eiejg-L
:exdid ey

IIIIIIIIII
EEEEEE

beqgas dinnbusw bu

eyieyer Labap Yiuya3ijod wizi eduey
eje uel

undede ynjuaq wejep 1ui sijn} eA1ey Yyninjas heje ueibeqas yelueqiadwaw uep ueyjwnwnbuaw buese|iq ‘'z

‘uenij@uad ‘ue)ipipuad uebupuaday ynjun efAuey uedipnbusd ‘e
sijn} eA1e) yninds n

d
e>uaw edue) jul

epeyer 1363 yluydM|od Jefem Buek uebunuaday ueyibniaw yepny uedipnbuad °q
eywniu

eijode| uesijnuad ‘yeiwji ef1ey uesijnua

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

~ TUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITA
JURUSAN TEKN NEORMATIKA DAN-KOMPUTER

POLITEKNIK NEGERI JAKARTA

epu

eyingakusw u

s daquins u

efun neje yij uesijnuad ‘u

2023

‘Yejesew njens uen




[EREL
HINY¥ILINOd

VLAV

eye)er Labap yiuyaM|od uizi edue)

T
0
(]
=
Q
[ =
=
o
Q
=]
=
o
[V
=
3
(]
-
[
e
=
o
=]
=
()
b
(]
=
=5
=]
Q
[V
=]
<
Q
=
(e}
s
Q)
S s
Q
-
0
o
-
()
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
S
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Qoo
o )
- ()
Q >
S Q
Q@<c s
353
=1 =
el
=]
3 <
c Q
3 c
= =
) c
E =
593
5%
3 s
= =
=)
38¢
o 5
= -]
o
s 55
3 =]
S2&
=
rT< B
o 7
o
9 QP
Q S
o [
> =
'ﬂ_)'_ ()
8 3>
< °
wn ()
o E]
£3<
c 4
= E]
30%
>] <
S o
- —
€ 9o 3
= =
285
3, T
a
o 2
QO —
3 £
5 5
<
z @
Q
~ E
5 T
e B
o =)
€ £
= ©n
Q
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
R
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

I
[)
=
o
o
-+
)]

T
o
L
)
T
-
o
3.
;
o
o
=
D
A
E‘
=
r
D
Q
D
:Q
1=
o
A
o
*
-
o

=Y
=)
&
=
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
el
7]
)
o
Q
Q
Q
=
Q
-,
Q
c
(7]
3
c
=
c
=
F
Q
-
<
Q
s
c
=
3.
d
(']
=
©
Q
3
()
=
N
(']
=
(=d
[~
3
3
Q
=
Q.
Q
=
3
)
=
<
)
o
=
-
)
Q
=
17
c
3
o
)
=

SURAT PERNYATAAN BEBAS PLAGIARISME

Saya yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama : Felix Immanuel

NIM : 1907433008

Jurusan / Program Studi : Teknik« Informatika dan Komputer / Teknik
Multimedia Digital

Judul Skripsi : PAMERAN 2D&3D\SENI BUDAYA INDONESTA
MARAY SIA

Menyatakan.dengan sebenarnya bahwa skripsi ini benar —benar merupakan hasil karya
saya sendiri, bebas dari peniruan terhadap karya dari orang lain. Kutipan pendapat dan
tulisan .orang lain ditunjuk sesuai dengan cara — ‘cara penulisan karya ilmiah yang

berlaku.

Apabila di kemudian hari terbukti atau dapat dibuktikan bahwa dalam skripsi ini
terkandung ciri — ciri plagiat dan bentuk — bentuk peniruan lain yang dianggap

melanggar peraturan, maka saya bersedia menerima sanksi.atas perbuatan tersebut.

Depok, 29 Agustus 2023

Yang membuat pernyataan

Felix Immanuel

NIM. 1907433008



[EREL
MINYILITOd

VLAV

eye)er Labap yiuyaM|od uizi edue)

T
0
(]
=
Q
[ =
=
o
Q
=]
=
o
[V
=
3
(]
-
[
e
=
o
=]
=
()
b
(]
=
=5
=]
Q
[V
=]
<
Q
=
(e}
s
Q)
S s
Q
-
0
o
-
()
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
S
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Qoo
o )
- ()
Q >
S Q
Q@<c s
353
=1 =
el
=]
3 <
c o
3 c
= =
) c
E =
593
5%
3 s
= =
=)
38¢
o 5
= -]
o
s 55
3 =]
S2&
=
rT< B
o 7
o
9 QP
Q S
o [
> =
'ﬂ_)'_ ()
8 3>
< °
wn ()
o E]
£3<
c 4
= E]
30%
>] <
S o
- —
€ 9o 3
= =
285
3, T
a
o 2
QO —
3 £
5 5
<
z @
Q
~ E
5 T
e B
o =)
€ £
= ©n
Q
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
R
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

I
[)
=
o
o
-+
)]

=
m
L
0
S
-+
Y
=
=
o
o
-
®
L
E‘
=
P
d
Q
®
:‘
]
o
-
S
*
-+
Y

=Y
=)
&
=
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
el
7]
)
o
Q
Q
Q
=
Q
-,
Q
c
(7]
3
c
=
c
=
F
Q
-
<
Q
s
c
=
3.
d
(']
=
©
Q
3
()
=
N
(']
=
(=d
[~
3
3
Q
=
Q.
Q
=
3
)
=
<
)
o
=
-
)
Q
=
17
c
3
o
)
=

LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi diajukan oleh :

Nama : Felix Immanuel

NIM ;1907433008

Program Studi . Teknik.Informatika dan Komputer / Teknik
Multimedia Digital

Judul Skripsi : PAMERAN 2D&3D,SENI BUDAYA INDONESIA
MALAY SIA

Telah diuji olehtim penguji dalam Sidang Skripsi pada hari Selasa, Tanggal 29,

Bulan Agustus, Tahun 2023 dan dinyatakan LULUS.

Disahkanoleh
Pembimbing I : (Assoc. Prof. Rosnah Amal Binti Wan
Abd. Razak.)
Penguji [ : (Assoc. Prof. Rosnah Amal Binti Wan
Abd. Razak.)
Mengetahui :

Jurusan Teknik Informatika:dan Kiomputer

Ketua
@
// 2}%’2%
Dr. Anita Hidayati, S.Kom., M.Kom.

NIP 197908032003122003

1



eye)er Labap yiuyaM|od uizi edue)

[EREL

VLAV
MINYILITOd

I
[)
=
o
o
-+
)]

=
m
L
0
S
-+
Y
=
=
o
o
-
®
L
E‘
=
P
d
Q
®
:‘
]
o
-
S
*
-+
Y

T
0
(]
=
Q
[ =
=
o
Q
=]
=
o
[V
=
3
(]
-
[
e
=
o
=]
=
()
b
(]
=
=5
=]
Q
[V
=]
<
Q
=
(e}
s
Q)
S s
Q
-
0
o
=
()
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
S
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Qoo
o )
- ()
Q >
S Q
Q@<c s
353
=1 =
el
=]
3 <
c o
3 c
= =
) c
E =
593
5%
3 s
= =
=)
38¢
o 5
= -]
o
s 55
3 =]
S2&
=
rT< B
o 7
o
9 QP
Q S
o [
> =
'ﬂ_)'_ ()
8 3>
< °
wn ()
o E]
£3<
c 4
= E]
30%
>] <
S o
- —
€ 9o 3
= =
285
3, T
a
o 2
QO —
3 £
5 5
<
z @
Q
~ E
5 T
e B
o =)
€ £
= ©n
Q
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
R
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

=Y
=)
&
9
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
el
7]
)
o
Q
Q
Q
=
Q
-,
Q
c
(7]
3
c
=
c
=
7
Q
-
<
Q
s
c
=
3.
d
(']
=
©
Q
3
()
=
N
(']
=
(=d
[~
3
3
Q
=
Q.
Q
=
3
)
=
<
)
o
=
-
)
Q
=
17
c
3
o
)
=

KATA PENGANTAR

Pertama dan terutama, penulis mengucapkan puji syukur kepada Allah SWT, karena
atas berkat dan rahmat-Nya, penulis dapat menyelesaikan tugas akhir yang berjudul
Pameran Seni dan Budaya Indonesia dan Malaysia 2D & 3D pada Platform Pameran
Virtual. Penulisan ini diwajibkan untuk'memenuhi salahsatu'syarat kelulusan. Dengan
bantuan dan dukungan dari berbagai pihak penyelesaian tugas akhir‘ini menjadi lebih
mudah untuk penulis selesaikan. Oleh karena itu, penulis ingin mengucapkan terima

kasih yang sebesar-besarnya atas dukungan tersebut kepada:

1. Pn.Rosnah Amal Binti Wan Abd Razak selaku dosen pembimbing dari Asia e
University yang telah menyediakan waktu, tenaga, dan pikirannya untuk

membimbing penulis dalam menyusun laporan akhir ini;

2. Seluruh dosen pengajar di jurusan TIK baik di Asia ¢ University maupun di
Politeknik Negeri Jakarta yang telah menyediakan waktu, tenaga, dan pikiran

untuk membimbing penulis dalam pembuatan laporan akhir dan tugas akhir ini.
3. Orang tua dan keluarga yang telah membantu secara materiil dan' non materiil.

Penulis juga menyadari bahwa masih ada "kekurangan dalam penulisan makalah
ini. Saya berharap para pembaca dapat memberikan saran yang membangun
untuk perbaikan penulisan makalah ini dan menambah pengetahuan para pembaca:

Semoga skripsi ini dapat menjadi ilmu dan bermanfaat sampai kapanpun.

Depok, 23 Agustus 2023

Felix Immanuel

i1



eye)er Labap yiuyaM|od uizi edue)

[EREL

VLAV
MINYILITOd

T
0
(]
=
Q
[ =
=
o
Q
=]
=
o
[V
=
3
(]
-
[
e
=
o
=]
=
()
b
(]
=
=5
=]
Q
[V
=]
<
Q
=
(e}
s
Q)
S s
Q
-
0
o
=
()
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
S
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Qoo
o )
- ()
Q >
S Q
Q@<c s
353
=1 =
el
=]
3 <
c o
3 c
= =
) c
E =
593
5%
3 s
= =
=)
38¢
o 5
= -]
o
s 55
3 =]
S2&
=
rT< B
o 7
o
9 QP
Q S
o [
> =
'ﬂ_)'_ ()
8 3>
< °
wn ()
o E]
£3<
c 4
= E]
30%
>] <
S o
- —
€ 9o 3
= =
285
3, T
a
o 2
QO —
3 £
5 5
<
z @
Q
~ E
5 T
e B
o =)
€ £
= ©n
Q
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
R
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI UNTUK
KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya bertanda tangan dibawah

I
[)
=
o
o
-+
)]

=
m
L
0
S
-+
Y
=
=
o
o
-
®
L
E‘
=
P
d
Q
®
:‘
]
o
-
S
*
-+
Y

ini :

Nama : Felix Immanuel

NIM : 1907433008

Jurusan / Program Studi ¢ Teknik Informatika dan Komputer 7/ Teknik
Multimedia Digital

Demi pengembangan ilmu/ pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada

Politeknik Negeri Jakarta Hak 'Bebas Royalti Non — Eksklusif atas karya ilmiah saya

yang berjudul :

PAMERAN 2D&3D SENI BUDAY A INDONESIA MALAYSIA

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan)..Dengan Hak Bebas Royalti Non —
Eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta Berhak-menyimpan, mengalihmediakan /
formatkan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat, dan
mempublikasikan skripsi saya tanpa meminta izin dari saya selama tetap

mencantumkan nama saya sebagai penulis / pencipta dan sebagai pemilik Hak Cipta.

Demikian pernyataan ini saya buat dengan-sebenarnya.

Depok, 29 Agustus 2023

Yang membuat pernyataan

=Y
=)
&
=
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
el
7]
)
o
Q
Q
Q
=
Q
-,
Q
c
(7]
3
c
=
c
=
F
Q
-
<
Q
s
c
=
3.
d
(']
=
©
Q
3
()
=
N
(']
=
(=d
[~
3
3
Q
=
Q.
Q
=
3
)
=
<
)
o
=
-
)
Q
=
17
c
3
o
)
=

Felix Immanuel

NIM 1907433008

v



eye)er Labap yiuyaM|od uizi edue)

[EREL

VLAV
MINYILITOd

T
0
(]
=
Q
[ =
=
o
Q
=]
=
o
[V
=
3
(]
-
[
e
=
o
=]
=
()
b
(]
=
=5
=]
Q
[V
=]
<
Q
=
(e}
s
Q)
S s
Q
-
0
o
=
()
=
=
=
2
(1]
Q
(]
=
S
Q
=
Q
-
-+
Q

N
Qoo
o )
- ()
Q >
S Q
Q@<c s
353
=1 =
el
=]
3 <
c o
3 c
= =
) c
E =
593
5%
3 s
= =
=)
38¢
o 5
= -]
o
s 55
3 =]
S2&
=
rT< B
o 7
o
9 QP
Q S
o [
> =
'ﬂ_)'_ ()
8 3>
< °
wn ()
o E]
£3<
c 4
= E]
30%
>] <
S o
- —
€ 9o 3
= =
285
3, T
a
o 2
QO —
3 £
5 5
<
z @
Q
~ E
5 T
e B
o =)
€ £
= ©n
Q
=
=
)
=
~
Q
-+
Q
c
o
=)
R
Q
c
Q
=
w
c
Q
-+
=
3
Q
w
o
Q
2

I
[)
=
o
o
-+
)]

=
m
L
0
S
-+
Y
=
=
o
o
-
®
L
E‘
=
P
d
Q
®
:‘
]
o
-
S
*
-+
Y

=Y
=)
&
9
Q9
=
(o]
3
()
=
(o]
c
(=
el
7]
)
o
Q
Q
Q
=
Q
-,
Q
c
(7]
3
c
=
c
=
7
Q
-
<
Q
s
c
=
3.
d
(']
=
©
Q
3
()
=
N
(']
=
(=d
[~
3
3
Q
=
Q.
Q
=
3
)
=
<
)
o
=
-
)
Q
=
17
c
3
o
)
=

ABSTRAK

Indonesia dan Malaysia memiliki budaya dan tradisi yang mirip dan saling
mempengaruhi satu sama lain karena keduanya memiliki sejarah dan kehidupan yang
berkaitan erat. Sebagai upaya untuk memperkenalkan dan mempererat hubungan
antara kedua negara, diadakanlah pameran 2D&3D. yang menyoroti kesamaan
budaya dan tradisi antara IndonesiadanMalaysia. Dalam_pameran ini, pengunjung
dapat mempelajari sejarah, kepercayaan, seni, dan budaya masyarakat dari kedua
negara secara interaktif. Harapannya, pameran ini dapat mempermudah _akses bagi
masyarakat Indonesiasdan Malaysia dan dapat meningkatkan pemahaman dan rasa
saling menghargai‘antara masyarakat Indonesia’dan Malaysia, serta menginspirasi
generasi mudauntuk melestarikanwwarisan budaya yang sangat berharga ini. Dalam
pembuatan pameran virtual ini kami menggunakan Metode MDLC. Untuk mendukung
tujuan pameran virtual ini, diperlukan beberapa aset 3D & 2D. Aset-aset ini nantinya
akan digunakan untuk mempermudah pengguna dalam memahami' lebih dalam
mengenai seni yang akan ditampilkan dalam pameran virtual nantinya.

Kata kunci : Pameran Virtual, Aset 2D, Pemodelan 3D, Budaya, Seni, Malaysia,
Indonesia
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BAB1
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Pameran seni budaya 3D dan 2D adalah bentuk pameran seni yang menampilkan karya
seni yang dirancang dengan teknologi 3D atau 2D. Pameran ini dapat berisi tentang

seni, budaya, dan kuliner dari 2mnegara yang saling mempengatuhi satu sama lain.

Pameran seni budaya’3D dan 2D memiliki banyak manfaat bagi generasiimuda saat

ini, antara lain:

- Meningkatkan minat dan apresiasi terhadap seni dan budaya: Pameran seni budaya
3D dan2D dapat memperkenalkan dan meningkatkan minat generasi muda terhadap
seni dan budaya. Melalui pameran ini, mercka dapat melihat dan merasakan keindahan

seni secara langsung, serta mempelajari sejarah.dan makna dari karya seni tersebut.

- Memperluas wawasan: Pameran seni budaya 3D dan 2D juga dapat membantu
generasi muda untuk memperluas wawasan dan pengetahuan mereka tentang seni dan

budaya kedua negara.

- Menginspirasi dan memotivasi: Pameran seni budaya 3D dan 2D dapat menjadi
sumber inspirasi dan motivasi bagi.generasi muda yang tertarik dengan seni. Melalui
pameran ini, mereka dapat melihat dan belajar dari karya-karya seni yang dihasilkan

oleh kedua negara.

Pameran seni budaya 3D dan 2D dapat diselenggarakan secara virtual. Pameran ini
dapat diakses melalui situs. web atau aplikasi yang memungkinkan pengguna untuk
melihat karya seni dengan lebihhmudah. Pengunjung juga dapat.menemukan informasi
tentang karya seni dan seniman yang terlibat dalam pameran. Selain itu, pameran seni
budaya 3D dan 2D juga dapat menarik minat pengunjung dan memberikan wawasan

yang lebih luas.
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1.2 Perumusan Masalah

Mendengar kata seni dan budaya sering dianggap ketinggalan jaman atau kuno oleh
sebagian orang. Kesadaran masyarakat akan seni dan budaya sering kali terabaikan
karena pameran seni dan budaya hanya diadakan di tempat-tempat tertentu saja.
Membuat pameran seni dan budaya yang mencakup dua negara cukup sulit selain
biayanya yang mahal karena harus diadakan di-dualokasi, Memindahkan karya seni

dari satu tempat ke tempat lain dianggap kurang efektif dan efisicn

1.3 Tujuan dan Manfaat

Karena kurangnya pengetahuan tentang seni dan budaya yang saling berhubungan
antara‘Indonesia dan Malaysia, maka dibuatlah pameran virtual berbasis 2D dan 3D.
Dengan adanya pameran 2D & 3D ini, diharapkan para pengguna dari berbagai negara
antara Indonesia dan Malaysia dapat dengan mudah mengakses dan mengetahui setiap
seni dan budaya masing-masing negara yang mempererat hubungan Indonesia dan

Malaysia satu sama lain.

1.4 Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini menjelaskan tentang informasi umum" yaitu latar belakang penelitian,
perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dan manfaat penelitian.

BAB II TINJAUAN PUSTAKA

Bab ini berisi penelitian terkait yang sebelumnya telah dilakukan dan teori yang
diambil dari beberapa artikel yang berupa pengertian dan definisi.

BAB III METODE PENELITIAN

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Bab ini berisi tentang metode yang akan digunakan dalam mengumpulkan data dan
jenis penelitian yang akan dilakukan. Penjabaran proses bagaimana penelitian tersebut
akan dilakukan dan objek penelitian
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BABV
PENUTUP

5.1 Simpulan

Pameran virtual budaya dan seni Indonesia dan Malaysia merupakan platform
digital interaktif yang mempromosikan dan melestarikan budaya dan warisan kedua
negara. Melalui gambar 3D yang imersif dan sumber daya pendidikan, pameran ini
menawarkan kesempatan kepadakhalayak global untuk menjelajahi dan menghargai
kekayaan budaya Indonesia dan Malaysia. Pengunjung dapat terlibat dalam pameran
dengan menjelajahi‘ruang virtual, melihat stan dari berbagai sudut, dan berpetensi
berinteraksisdengan lingkungan. Selain itu, mereka juga dapat mengakses informasi
tambahan tentang setiap stan, meningkatkan pemahaman mereka tentang makna seni

budaya kedua negara.

5.2 Saran

Saran bagi penelitian selanjutnya adalah untuk mendalami dan merinei dampak
serta efektivitas pameran seni budaya 3D dan 2D dalam memperkenalkan kebudayaan
Indonesia dan Malaysia kepada masyarakat, khususnya remaja dan anak-anak.
Mengintegrasikan pendekatan interaktif dengan elemen desain yang mendalam dan
menarik ‘dapat menjadi langkahsmaju dalam menghadirkan pengalaman yang
mendalam dan mengasikkan bagi pengunjung. Dalam konteks ini, penelitian dapat
mempertimbangkan penggunaan alat pengukuran dan evaluasi yang lebih canggih,
seperti survei pra dan pasca pameran, serta pengukuran partisipasi dan pemahaman
jangka panjang. Pendekatan ini akan memberikan wawasan yang lebih dalam tentang
bagaimana pameran seni budaya dalam format 3D dan 2D mampu membentuk
persepsi masyarakat terhadap kebudayaan kedua negara secara lebih luas«Selain itu,
kolaborasi dengan ahli di bidang.seni, budaya, dan teknologi.juga-bisa memberikan
landasan yang lebih kuat dan menghasilkan konten pameran yang lebih beragam dan
informatif. Penelitian berikutnya juga dapat menjelajahi faktor-faktor motivasi
pengunjung serta dampak jangka panjang dari pameran ini, yang dapat memberikan
kontribusi penting dalam mempromosikan pemahaman dan apresiasi terhadap budaya

Indonesia dan Malaysia melalui media visual yang interaktif.
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Pameran AKAP 2022. (n.d.). Retrieved December 11, 2022, from
https://www.artsteps.com/view/635795149cfa02dbcbfcb534
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LAMPIRAN 1 Source Code Gameplay
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QuitGame

Koding Gameplay
Koding Player

plicatic

Ap)

Koding Main Menu
MainMenu.QuitGame

MainMenu.cs X

Runtime Only
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