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PEMBUATAN 3D ASET PADA VISUALISASI GEDUNG DIREKTORAT 

SMP KEMENDIKBUD-RISTEK BERBASIS VIRTUAL REALITY 

Abstrak 

Virtual Reality (VR) adalah sebuah teknologi yang membuat pengguna dapat 

berinteraksi dengan suatu lingkungan yang disimulasikan oleh komputer, 

Kemajuan dunia VR tersebut didukung dengan kemajuan teknologi yang ada 

khususnya dalam kemajuan teknologi komputer. Kemajuan teknologi komputer itu 

pun didukung oleh software yang berkembang dengan cepat. Penelitian ini, 

berfokus pada pembuatan aset 3D dan aset 2D dengan pemanfaatan software. 

Software yang digunakan adalah Blender. Proses pembuatan aset 3D menggunakan 

teknik primitive modeling dengan pendekatan Research and Development (R&D) 

dan Multimedia Development Live Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap untuk 

metode pengembangannya. Dari hasil pengujian yang dilakukan dengan proses 

pengujian alpha dan beta, di mana pengujian alpha dilakukan dengan menguji aset 

3D. Dari pengujian alpha didapat bahwa aset 3D sudah sesuai, seperti yang 

diinginkan. Pengujian beta dikelompokkan ke dalam 3 pengujian, yaitu pengujian 

yang langsung dilakukan oleh ahli 3D, pihak Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek, 

dan pengujian oleh 10 user. Dari ketiga pengujian beta ini, didapat hasil 

keseluruhan bahwa aset 3D dan 2D yang dibangun sudah sesuai sperti yang 

diinginkan. 

Kata kunci: Aset 3D, Modelling 3D, MDLC, Virtual Reality,user interface 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Dengan seiringnya perkembangan zaman teknologi komputer terus berkembang 

dengan pesat seiring di era digital ini. Komputer juga merupakan salah satu produk 

teknologi yang dinilai tepat digunakan sebagai alat bantu pendekatan instruksional 

yang dikemas dalam bentuk program pengajaran berbantukan komputer atau CAI 

(Computer-Assisted Instruction). Salah satu bentuk pemanfaatan komputer adalah 

media interaksi dan aplikasi pembelajaran yang bersifat praktik dan latihan (drill & 

practice), simulasi (simulation), penemuan (discovery), tutorial, pemecahan 

masalah (problem solving), dan permainan (games). Dalam era digital ini salah satu 

teknologi yang sering digunakan adalah teknologi multimedia yang juga ikut 

berkembang, membuat penyampaian suatu informasi dapat disampaikan dengan 

lebih interaktif dan efektif karena dapat menjangkau indera manusia, contohnya 

adalah teknologi Virtual Reality (VR) (G. A. Putra et al., 2017). 

Kemajuan dunia VR tersebut didukung dengan kemajuan teknologi yang ada, 

khususnya dalam kemajuan teknologi komputer. Kemajuan teknologi komputer itu 

pun didukung oleh software yang berkembang dengan cepat pula (Susilawati et al., 

2021). Dengan adanya kemajuan tersebut memudahkan dalam membuat animasi 

dan tiga dimensi atau 3D. Sebuah teknik untuk memproduksi representasi digital 

dari suatu objek dalam 3D disebut dengan 3D modelling. Konsep dasar dari 3D 

Modelling adalah pemodelan. Pemodelan sendiri bertujuan untuk membentuk suatu 

benda-benda atau objek, membuat dan mendesain objek tersebut sehingga terlihat 

seperti hidup. 

3D modelling dapat dimanfaatkan untuk membuat objek nyata menjadi bentuk 

digital, baik 3D kendaraan, gedung, ruangan, aset, dan objek lainnya. Pada 

penelitian ini, 3D modelling dimanfaatkan untuk membuat objek berupa aset. Aset 

yang dibuat merupakan aset yang ada di Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-

Ristek.  

Penelitian ini didasarkan pada banyaknya interaksi yang terjadi di Gedung 

Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek, interaksi terjadi antara berbagai orang yang 
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ada di sana. Orang umum dapat mengunjungi Gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek secara langsung dan dengan mudah mengetahui lokasi dan 

berbagai hal, seperti aset yang ada di sana. Namun, saat pandemi, hal ini terhalang 

karena adanya keterbatasan kunjungan yang bisa dilakukan. Untuk meningkatkan 

kualitas pelayanan Direktorat SMP serta memenuhi kebutuhan informasi mengenai 

aset Gedung direktorat SMP Kemendikbud-Ristek dan menarik masyarakat untuk 

mengenal teknologi VR. Walaupun dalam kondisi pandemi dan atau kondisi yang 

tidak memungkinkan orang umum untuk berkunjung secara langsung, maka 

dimanfaatkan lah 3D modelling untuk aplikasi visualisasi 3D gedung Direktorat 

SMP Kemendikbud-Ristek berbasis VR. 

Penelitin ini berfokus pada pembuatan aset 3D dengan pemanfaatan software. 

Software yang digunakan adalah Blender di mana pembuatan ini menggunakan fitur 

mirror modifier, subvision surface, dll. Proses pembuatan aset 3D menggunakan 

teknik primitive modeling dengan pendekatan Research and Development (R&D) 

dan Multimedia Development Live Cycle (MDLC) yang terdiri dari 6 tahap, yaitu 

konsep, desain, material collecting, pembuatan, pengujian, dan distribusi. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang di atas, rumusan masalah dari penelitian ini adalah  

a. Bagaimana membuat 3D aset pada visualisasi gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek berbasis virtual reality. 

b. Bagaimana merancang aset yang merepresentasikan bentuk dari objek nyata 

ke dalam bentuk 3D sesuai dengan hasil wawancara. 

c. Bagaimana perancangan aset dapat diimplementasikan kedalam unity. 

1.3 Batasan Masalah 

Batasan masalah dari penelitian ini adalah sebagai berikut: 

a. Menggunakan Blender sebagai software untuk membuat aset 3D.  

b. Membuat aset 3D untuk lingkungan delapan ruangan pada lantai lima belas 

dan benda-benda yang ada di ruangan tersebut seperti meja, lemari, 

komputer, sofa, kursi, meja resepsionis, rak berkas dan objek pendukung 

lainnya. 
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c. Aset 3D yang diperoleh berdasarkan hasil buatan peneliti dan juga berasal 

dari internet 

d. Membuat aset 2D untuk UI (user interface) dan menggunakan aset 2D 

untuk tekstur benda, seperti lukisan dan benda pendukung lainnya. 

1.4 Tujuan 

Tujuan dari penelitian ini adalah:. 

a. Membuat aset 3D dan layout ruangan lantai 15 Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek yang dibutuhkan untuk pembuatan visualisasi 

Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek berbasis virtual reality. 

b. Menerapkan referensi bentuk objek dan layout ruangan berdasarkan materi 

dan bentuk asli objek pada kebutuhan aset 3D yang dibuat. 

c. Melakukan pengujian terhadap aset yang telah dibuat dan 

diimplementasikan pada software unity. 

1.5 Manfaat 

Adapun manfaat dari pengerjaan skripsi ini yaitu: 

a. Memberikan informasi mengenai pembuatan aset 3D dan layout ruangan. 

b. Menghasilkan aset yang dapat digunakan untuk kebutuhan visualisasi 

Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek berbasis virtual reality. 

c. Meghasilkan virtual reality sebagai salah satu alternative untuk memberikan 

informasi tentang akses atau lokasi ruangan pada lantai 15 gedung 

Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek. 

1.6 Sistematika Penulisan 

Merupakan metode dalam menyelesaikan penelitian ataupun karya tulis, 

sistematika penulisan dalam skripsi ini adalah sebagai berikut: 

1. BAB 1 PENDAHULUAN  

Pada Bab 1 menjelaskan mengenai latar belakang pembuatan 3D aset dalam 

visualisasi Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek, pada Batasan 

masalah membahas mengenai apa saja aset 3D yang dibuat agar 

pembahasan dalam penelitian tidak meluas, tujuan menjelaskan apa saja 
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yang harus dicapai dalam penelitian, pada manfaat menjelaskan pencapaian 

pada penelitian, dan yang terakhir terdapat sistematika penulisan. 

2. BAB 2 TINJAUAN PUSTAKA 

Pada Bab 2 membahas mengenai teori pendukung yang berhubungan 

dengan penelitian ini serta penelitian terdahulu untuk sebagai sumber 

referensi. 

3. BAB 3 METODE PENELITIAN 

Pada Bab 3 membahas mengenai rancangan penelitian yang dilakukan 

seperti pendekatan dan jenis penelitian, tahapan penelitian yang 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cyrle) serta 

objek penelitian. 

4. BAB 4 HASIL DAN PEMBAHASAN 

Pada Bab 4 membahas mengenai analisis kebutuhan, proses pembuatan aset 

3D dan 2D serta prosedur dan hasil pengujian produk dari analisis data yang 

dilakukan pada penelitian. 

5. BAB 5 PENUTUP 

Mengenai hasil akhir berupa kesimpulan dan saran yang membangun untuk 

penelitian selanjutnya.     
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BAB V 

KESIMPULAN DAN SARAN 

 

 5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pembuatan aset 3D pada visualisasi gedung Direktorat SMP 

Kemendikbud-Ristek berbasi virtual reality, dapat disimpulkan bahwa: 

a. Pada penelitian peneliti berhasil membuat aset 3D berjumlah 19 objek dan 

layout ruangan pada lantai 15 gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek 

b. Aset 3D dan layout ruangan yang telah dibuat untuk visualisasi gedung 

Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek sudah sesuai dengan bentuk yang 

diinginkan dan kualitas aset 3D sudah memenuhi kriteria aset 3D yang 

diinginkan. 

c. Berdasarkan pengujian alpha oleh tim internal yang dilakukan pengujian 

terhadap penerapan aset 3D yang telah dibuat, dapat disimpulkan bahwa 

hasil perancangan aset 3D sudah dapat berjalan baik di dalam unity dan juga 

sesuai dengan konsep yang telah dirancang. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan pembuatan dan penulisan skripsi “Pembuatan 3D Aset 

Pada Visualisasi Gedung Direktorat SMP Kemendikbud-Ristek Berbasis Virtual 

Reality“ terdapat saran yang bermanfaat bagi penulis dan pembaca: 

a. Lebih diperhatikan lagi mengenai ukuran objek 3D yang di hasilkan, agar 

ukuran file 3D sesuai dengan spek hardware yang digunakan.
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b. Akan lebih baik jika objek 3D lebih menyerupai aslinya dengan 

menggunakan tekstur dan pewarnaan yang sesuai. 

c. Ukuran layout ruangan lebih diperhatikan lagi agar diameter layout sesuai 

dengan aslinya. 

d. Dalam mengelola waktu pengerjaan, sebaiknya didahulukan terlebih 

dahulu pengerjaan layout ruangan agar bisa langsung diimplementasikan 

pada unity. 
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Lampiran 2 Hasil Wawancara 

Narasumber  : Hilmi Kurnia Muhammad 

Tanggal  : Sabtu, 6 Agustus 2022 

Tempat  : Depok 

Topik Wawancara 

1. Penilaian Aset 3D berdasarkan bentuk aslinya 

2. Penilaian penerapan tekstur berdasarkan bentuk aslinya 

3. Penilaian Kualitas aset berdasrkan range 1 - 5  

4. Kesesuaian penerapan teknik modeling menggunakan Teknik primitive dan 

diagonal. 

Hasil Transkrip Wawancara 

Keterangan : 

Q : Pewawancara 

A : Narasumber 

Keterangan Transkrip 

Q Apakah aset 3D dan tataruang sudah menyerupai bentuk aslinya 

? 

A Gambar1 (Ruang Resepsionis) 

Ruang tunggu sudah mirip dari tata letak sesuai dengan 
refrensi dengan adanya lighting membuat gambar terlihat 
menjadi lebih realistis 

Gambar 2 (Ruang Tunggu) 

Dari gambar yang dilihat sekilas cukup mirip dengan refrensi 
namun refrensi kurang detail dibeberapa objek seperti pintu, 
tata letak sudah bagus. 

Gamabar 3 (Ruang Arsip ) 

Hasil Gambar sudah memiliki tata letak yang bagus, namun 
kurang detail dibeberapa objek pendukung seperti bantal. 

Gambar 4 (Ruang Rapat) 

Gambar sudah cukup menyerupai dengan refrensi 
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Gambar 5 (Ruang Tata Kelola ) 

Kurang mirip dengan refrensi yang dimiliki, tata letaknya 
kurang tepat 

Gambar 6 (Direktorat) 

Refrensi kurang lengkap sehingga hasil gambarnya juga 
kurang maksimal 

Q Apakah Teksture tembok Aset 3D sudah menyerupai bentuk 
aslinya ? 

A Gambar1 (Ruang Resepsionis) 

Tekstur sudah bagus sesuai dengan refrensi 

Gambar 2 (Ruang tunggu) 

Tekstur lantai dan kursi, warnanya harus lebih terang 

Gamabar 3 (Ruang Arsip) 

Tektur lantai dan kursi berbeda 

Gambar 4 (Ruang Rapat) 

Teksture pada gambar sudah bagus secara keseluruhan, 
Ditambahin area lighting  

Gambar 5 (Ruang Tata Kelola ) 

Tambahin tekstur pada lantai, terutama skat-skat pada lantai. 

Q Berapakah range nilai asset, modeling dan tata letak  dari 1-5 ? 

A Gambar 1 : 4 

Gambar 2 : 3,8 

Gambar 3 : 3,825 

Gambar 4 : 3 

Gambar 6 : 3 

Gambar 7 : 3,5 

Gambar 8 : 3 

Q Apakah peggunakan teknik primitif dan diagonal pada pembuatan 

modeling sudah sesuai? 
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A Secara keseluruhan penggunaan teknik primitif dan diagonal 

sudah tepat, namun ada beberapa objek harus dibuat lebih soft, 

tidak terlalu tajam supaya lebih realistis. 

 

Kritik dan Saran untuk gambar 

Kritik : 

Jika hasil akhir akan dibuat seperti room tour maka hasil harus mengacu lebih 

realistis supaya dapat melihatkan teksture secara lebih jelas dengan hardware 

yang mendukung. 

Maksimalkan tektur dan lighting pada objek, supaya mendapatkan hasil yang 

lebih realistis. 

  

Saran : 

Menggunakan hardware yang memadai dalam pembuatan asset supaya dapat 

menghasilkan suatu asset lebih realistis dan maksimal. 

Menambahkan  (Dengarkan pada 12:13) supaya menghasilkan objek lebih 

smooth 
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Lampiran 3 Daftar Riwayat Hidup Ahli 3D 
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Lampiran 7. Dokumentasi Wawancara Bersama Ahli 3D Modelling  
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