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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 Indonesia dan Malaysia. 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 Indonesia dan Malaysia dan dapat meningkatkan pemahaman dan rasa 
saling menghargai antara masyarakat Indonesia dan Malaysia, serta menginspirasi 
generasi muda untuk melestarikan warisan 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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BAB I 

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 2 negara yang saling mempengaruhi satu sama lain. 

Pameran seni budaya 3D dan 2D memiliki banyak manfaat bagi generasi muda saat 

ini, antara lain: 

- Meningkatkan minat dan apresiasi terhadap seni dan budaya: Pameran seni budaya 

3D dan 2D dapat memperkenalkan dan meningkatkan minat generasi muda terhadap 

seni dan budaya. Melalui pameran ini, mereka 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 lebih mudah. 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 dua lokasi. Memindahkan karya seni 

dari satu tempat ke tempat lain dianggap kurang efektif dan efisien 

 

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  
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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  

 

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN  

 

Pada bab ini akan berisi mengenai perancangan dan realisasi dalam penelitian ini dan 
melakukan pengujian serta analisis dari pengujian yang telah dilakukan. 

 

BAB V PENUTUP  

 

Bab ini berisikan kesimpulan dan saran terhadap penelitian yang telah dilakukan yang 
memberikan masukan terhadap pengembangan penelitian tersebut. 

  



 

 

BAB V 

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 kepada khalayak 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 berpotensi 

berinteraksi dengan 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 merinci 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 langkah maju 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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LAMPIRAN 1 Source Code Gameplay 

Koding Gameplay 

 

Koding Player 

 

Koding Main Menu 
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