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Pembuatan User Interface dan Aset pada Virtual Studio Animasi Sebagai Media
Pembelajaran Interaktif

Abstrak

Kegiatan belajar mengajar pada mata kuliah prinsip dan perancangan animasi di Jurusan
TIK Politeknik Negeri Jakarta masih memiliki kendala, yakni belum tersedianya ruang
studio animasi sebagai tempat praktikum. Hal ini didasarkan oleh pernyataan salah satu
dosen pengampu mata kuliah prinsip dan perancangan animasi yang menjelaskan bahwa
pembelajaran masih belum optimal dengan minimnya peralatan penunjang animasi.
Penelitian ini bertujuan untuk menjawab permasalahan tersebut dengan menghadirkan
media pembelajaran yang lebih interaktif melalui teknologi Virtual Reality. Dengan
menggunakan virtual reality, dapat memungkinkan untuk dibuatnya sebuah virtual studio
animasi sebagai media pembelajaran tanpa harus mengeluarkan biaya tambahan bagi
Jurusan. Pada perancangan sebuah virtual studio animasi yang diberi nama Faradox Studio
sebagai media pembelajaran interaktif, diperlukan beberapa aset 3D, aset animasi dan user
interface untuk mengisi konten di dalam aplikasi tersebut. Pembuatan aset dan user
interface ini menggunakan dua metode, yaitu Multimedia Development Life Cycle (MDLC)
pada perancangan produk multimedia dan User Centered Design (UCD) untuk evaluasi user
interface. Hasil yang diperoleh dari penelitian ini yaitu aset 3D berupa alat-alat penunjang
animasi, aset animasi, dan user interface sebagai antarmuka interaksi bagi pengguna.
Berdasarkan pengujian beta testing yang telah dilakukan bersama pengguna akhir yaitu
mahasiswa sebanyak 50 responden, didapati hasil penilaian sebesar 83,4% yang artinya
sangat setuju bahwa aset dan user interface sudah layak untuk dijadikan sebuah media
pembelajaran interaktif.

Kata Kunci: Aset 3D, Aset Animasi, MDLC, Media Pembelajaran Interaktif, UCD,
User Interface, Virtual Studio
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BAB I

PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Kemajuan teknologi informasi dan komunikasi di era digital ini telah mengubah

banyak aspek kehidupan, khususnya dalam dunia pendidikan. Pengaruh dari

perkembangan teknologi mengevolusi gaya belajar dari verbal ke visual hingga

virtual. Hal ini mendorong para pendidik untuk mengeksplorasi dampak

peningkatan pergeseran dari pendekatan visual ke pendekatan virtual dalam

pembelajaran, karena pembelajaran yang efektif terjadi ketika gaya belajar siswa

selaras dengan gaya mengajar di kelas (Sholihin et al., 2020).

Salah satu teknologi yang berperan dalam pergeseran pembelajaran ini yaitu

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

penggunanya merasakan interaksi lingkungan maya secara nyata, meskipun pada

dasarnya interaksi tersebut disimulasikan oleh komputer (Tsaaqib et al., 2022).

Sebuah penelitian terdahulu (Suri et al., 2023) menunjukkan bahwa media

pembelajaran menggunakan VR sangat praktis dan efisien dibandingkan

pembelajaran konvensional karena VR dapat menumbuhkan rasa semangat bagi

pengguna dan dapat mengurangi resiko kesalahan atau kecelakaan yang terjadi

pada saat proses pembelajaran.

Berdasarkan wawancara yang telah dilakukan di Politeknik Negeri Jakarta (PNJ)

terhadap salah satu dosen dari Program Studi Teknik Multimedia dan Digital,

terdapat masalah yang ditemukan dalam kegiatan belajar mengajar pada mata

kuliah prinsip dan perancangan animasi, yaitu masih terbatasnya ketersediaan

alat dan fasilitas ruang studio animasi bagi mahasiswa untuk pelajaran animasi.

Kondisi ini menjadi perhatian karena salah satu profil lulusan dari Program Studi

Teknik Multimedia Digital adalah menjadi animator, namun capaian

pembelajaran animasi masih belum maksimal. Pernyataan tersebut didukung oleh

data hasil survey ke beberapa mahasiswa Program Studi Teknik Multimedia

Digital di semester dua yang menyatakan bahwa mereka kesulitan dalam

memahami proses pembuatan animasi.
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Pada kenyataannya, ruang studio animasi masih belum bisa direalisasikan di PNJ.

Hal ini diperkuat oleh pernyataan dari Ketua Jurusan Teknik Informatika dan

Komputer serta Kepala Program Studi Teknik Multimedia Digital dari hasil

wawancara. Menurut mereka, pengadaan fasilitas seperti ruang studio animasi

masih belum bisa terealisasikan karena keterbatasan tempat, biaya, dan birokrasi

yang rumit. Fasilitas yang belum terpenuhi oleh jurusan menjadi salah satu sebab

pembelajaran animasi belum maksimal, sehingga dibutuhkan solusi lain yaitu

dengan membuat studio animasi secara virtual menggunakan VR.

Dalam perancangan konten di dalam VR, diperlukan aset objek 3D dan animasi

untuk mengisi konten pembelajaran. Penelitian mengenai pembuatan aset media

pembelajaran berbasis VR sudah banyak dilakukan, salah satunya yaitu penelitian

dari (Ramadhan, 2023) berjudul Pembuatan Aset 3D dan Animasi 2D Pada

Virtual Exhibition Museum Tekstil. Pada penelitian ini menampilkan aset 3D

yang terdiri dari bangunan bagian dalam museum tekstil Jakarta, lampu utama,

lampu sorot, papan dan rak untuk meletakan kain, serta alat tenun dalam bentuk

objek 3D. Lalu ada pembuatan video animasi 2D proses pembuatan batik tulis.

Hasil beta testing pada penelitian ini membuktikan bahwa pentingnya pembuatan

sebuah aset agar aplikasi tersaji lebih menarik dan informasi tersampaikan

dengan baik kepada pengguna.

Berdasarkan pemaparan yang dijelaskan sebelumnya, maka dilakukan

perancangan sebuah user interface dan membuat aset 2D dan 3D untuk dijadikan

sebagai pendukung elemen visual dalam pengembangan virtual studio animasi

berbasis VR. Oleh sebab itu, judul dari penelitian ini adalah “Pembuatan User

Interface dan Aset Pada Virtual Studio Animasi”.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dipaparkan, maka permasalahan yang

dapat dirumuskan adalah bagaimana pembuatan user interface dan aset pada

virtual studio animasi sebagai media pembelajaran interaktif?

1.3 Batasan Masalah
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Berdasarkan rumusan masalah yang ada, maka batasan masalah yang didapat

yaitu:

1. Mendesain user interface untuk mengisi tampilan di dalam virtual studio

animasi menggunakan software Unity dengan output berupa

file .unitypackage;

2. Pembuatan aset 3D berupa alat-alat penunjang animasi dan furnitur di

dalam virtual studio animasi menggunakan software Blender dengan file

output .blend;

3. Pembuatan aset 2D untuk mengisi konten animasi di dalam virtual studio

animasi menggunakan software Adobe Illustrator dengan file output .ai;

4. Environment dari virtual studio menggunakan ruang lantai tiga Gedung

AA Politeknik Negeri Jakarta yang diambil dari aset 3D penelitian

sebelumnya (Aulia, 2023) berupa file .blend;

5. Media pembelajaran ini mengacu pada mata kuliah prinsip dan

perancangan animasi dengan target penggunanya ialah untuk dosen dan

mahasiswa Teknik Multimedia Digital Politeknik Negeri Jakarta

khususnya semester dua; dan

6. Seluruh aset dikembangkan untuk perangkat Oculus Quest 2.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut adalah tujuan serta manfaat dari pembuatan user interface dan aset pada

virtual studio animasi sebagai media pembelajaran interaktif.

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah membuat user interface dan aset pada virtual

studio animasi yang akan digunakan sebagai media pembelajaran berbasis virtual

reality.

1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari penelitian ini yaitu:

1. Bagi Pengajar

Memberikan kesempatan untuk mengembangkan materi pembelajaran

yang lebih interaktif dan dinamis sesuai kurikulum.



4

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta

2. Bagi Pelajar

Memberikan pengalaman pembelajaran yang lebih immersive dan

interaktif sehingga dapat meningkatkan keterampilan praktis yang

dimiliki mahasiswa.

3. Bagi Instansi

Memberikan layanan pembelajaran baru yang dapat mengurangi biaya

pengeluaran.

4. Bagi Peneliti Selanjutnya

Memberikan ilmu baru mengenai bagaimana membuat user interface dan

aset pada virtual studio animasi.

1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika penulisan yang ada pada penelitian ini yaitu:

1. BAB I

Memaparkan tentang latar belakang, perumusan masalah, batasan

masalah, dan tujuan serta manfaat dari laporan penelitian.

2. BAB II

Memaparkan tentang tinjauan pustaka yang berkaitan dengan penelitian

dari sumber buku, jurnal, atau website yang kredibel.

3. BAB III

Memaparkan tentang metode penilitian yang diuraikan secara rinci

menjadi rancangan penelitian, tahapan penelitian, dan objek penelitian.

4. BAB IV

Memaparkan tentang hasil dan pembahasan penelitian yang meliputi

analisis kebutuhan, implementasi, pengujian serta hasil analisis pengujian.

5. BAB V

Memaparkan penutup dari penelitian berupa kesimpulan dan saran.
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BAB V

PENUTUP

5.1 Simpulan

Berdasarkan penelitian yang sudah berhasil dilakukan pada perancangan aset dan

user interface, maka dapat disimpulkan sebagai berikut:

1. Penelitian ini telah menghasilkan aset 3D, aset 2D animasi, dan user

interface dengan menggunakan metode MDLC dan UCD. Diantaranya

adalah objek 3D berupa meja, sofa, kursi, komputer, papan tulis, pen

display dan stylus, alat tracing (LED light pad, kertas, pensil, dan

scanner), area stop motion (kamera, tripod, lampu meja, greenscreen, dan

mobil mainan), dan area audio (speaker, mixing console, rack mount,

keyboard, microphone, stand mic, dan headphone). kemudian, aset 2D

animasi dengan total sebanyak tujuh scene yang berupa background dan

empat desain karakter, dan user interface berupa menu, panduan, info,

instruksi, ikon, dan button sebanyak total 14 scene.

2. Berdasarkan alpha testing bersama tim animator dan tim programmer,

keseluruhan aset dan user interface sudah sesuai dengan storyboard dan

dapat diimplementasikan pada perangkat lunak Unity dan Adobe After

Effect. Desain yang dibuat juga sudah menarik untuk digunakan.

3. Berdasarkan beta testing kepada 55 responden yang terdiri dari 1 ahli di

bidang ilustrasi dan pemodelan 3D, 4 dosen di Jurusan TIK, dan 50

mahasiswa semester 2 Program Studi Teknik Multimedia Digital,

mendapatkan hasil penilaian dengan persentase 94,2% dari dosen dan

83,4% dari mahasiswa yang menunjukkan nilai sangat baik dan sudah

memenuhi standar untuk dijadikan media pembelajaran interaktif berupa

virtual studio animasi.

5.2 Saran

Berdasarkan pengerjaan pembuatan aset dan user interface pada virtual studio

animasi sebagai media pembelajaran interaktif, terdapat beberapa saran yang
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didapatkan untuk pengembangan pada penelitian selanjutnya. Saran tersebut

adalah sebagai berikut:

1. Pengaplikasian tekstur dan material dari aset 3D dapat lebih dioptimalkan

lagi sehingga objek 3D nampak lebih realistis;

2. Melakukan diskusi lebih lanjut dengan tim programmer terkait

penggunaan pencahayaan agar output yang ditampilkan di dalam aplikasi

lebih cerah sesuai dengan aset aslinya;

3. Memperhatikan tata letak dari user interface agar pengguna lebih mudah

untuk melihatnya.
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