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PEMBUATAN ASET ANIMASI 3D DAN GAME 2D DALAM MEDIA
INTERAKTIF DI MUSEUM LAYANG-LAYANG INDONESIA

Abstrak

Museum Layang-layang Indonesia memiliki koleksi layang-layang dari seluruh
Indonesia dan dunia, berfungsi penting dalam-melestarikan budaya dan sejarah
serta menyediakan edukasi tentang berbagai jenis:dan pembuatan layang-layang.
Namun, museum menghadapi tantangan dalam menarik. pengunjung, dengan
jumlah pengunjung yang bervariasi setiap tahun. Pada tahun 2019, terdapat
20.122 pengunjung (100%), tetapi turun drastis menjadi 4.813 pada.tahun 2020
(23,92%), dan terus menurun menjadi 3.050 pada tahun 2021 (15,16%). Meskipun
meningkat menjadi 10.532 pada tahun 2022 (52,35%) dan 12.495 pada tahun 2023
(62,08%), jumlah pengunjung hingga tahun 2024 hanya mencapai 798 (3,96%).
Masalah yangdihadapi museum adalah kurangnya daya tarik yang interaktif bagi
pengunjung, serta keterbatasan dalam menyediakan pengalaman yang menarik dan
menyenangkan. Museum juga belum memanfaatkan teknologi digital secara
optimal untuk meningkatkan keterlibatan dan minat pengunjung. Untuk mengatasi
hal ini, penelitian ini membuat aset animasi 3D dan game 2D yang menarik dan
digunakan dalam media interaktif. Tujuannya adalah meningkatkan minat
pengunjung dengan memberikan pengalaman yang lebih menarik dan interaktif di
museum. Metode yang digunakan dalam pengembangan media interaktif ini adalah
Multimedia Development Life Cycle (MDLC), yang terdiric dari enam tahap:
konsep, desain, pengumpulan materi, pembuatan, pengujian, dan distribusi. Hasil
uji kepada 13 responden pengunjung Museum layang-layang Indonesia
menyatakan bahwa aset animasi 3D dan game 2D yang di buat sudah menarik.
Kata kunci: Museum Layang-Layang Indonesia, media interaktif, animasi 3D,
game 2D, MDLC.

Vi
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Museum adalah tempat yang mendukung keberagaman dan keberlaniutan,
mudah diakses, dan terbuka=untuk umum, Museum harus beroperasi dan
berkomunikasi secara-etis, profesional, dan dengan partisipasi.masyarakat
untuk mendorong.keberagaman dankeberlanjutan. Museum juga.harus
terbuka untuk.umum, mudah.diakses, dan inklusif, dan menawarkan berbagai
pengalaman pendidikan, hiburan, refleksi, dan berbagi pengetahuan.
(Internasional Council of Museum (ICOM) Praha, Ceko, Agustus 2022.)

Salah satu museum yang berpotensi dalam wisata edukasi yaitu Museum
Layang-Layang, yang melestarikan permainan tradisional dengan koleksi
berbagai jenis layang-layang dari seluruh provinsi di Indonesia, serta dari
mancanegara. Museum ini berada di JL. H. Kamang Pondok Labu, Jakarta
Selatan. Museum Layang-Layang Indonesia berdiri sejak 21 Maret 2003.
"Tujuan berdirinya museum layang-layang ini-untuk melestarikan khasnya
budaya indonesia melalui layang-layang:(Dina Amalia, 2022). Berdasarkan
data yang di peroleh dari bapak asep yang merupakan seorang tour guide di
museum layang-layang Indonesia, jumlah pengunjung museum di tahun 2022
adalah 10.532 pengunjung, jumlah ini mengalami penurunan di karenakan era
pandemi. COVID-19 yang sempat membatasi kunjungan, dan kembali
meningkat di tahun 2023 sebanyak 12.495 pengunjung. Total jJumlah inijuga
masih dibilang rendah jika dibandingkan dengan tahun 2019 yang berjumlah
20.122 pengunjung.“Menurut.Bapak Asep Museum-~Layang-Layang
Indonesia juga masih memiliki beberapa keterbatasan dalam menarik minat
pengunjung, salah satu kendalanya adalah kurangnya pengembangan
teknologi dan konten yang menarik yang ada di museum layang-layang
Indonesia. Dalam upaya mengatasi permasalahan ini, penggunaan teknologi
modern menjadi strategi yang relevan, dengan memanfaatkan pendekatan
interaktif museum dapat merancang pengalaman pengunjung yang lebih

menarik. Integrasi teknologi seperti Media Interaktif dapat memberikan



eyeyer uabap Niuyaiijod uizi edue)

g
0
[
=}
Q
c
—
T
Q
=
-
Q.
o
=
3
[}
-
[
e
=
o
=
=
[}
T
[}
=
-
=
Q
o
=
<
-
=
Q
g
o
N—
[
-
v
Ol
=
(1)
=
2,
~
-
[
Q
[}
pes
S
o
=
o
-
-
-

N
Qoo
o o
s 28
=] Q
Qe s
35S
= =
s
=]
3 <
c (Y
3 c
RS
Y c
E =
267
3 =%
3 3
m :-
=]
338
T ® 5
= o
o
552
Ses8
< B
p 9 3
o
s Q7P
Q s 3
o o
S =
,?.. o
Y 5
< -
w m
® B 3
£ 5=t
c 2
o 25
3873
- -
< <
o Q
= =
c 93
===
ey
3. °
a
s 2
Q —
3 £
5 5
°
z S
o
~ 3
5 T
s B
° ~
€ £
b= ©w
o
-
-~
-‘-
=
-~
o
-+
o
=
o
3.
QO
c
Q
=
w
=
8
—*
=
3
1)
w
o
()
7

XL
m
x
o
T
~*
Y

=
Y
—
g
T
-+
Y
g.
;
)
=l
;.
()
==
E.
x
=
[
Q
[
=.
e
Y
x
Y
-
-+
LY

-t
9
o
-
Q
=

Q
3
(]
=]

Q
c
e

T
w
(1]
o
Q

=
o
=
Q
o
Q
=
U
o
c
-
<
=
~
Q
-

<
Q
-
<
=
=4
e
o
=

T
Q
3
1]
=
n
Q
=
-
c
3
=
Q
=
Q.
Q
=
3
(]
=

<
o
T
c
-
=
o
=
w
c
3
-
(]
-

pengalaman yang lebih untuk pengunjung yang datang ke museum layang-

layang Indonesia.

Penggunaan media interaktif dapat mengubah paradigma tradisional museum
menjadi lingkungan yang lebih dinamis, interaktif, dan relevan bagi
masyarakat modern. Media interaktif-wberbasis game dan animasi
memungkinkan pengunjung_.untuk " berpartisipasi «secara aktif dalam
pengalaman museum, bukan hanya menjadi penonton pasif."Mereka dapat
berinteraksi langsung dengan cerita.yang disajikan, yang meningkatkan

keterlibatan‘mereka dengan koleksi dan topik yang dipamerkan.

Dalam pembuatan media interaktif peran media visual sangat.berpengaruh.
Dengan menggunakan media visual, proses pembelajaran memberi suasana
berbeda dari sebelumnya dan lebih menarik dan juga menjadi mudah di ingat
karena dimana adanya bukti nyata yang.dapat dilihat dari apa yang di

paparkan, (Hulul, Pasaribu, Simamora, Waruwu, & Bety, 2022)

Penggunaan visual yang menarik. dalam_pembelajaran berfungsi untuk
menarik perhatian dalam belajar sehingga.dapat memberikan pemahaman
yang lebih cepat (Novita & Novianty, 2020; M. Rosmiati, 2019). Selain
itu aset 3D memiliki keunggulan utama yaitu memvisualisasikan objek agar
terlihat nyata sehingga menyerupai bentuk aslinya. Objek 3D digambarkan
ke dalam layar untuk menciptakanpemodelan dari keseluruhan dunia buatan
kedalam simulasi nyata(Adillasari,2019).

Berdasarkan uraian diatas Berdasarkan uraian diatas, maka dibutuhkan aset
animasi 3D dan aset game 2D untuk menunjang pembuatan media interaktif
digital sebagaiwalternatif untuk:membantu. proses-penyampaian_informasi
layang-layang di museum layang-layang Indonesia berbasis Game dan
Animasi. Dalam hal ini sebuah media interaktif untuk penyampaian informasi
membutuhkan visualisasi yang menarik dan sesuai dengan tema atau topik
yang diangkat, maka dari itu skripsi ini akan menjelaskan perancangan aset-
aset dalam animasi dan game untuk media interaktif sebagai media informasi

layang-layang di museum layang-layang Indonesia.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Perumusan Masalah
Berdasarkan latar belakang yang telah penulis paparkan, maka skripsi ini
membahas bagaimana membuatan aset animasi 3D dan game 2D dalam

media interaktif di museum layang-layang Indonesia.

Batasan Masalah
Dari rumusan masalah yang telah disebutkan, berikut adalah Batasan masalah
yang digunakan dalam”pembuatan media interaktif berbasis Game dan

Animasi sebagai.media informasi di museum layang-layang Indonesia.

a. Studikasus padapenelitian ini adalah museum layang layang dengan
target pengguna adalah pengunjung museum dari umur.7-17 tahun.

b. Desain aset animast 3D seperti Karakter, layang-layang, bangunan
museum, pohon.

c. Desain aset game.2D.seperti layang-layang, kepingan puzzle,
karakter, button, background:

d. Perangkat lunak yang digunakan dalam pembuatan aset animasi 3D
adalah Blender.

e. Software yang digunakan dalam pembuatan aset game 2D adalah

perangkat lunak desain

Tujuan dan Manfaat
Tujuan dari penelitian ini adalah untuk'membuat aset animasi 3D dan game
2D yang digunakan pada media interaktif.sebagai media bantu informasi

mengenai museum layang-layang Indonesia.
Adapun manfaat dari skripsi ini adalah:

a. Menghasilkan-aset.animasi 3D dan game 2D yang.dibutuhkan untuk
pembuatan media interaktif untuk museum layang-layang Indonesia.
b. Memberikan visualisasi yang menarik untuk pengguna aplikasi media

interaktif mengenai informasi di museum layang-layang Indonesia.

Sistematika Penulisan
BAB | PENDAHULUAN

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Informasi umum seperti latar belakang penelitian, perumusan masalah,

batasan masalah, tujuan, dan manfaat penulisan dibahas dalam bab ini.
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA

Dalam bab ini menjelaskan landasan teori yang menjadi dasar pengetahuan
yang digunakan dalam pembuatan asetanimasi 3D.dan game 2D dalam media

interaktif.
BAB |11l METODE PENELITIAN

Dalam bab .ini berisikan.rancangan penelitian yang digunakan “untuk
penelitian, termasuk pendekatan yang digunakan, tahapanyang diambil, dan

objek yang dituju.
BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN

Analisis kebutuhan, proses pembuatan aset untuk animasi 3D dan game 2D,
serta metode dan hasil pengujian aset dari-analisis data yang dilakukan pada
penelitian dibahas dalam bab ini.

BAB V PENUTUP

Bab ini adalah penutup“dari penelitian yang telah.dilakukan dan juga berisi

kesimpulan dan saran terhadap penelitian.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.
2.

bermanfaat bagi penulissmaupun pembaca. Saran tersebut-adalah sebagai
berikut:

Penambahan aset karakter agar animasi terlihat lebih menarik lagi
Exterior lokasi luar museum masih terlihat sempit sedangkan tempat
untuk menerbangkan layang-layang harus terlihat lebih luas.

Karakter belum ada identitas prinsip animasi appeal, masih belum terlihat

v
: BAB V
o & PENUTUP
vsE2 X O
s2 0 .
233 i 5.1 Simpulan
S22 0 =
(=)
gg = Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, didapatkan beberapa
T (1]
§ § ’; kesimpulan yang didapat:"Kesimpulan tersebut adalah sebagai. berikut:
~a =
§§' % 1. Penelitian<inic berhasil membuat, aset animasi 3D yang terdiri dari
oo
§§ ‘8 karakter, dan environment dalam bentuk 3D.
Q wn :-
5 z = 2. Penelitian ini berhasil membuat aset game 2D yang terdiri dari karakter,
§§ 7 layang-layang, button, background.
o -
g% Y 3. Berdasarkan-hasil-alphatesting, aset-aset yang dibuat.dapat.di import ke
§ g Blender dan Unity dengan bentuk, warna, tekstur yang sama dengan
[t
=32 format sebelumnya
>S9
-g-§ 4. Dari hasil pengujian beta testing yang telah dilakukan kepada Bapak
=]
§§ Asep selaku pihak museum layang-layang dapat disimpulkan bahwa
= n
%% aset animasi 3D dan Game 2D yang sudah dibuat sudah cukup baik,
< &
E; 5. Hasil beta testing yang telah dilakukan kepada ahli 3D modelling dan
S 9o
53 ahli grafis 2D dapat disimpulkan bahwa aset animasi 3D dan aset Game
-~ 9
"é ; 2D yang dibuat sudah sesuai:
o
§% 6. Hasil beta testing kepada user didapatkan kesimpulan bahwa aset
-0
§ ; animasi 3D dan game 2D sudah sesuai dan terlihat menarik.
85
b § 5.2 Saran
>
gg Dari pelaksanaan..penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat
z
;-r"
=
c
5
g
5
:
e
3
@
S
=

dikarakter.
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Lampiran 2 biodata ahli designer 2D

Mohamad Tazkia

Saya merupakan lulusan baru dari Politeknik Negeri Jakarta, jurusan Teknik Mesin. Saya memiliki
kemampuan bekerja secara tim maupun mandiri, dan mudah beradaptasi dengan lingkungan baru,

terutama di bidang Industri Kreatif. Saya telah bergabung dengan sebuah agensi Industri Kreatif
selama 4 tahun di bidang Desain Grafis.

9 Kota Tasikmalaya, Jawa Barat, Indonesia

Pengalaman Kerja

Graphic Designer + Communal 125A

Januari 2024 - Present

Menciptakan suatu desain yang menarik secara visual untuk media cetak maupun digital. Mereka bekerja sama dengan
klien, selalu mengikuti perkembangan tren desain, mengelola tenggat waktu, memastikan komunikasi yang efektif, dan
melakukan penelitian tentang audiens sebelum membuat desain.

Graphic Designer - Antre.v

Juni 2023 - Present

Menciptakan suatu desain yang menarik secara visual untuk media digital. Mereka bekerja sama dengan klien, selalu
mengikuti tren desain terkini, mengelola tenggat waktu, dan memastikan komunikasi yang efektif.

Graphic Designer - Doskisneakers

Juni 2022 - Present

Menciptakan suatu desain yang menarik secara visual untuk media digital. Mereka bekerja sama dengan klien, selalu
mengikuti tren desain terkini, mengelola tenggat waktu, dan memastikan komunikasi yang efektif.

Graphic Designer - Lavisualsm

Agustus 2020 - Present

Menciptakan suatu desain yang menarik secara visual untuk media digital. Mereka bekerja sama dengan klien, selalu
mengikuti tren desain terkini, mengelola tenggat waktu, dan memastikan komunikasi yang efektif.

Graphic Designer - Artemis Ethereal

September 2023 - Oktober 2023

Menciptakan suatu desain yang menarik secara visual untuk media digital. Mereka bekerja sama dengan klien, selalu
mengikuti tren desain terkini, mengelola tenggat waktu, dan memastikan komunikasi yang efektif.

Graphic Design - Massami Headquarter

Februari 2023 - Oktober 2023

Menciptakan suatu desain yang menarik secara visual untuk media digital. Mereka bekerja sama dengan klien, selalu
mengikuti tren desain terkini, mengelola tenggat waktu, dan memastikan komunikasi yang efektif.
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Lampiran 4 Storyboard Game

SCENE TAMPILAN DESKRIPSI
Halaman ini
MENU BERMAIN
HALAMAN terdapat 3 tombol
BERMAIN KUIS PUZZLE  SIMULASI yaitukuis, puzzle
dan bermain
Halaman ini
menjelaskan ketika
pemain ingin
HALAMAN | )
UANDA HARUS MENONTON memainkankuis
UTAMA el )
pemain harus
KUIS .

Kembali Selanjutnya menonton Vldeo
materi yang sudah
tersedia

bt KusteveLr 00 =

PERTANYAAN Pada halaman kuis
ini pemain
HALAMAN JAWABAN A JAWABAN B -
JAWABAN C JAWABAN D dlsajlkan 10 buah
GAMEPLAY :
soal kuis yang
KUIS . :
masing masing
ANIMASL ! soalnya bernilai 10
FEEDBACK
BEOREZ100. Ketika kuis selesai
HALAMAN _
SELESAI Selamat Kuis pemain akan
telah Selesai! mendapatan skor
KUIS

KEMBALI

sesuai dengan
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jawaban yang

benar

HALAMAN
PILIHAN
PUZZLE

i

Pada halaman pilih
level puzzle ini
pemain akan
diberikan pilihan
untuk menentukan
level berapa yang

ingin dimainkan

HALAMAN
GAMEPLAY
PUZZLE

LEVEL 1

fAccngan
gamoar 2 Vomzag

UNDO

.....

gambar

ANMAS!
FEEDEACK

KEMBAL:

LANJUT

Pada halaman
gameplay puzzle
Ini pemain
diharuskan drag
dari kotak Kiri ke
kotak kanan dan

menentukan pola

yang pas

HALAMAN
SIMULASI

WELCOME TO
FLY KITE

MULAI

Pada halaman
simulasi terdapat 3
tombol yaitu
penjelasan.tentang
cara bermain dan
tombol volume lalu

tombol exit
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Halaman ini
HALAMAN SELAMAT BERMAIN = pemain kembali
PILIHAN diberikan pilihan
LEVEL level yang
SIMULASI memiliki tingkat
kesulitan berbeda
Halaman ini
HALAMAN | | = PILIH LAYANGAN ANDA pemain boleh
PILIHAN s ey L memilih 1 layangan
LAYANGAN dengan total 8
SIMULASI pilihanlayangan
untuk dimainkan
Pada halaman ini
level pertama
berbeda dengan
level selanjutnya
ketika pemain
berada di level
pertama pemain
akan diberikan
SKOR : 0000 .
tutorial berupa
HALAMAN .
P B video cara
GAMEPLAY g
menerbangkan
SIMULASI

layangan dan
dilevel L.ini
pemain harus
menaikan
layanganya
sebelum lanjut
kelevel 2, lalu
dilevel 2 pemain

harus mengalahkan
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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