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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 yang dihadapi 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 terdiri 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. 
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1.1 Latar Belakang 

BAB I 

PENDAHULUAN 

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 dan keberlanjutan. 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 jumlah ini juga 

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 
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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 berbasis 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 menciptakan pemodelan 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 sebagai alternatif 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. 
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1.2 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. 

1.3 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. Studi kasus pada penelitian ini adalah museum layang layang dengan 

target pengguna adalah pengunjung museum dari umur 7-17 tahun. 

b. Desain aset animasi 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 

1.4 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. 

1.5 Sistematika Penulisan 

BAB I PENDAHULUAN 
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Informasi umum seperti latar belakang penelitian, perumusan masalah, 

batasan masalah, tujuan, dan manfaat penulisan dibahas dalam bab ini. 

BAB II TINJAUAN PUSTAKA 

 

Dalam bab ini menjelaskan landasan teori yang menjadi dasar pengetahuan 

yang digunakan dalam pembuatan aset animasi 3D dan game 2D dalam media 

interaktif. 

BAB III METODE PENELITIAN 

 

Dalam bab ini berisikan rancangan penelitian yang digunakan untuk 

penelitian, termasuk pendekatan yang digunakan, tahapan yang 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. 
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5.1 Simpulan 

BAB V 

PENUTUP 

Berdasarkan hasil penelitian yang telah dilakukan, didapatkan beberapa 

kesimpulan yang didapat. Kesimpulan tersebut adalah sebagai berikut: 

1. Penelitian ini berhasil membuat aset animasi 3D yang terdiri dari 

karakter, dan environment dalam bentuk 3D. 

2. Penelitian ini berhasil membuat aset game 2D yang terdiri dari karakter, 

layang-layang, button, background. 

3. Berdasarkan hasil alpha testing, aset aset yang dibuat dapat di import ke 

Blender dan Unity dengan bentuk, warna, tekstur yang sama dengan 

format sebelumnya 

4. Dari hasil pengujian beta testing yang telah dilakukan kepada Bapak 

Asep selaku pihak museum layang-layang dapat disimpulkan bahwa 

aset animasi 3D dan Game 2D yang sudah dibuat sudah cukup baik, 

5. Hasil beta testing yang telah dilakukan kepada ahli 3D modelling dan 

ahli grafis 2D dapat disimpulkan bahwa aset animasi 3D dan aset Game 

2D yang dibuat sudah sesuai. 

6. Hasil beta testing kepada user didapatkan kesimpulan bahwa aset 

animasi 3D dan game 2D sudah sesuai dan terlihat menarik. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan penelitian ini terdapat saran yang diharapkan dapat 

bermanfaat bagi penulis maupun pembaca. Saran tersebut adalah sebagai 

berikut: 

1. Penambahan aset karakter agar animasi terlihat lebih menarik lagi 

2. Exterior lokasi luar museum masih terlihat sempit sedangkan tempat 

untuk menerbangkan layang-layang harus terlihat lebih luas. 

3. Karakter belum ada identitas prinsip animasi appeal, masih belum terlihat 

dikarakter. 
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LAMPIRAN  
Lampiran 1 Biodata Ahli Animator 
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Lampiran 2 biodata ahli designer 2D 
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Lampiran 3 Storyboard animasi 
 

 

 

Scene Tampilan Keterangan 

1,1 

 

Perkenalan tokoh bagas 

1,2 

 

bagas berjalan ke arah 

museum layang - layang 

1,3 

 

bagas berjalan ke arah 

museum layang - layang 

2,1  

 

Perkenalan tokoh pak 

asep yang tersenyum 

melihat bagas 

2,2 

 

Perkenalan tokoh pak 

asep yang tersenyum 

melihat bagas 
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2,3  

 

menanyakan pembuatan 

layangan 

2,4  

 

menanyakan pembuatan 

layangan 

2,5 
 

 

menanyakan pembuatan 

layangan 

2,6  

 

 

menanyakan pembuatan 

layangan 

3,1  pembuatan layangan 
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3,2  

 

pembuatan layangan 

3,3  

 

pembuatan layangan 

3,4 
 

 

pembuatan layangan 

3,5  

 

 

 

pembuatan layangan 
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3,6 
 

 

pembuatan layangan 

4,1 

 

bagas berhasil membuat 

layangan 

4,2  

 

 

Menerbangkan Layang- 

Layang 

4,3 

 

Memilih Kondisi yang 

Tepat 
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4,4 
 

 

Menerbangkan Layang- 

Layang 

4,5 

 

Menerbangkan Layang- 

Layang 

4,6 

 

Menerbangkan Layang- 

Layang 

4,7 

 

Menerbangkan Layang- 

Layang 

5,1 

 

mencoba layangan 

terbang 
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5,2 

 

bagas berhasil 

menerbangkan 

layangannya 

5,3  

 

tampak wajah pak asep 

yang senang melihat 

bagas 

5,4 

 

banyak layangan yang 

lain juga terbang. 

closing 
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Lampiran 4 Storyboard Game 
 

 

 

SCENE TAMPILAN DESKRIPSI 

 

 

HALAMAN 

BERMAIN 

 
 

 

 
Halaman ini 

terdapat 3 tombol 

yaitu kuis, puzzle 

dan bermain 

 

 

 

 

HALAMAN 

UTAMA 

KUIS 

 

 

 

Halaman ini 

menjelaskan ketika 

pemain ingin 

memainkan kuis 

pemain harus 

menonton video 

materi yang sudah 

tersedia 

 

 

 

 

 

HALAMAN 

GAMEPLAY 

KUIS 

 

 
 

 

 

 

 

Pada halaman kuis 

ini pemain 

disajikan 10 buah 

soal kuis yang 

masing masing 

soalnya bernilai 10 

 

HALAMAN 

SELESAI 

KUIS 

 
 

 

 
Ketika kuis selesai 

pemain akan 

mendapatan skor 

sesuai dengan 
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  jawaban yang 

benar 

 

 

HALAMAN 

PILIHAN 

PUZZLE 

 

 

 

Pada halaman pilih 

level puzzle ini 

pemain akan 

diberikan pilihan 

untuk menentukan 

level berapa yang 

ingin dimainkan 

 

 

 

 

 

 

HALAMAN 

GAMEPLAY 

PUZZLE 

 

 
 

 

 

 

Pada halaman 

gameplay puzzle 

ini pemain 

diharuskan drag 

dari kotak kiri ke 

kotak kanan dan 

menentukan pola 

yang pas 

 

 

 

HALAMAN 

SIMULASI 

 

 

 

Pada halaman 

simulasi terdapat 3 

tombol yaitu 

penjelasan tentang 

cara bermain dan 

tombol volume lalu 

tombol exit 
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HALAMAN 

PILIHAN 

LEVEL 

SIMULASI 

 

 

Halaman ini 

pemain kembali 

diberikan pilihan 

level yang 

memiliki tingkat 

kesulitan berbeda 

 

HALAMAN 

PILIHAN 

LAYANGAN 

SIMULASI 

 

 

Halaman ini 

pemain boleh 

memilih 1 layangan 

dengan total 8 

pilihan layangan 

untuk dimainkan 

  

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

Pada halaman ini 

 level pertama 

 berbeda dengan 

 level selanjutnya 

 ketika pemain 

 berada di level 

 pertama pemain 

 akan diberikan 

HALAMAN 

GAMEPLAY 

SIMULASI 

tutorial berupa 

video cara 

menerbangkan 

layangan dan 

 dilevel 1 ini 

 pemain harus 

 menaikan 

 layanganya 

 sebelum lanjut 

 kelevel 2, lalu 

 dilevel 2 pemain 

 harus mengalahkan 
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  musuh yang 

berjumlah 

tergantung levelnya 

 

 

HALAMAN 

GAMEPLAY 

SIMULASI 

 

 

 

 

Halaman akhir 

Ketika player 

memenangkan 

permainan 

 

 

HALAMAN 

GAMEPLAY 

SIMULASI 

 

 

 

 

Halaman akhir 

Ketika player kalah 

dalam permainan 

 



Lampiran 5 Dokumentasi 
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