakan 

fitur material pada blender. Untuk meningkatkan model 3D, akan lebih baik 

jika banyak menggunakan texture pada objek. Sehingga modelling 3D yang 

yang dihasilkan terlihat lebih realistis dan menyerupai bentuk aslinya. 
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Lampiran 2. Hasil Wawancara dengan Dosen 

 

 

Narasumber : Bapak Iwan Sonjaya (Kepala Program Studi TMD, PNJ) 

 

Tanggal : Selasa, 22 Maret 2022 

 

Tempat : Gedung jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

 

Topik Wawancara 

 

1. Kendala/kesulitan dalam pembelajaran daring 

2. Kesulitan mahasiswa dalam pembelajaran Multimedia Audio Digital 

3. Seberapa efektifnya media pembelajaran  yang telah digunakan pada masa 

pandemi 

4. Materi yang dapat diimplementasikan untuk pembuatan virtual laboratorium 

multimedia audio digital 

 

Hasil Transkrip Wawancara 

 

Keterangan : 

 

Q : Pewawancara A : Narasumber 

Keterangan Transkrip 

Q Apa yang membuat mahasiswa kesulitan memahami 

materi multimedia audio digital ? 

A Dikarenakan mahasiswa belajar di rumah seiring pandemi 

Covid-19 dan proses belajar mengajar untuk tentang materi 

multimedia audio ini agak sulit di terapkan dan mereka 

agak kesulitan memahami cara kerja dari alat tersebut 

Q Untuk Pemberian materi, bapak sendiri menggunakan apa 

saat mengajar ? 

A Saya hanya bisa memberikan file Powerpoint dan sebuah 

video yang berisikan materi multimedia audio digital 

dengan showcase alat yang di gunakan 
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Q Apa mahasiswa terabayang dengan alat multimedia audio 

dan cara kerjanya ? 

A Sayangnya saat ini mereka masih belum mengerti dan tidak 

terbayang bentuk dan kegunaannya dari beberapa alat 

tersebut dan malah mereka masih belum tahu kegunaannya 

Q Apakah mereka pernah melakukan simulasi audio digital 

dengan software ? 

A Pernah dan itupun hanya sementara dan tidak lama , hanya 

beberapa minggu untuk materi tersebut 

Q Apakah bapak pernah memberikan sebuah media interaktif 

untuk materi ini ? 

A Belum, karena kita belum mencoba untuk hal tersebut di 

karenakan juga waktu yang terbatas untuk saya mengajar 
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Lampiran 3. CV Ahli Bidang 3D Modelling 1 
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Lampiran 4. CV Ahli Bidang 3D Modelling 2 
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Lampiran 5. Dokumentasi Beta-Testing Ahli Bidang 3D 
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Lampiran 6. Dokumentasi Beta-Testing kepada Mahasiswa 
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Lampiran 7. Kuesioner Beta-Testing Ahli Dibidang 3D 

 

Testing Ahli 
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Lampiran 7. Kuesioner Beta-Testing Ahli Dibidang 3D (lanjutan) 
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Lampiran 7. Kuesioner Beta-Testing (lanjutan) 
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Lampiran 8. Kuesioner Beta-Testing Mahasiswa 

 

Testing Mahasiwa
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Lampiran 8. Kuesioner Beta-Testing Mahasiswa (lanjutan)  
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Lampiran 8. Kuesioner Beta-Testing Mahasiswa (lanjutan)  
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Lampiran 8. Kuesioner Beta-Testing Mahasiswa (lanjutan)  

 

 

 
 


