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Pembuatan Aset 3D dan Animasi 2D Pada Aplikasi Virtual Tour Sebagai 

Company Profile Dopas Creative 

Abstrak 

 

Dopas Creative merupakan sebuah bisnis baru yang menjual jasa untuk pemasaran 

terhadap produk maupun bisnis clientnya. Dalam 1 tahun kebelakang, Dopas Creative 

memiliki kendala terhadap peningkatan jumlah client baru tidak sesuai ekspektasi. Pada 

tahun 2023 diharapkan terdapat pertumbuhan client baru sebesar 25% dari tahun 

sebelumnya, namun kenyataannya pertumbuhan client hanya sebesar 15%. Untuk 

mengatasinya, Dopas Creative membutuhkan sebuah company profile sebagai informasi 

terkait perusahaannya. Berdasarkan hasil wawancara, dibutuhkan sebuah company 

profile Dopas Creative yang menarik menggunakan aplikasi 3D virtual tour. Penelitian 

ini, berfokus pada pembuatan aset 3D dan 2D, serta maskot 3D menggunakan software. 

Software yang digunakan seperti Blender dan Adobe After Effect. Pembuatan aset 3D 

menggunakan teknik polygonal modelling dengan metode pengembangan Multimedia 

Development Life Cycle (MDLC) yang memiliki 6 tahap. Dari hasil uji kepada pihak Dopas 

Creative, Ahli Media 3D Artist dan juga 20 responden user yang merupakan masyarakat 

umum di rentang usia 22-30 tahun menghasilkan bahwa aset 3D dan animasi 2D sudah 

dapat diterapkan sebagai company profile Dopas Creative. Dari hasil uji beta user, 

didapat nilai persentase rata-rata keseluruhan sebesar 77,25% terhadap kelayakan aset 

3D dan animasi 2D. Hasil penelitian berupa file .fbx untuk aset 3D dan file .mp4 untuk 

animasi 2D yang diimplementasikan kedalam aplikasi virtual tour Dopas Creative. 

Kata Kunci : Animasi 2D, Aset 3D, Company Profile, Maskot, MDLC. 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1 Latar Belakang 

Saat ini, teknologi digital terus berkembang di era yang serba online. Saat ini 

banyak perusahaan yang berupaya dalam mengembangkan teknologi ini, salah 

satunya adalah perusahaan penjual jasa. Teknologi digital pada bisnis jasa membuat 

pengusaha mengembangkan dan menggunakan teknologi inovatif dan model bisnis 

untuk mendapatkan keunggulan kompetitif, pada saat yang sama meninjau biaya 

yang dikeluarkan, manfaat dan ancaman terkait (Robiul Rochmawati, 

Hatimatunnisani, & Veranita, 2023). Dengan mendigitalkan proses bisnis di 

lingkungan online, perusahaan modern berupaya meningkatkan nilai yang 

ditawarkan kepada pelanggan dalam konteks peningkatan permintaan untuk produk 

dan layanan yang lebih baik.  

Bisnis penyedia jasa merupakan salah satu bisnis yang dapat dilakukan secara 

online. Hal ini membuat bisnis penyedia jasa terus mencari cara untuk membangun 

kepercayaan terhadap calon pembeli. Salah satu bisnis penyedia jasa tersebut adalah 

Dopas Creative.  

Dopas Creative merupakan sebuah perusahaan baru naungan PT Ilham Unggul 

Prasetyo yang bergerak di bidang jasa produksi pembuatan strategi kreatif untuk 

membantu para klien dalam menghadapi pemasaran era digital. Perusahaan ini 

menawarkan jasa pembuatan strategi marketing kepada client nya dan 

memproduksi kebutuhan aset yang dibutuhkan sesuai dengan strategi yang telah 

dibuat. Menurut Ilham Unggul Prasetyo selaku Founder Dopas Creative, mereka 

memiliki kendala dalam edukasi untuk client seperti latar belakang, portfolio 

perusahaan dan juga informasi resource Dopas Creative seperti jumlah alat dan 

proses pengerjaannya. Dalam 1 tahun kebelakang, peningkatan jumlah client baru 

yang datang ke Dopas Creative tidak sesuai ekspektasi dari Ilham Unggul. Pada 

tahun 2023 diharapkan terdapat pertumbuhan client baru sebesar 25% dari tahun 

sebelumnya, namun kenyataannya pertumbuhan client hanya sebesar 15%. Untuk 

mengatasi permasalahan tersebut, Dopas Creative membutuhkan sebuah company 
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profile sebagai informasi garis besar terkait perusahaan tersebut. Umumnya, sebuah 

company profile suatu perusahaan berbentuk media cetak ataupun video. Maka dari 

itu, Dopas Creative ingin membuat sebuah company profile interaktif yang terdapat 

informasi terkait dengan menerapkan teknologi Virtual Tour agar lebih menarik. 

Dalam lingkungan Virtual Tour, pengguna akan mengalami suatu perasaan menjadi 

bagian dari dunia maya tersebut, dengan kata lain Virtual Tour yang efektif 

membuat pengguna menjadi lebih fokus atas keadaan di dunia virtual tersebut 

(Yuliana & Lisdianto, 2017). Dalam proses pembuatan Virtual Tour, tentunya 

dibutuhkan aset 3D seperti objek maupun environment. Aset 3D dibuat sedemikian 

rupa untuk membuat pengguna merasa berada pada lokasi tersebut seperti yang 

dinyatakan oleh Wulur (2015): Melihat representasi suatu lokasi dalam gambar 

panorama 360 derajat dapat memberikan kesan seperti berada di tengah – tengah 

lokasi tersebut. Oleh karena itu, untuk membuat sebuah company profile berbasis 

virtual tour dibutuhkan aset 3D.  

Maka dari permasalahan yang ada, penulis melakukan wawancara dengan pihak 

Dopas Creative terkait solusi dalam membuat perusahaannya lebih menonjol. 

Berdasarkan dari hasil wawancara yang terlampir, penulis membuat penelitian yang 

berjudul “Pembuatan Aset 3D dan Animasi 2D Pada Aplikasi Virtual Tour Sebagai 

Company Profile Dopas Creative”. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan latar belakang yang telah dikemukakan, rumusan masalah dalam 

penelitian adalah bagaimana membuat aset 3D dan animasi 2D pada aplikasi virtual 

tour sebagai company profile Dopas Creative. 

1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan perumusan masalah di atas, perlu dilakukan batasan masalah guna 

mempersempit ruang lingkup penelitian. Berikut merupakan batasan masalah yang 

akan dikaji: 

a. Menggunakan Blender sebagai software dalam pembuatan aset 3D. 

b. Menggunakan Adobe After Effects sebagai software dalam pembuatan 

animasi 2D bumper logo Dopas Creative. 
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c. Aset 3D untuk maskot, bangunan, alat-alat, maupun objek pendukung yang 

ada di ruang tunggu, studio musik, studio foto dan ruang meeting Dopas 

Creative merupakan hasil buatan penulis dan juga berasal dari internet. 

d. Pengujian kelayakan aset hanya sebagai sebuah company profile. 

e. Video penjelasan dan musik didapat dari Dopas Creative. 

f. Output berupa format .fbx untuk aset 3D dan format .mp4 untuk animasi 

2D. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berdasarkan rumusan massalah diatas, maka tujuan dari penelitian yang ingin 

dicapai adalah: 

a. Bagaimana membuat aset 3D pada visualisasi bangunan dan objek pada 

kantor Dopas Creative. 

b. Bagaimana membuat animasi 2D untuk video bumper dari logo Dopas 

Creative. 

c. Bagaimana aset 3D dan animasi 2D yang telah dibuat dapat 

diimplementasikan kedalam company profile berbasis virtual tour. 

d. Bagaimana kelayakan aset 3D dan animasi 2D sebagai company profile 

menurut ahli media, pengelola, dan end user. 

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu: 

a. Bagi Perusahaan 

Perusahaan memiliki company profile interaktif yang menarik dalam bentuk 

aplikasi virtual tour. Penelitian ini juga dapat membantu perusahaan sebagai 

pengenalan dan pengembangan dalam aset 3D dan animasi 2D. 

b. Bagi Penulis 

Penulis dapat menambah pengetahuan tentang bagaimana membuat aset 3D 

dan animasi 2D yang layak untuk diimplementasikan pada company profile. 

c. Bagi Penelitian Selanjutnya 

Dapat digunakan sebagai referensi dalam bidang pembuatan aset 3D dan 

animasi 2D untuk penelitian baru atau pengembangan yang sudah ada. 
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1.5 Sistematika Penulisan 

Penelitian ini terdiri dari 5 bab, antara lain: 

a. Bab I Pendahuluan 

Pada Bab 1 dijelaskan mengenai latar belakang pembuatan aset 3D dan 

animasi 2D pada aplikasi virtual tour sebagai company profile Dopas 

Creative, batasan masalah untuk mempersempit ruang lingkup penelitian, 

tujuan dan manfaat penelitian, serta sistematika penulisan. 

b. Bab II Tinjauan Pustaka 

Pada Bab 2 dibahas mengenai teori pendukung yang berhubungan dengan 

penelitian ini serta penelitian terdahulu sebagai sumber referensi. 

c. Bab III 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 Cycle) serta 

objek penelitian. 

d. Bab IV Hasil dan Pembahasan 

Pada Bab 4 membahas mengenai analisis kebutuhan, proses pembuatan aset 

3D dan animasi 2D serta prosedur dan hasil pengujian aset dari analisis data 

yang dilakukan pada penelitian. 

e. Bab V Penutup 

Mengenai hasil akhir berupa kesimpulan dan saran yang membangun untuk 

penelitian selanjutnya.
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BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan  

Berdasarkan hasil pelaksanaan pembuatan dan penulisan skripsi “Pembuatan Aset 

3D dan Animasi 2D Pada Aplikasi Virtual Tour Sebagai Company Profile Dopas 

Creative” yang telah di laksanakan,  dapat disimpulkan bahwa:    

a. Peneliti berhasil membuat Aset 3D dan Animasi 2D Pada Aplikasi Virtual 

Tour Sebagai Company Profile Dopas Creative. 

b. Peneliti berhasil membuat aset 3D maskot, 19 objek dan layout bangunan 2 

lantai kantor Dopas Creative. 

c. Peneliti berhasil membuat animasi 2D untuk visualisasi bumper logo Dopas 

Creative yang berdurasi 4 detik. 

d. Berdasarkan pengujian beta oleh penulis terhadap aset 3D dan animasi 2D 

yang telah dibuat, didapat nilai persentase keseluruhan 77,25% dapat 

disimpulkan bahwa aset 3D dan animasi 2D sudah dapat berjalan dengan 

baik dan layak sebagai company profile menurut ahli media, pengelola, dan 

end user. 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan pembuatan dan penulisan skripsi “Pembuatan Aset 3D 

dan Animasi 2D Pada Aplikasi Virtual Tour Sebagai Company Profile Dopas 

Creative” terdapat saran yang bermanfaat bagi penulis dan pembaca: 

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

hasil ukuran file 3D .fbx dan bisa digunakan lebih optimal dengan 

hardware yang digunakan. 

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 ukuran layout lebih 

sesuai dengan aslinya. 
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d. Dalam manajemen waktu pengerjaan, sebaiknya didahulukan 

pengerjaan layout ruangan agar bisa langsung diimplementasikan 

kedalam Company Profile.
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Wawancara Pihak Dopas Creative 

P : Penulis 

I : Ilham Unggul Prasetyo (Founder Dopas Creative) 

Keterangan Manuskrip Wawancara 

P 
Selamat malam Pak Ilham, boleh minta waktunya sebentar untuk 

wawancara? 

I Ya blh… 

P 

• Baik akan saya mulai kirim pertanyaa-pertanyaannya ya Pak 

 

• Apa itu PT Dope Agency Service? 

I 

Jadi begini mas Haris, PT Dope Agency Service ini merupakan 

usaha/bisnis marketing agency yang membantu memenuhi 

kebutuhan client dalam hal menghadapi pemasaran era digital. 

P 
Saat ini, media informasi dan promosi yang dimiliki Dopas 

Creative seperti apa? 

I Untuk saat ini masih terbatas di website dan social media. 

P 
Permasalahan atau kendala apa saja yang dialami Dopas Creative 

dalam menghadapi klien? 

I 

Permasalahan utama saat ini adalah edukasi untuk client, sehinga 

kami membutuhkan media informasi lain untuk memperkenalkan 

perusahaan ini dengan cara yang lebih menarik seperi virtual 

tour. 

P 
Kenapa memilih Virtual Tour sebagai media informasi dan 

promosi PT Dope Agency Service? 

I 

• Melihat data perkembangan VR dan AR di 5 tahun kedepan, 

kami merasa ada baiknya jika perusahan ini sudah memiliki 

persiapan yang kuat untuk menghadapi era tersebut. 

• Bagi kami, virtual tour adalah langkah awal perusahaan ini 

untuk bisa dikembangkan di kemudian hari. 

P Apa benefit yang diharapkan dari aplikasi virtual tour ini? 
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I 

Benefit yang diharapkan adalah adanya media yang lebih interaktif 

kepada client sehingga dapat memberikan kedekatan emotional 

dalam customer journey. 

P Aplikasi ini akan dibuat seperti apa? 

I 

Kami membutuhkan untuk platform android, size yang relatif kecil, 

dan              terdapat maskot serta video motion graphic sebagai 

bumper. 

P Informasi apa saja yang akan dimuat di aplikasi ini? 

I 

Secara garis besar ada dua informasi yang ingin kami sampaikan. 

Informasi yang memperkenal perusahaan ini, diantaranya latar 

belakang perusahaan, get to know with our team, portofolio, dan 

value perusahaan. Kedua, Informasi yang mengedukasi client, 

seperti konsultasi resource yang digunakan untuk kebutuhan 

tertentu baik sumber daya manusia, jumlah alat, dan proses 

pengerjaan. 

P Ruangan dan objek apa saja yang akan divisualisasikan? 

I 

Ruangan lobby, studio edit, studio foto/produksi, meeting room, 

warehouse. Sedangkan objek yang dibutuhkan meliputi benda2 

yang ada di area dopas creative. 

P Maskot seperti apa yang dibutuhkan Dopas Creative? 

I Video animasi 2D pendek yang terbentuk dari logo Dopas Creative 

P Bagaimana cara penyebaran aplikasi ini nantinya? 

I 
Aplikasi ini nantinya akan di upload di website dan social media 

kami, sehingga client bisa dengan mudah mendownloadnya. 

P 
• Oke pak itu saja pertanyaan saya 

• Terima kasih atas waktunya 

I Ya sama2…. 
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Foto Wawancara dengan pihak Dopas Creative

 


