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Pembuatan Asset Environment Pada Animasi 3D Interaktif Denah Politeknik
Negeri Jakarta

ABSTRAK

Dewasa ini, penggunaan multimedia dalam penyampaian.informasi sudah banyak
digunakan dan dinilai efektif karena.ecara penyampaiannya yang lebih jelas dan
lebih menarik perhatian. Multimedia mempunyai kemampuan untuk. memberikan
informasi secara efisien.sesual dengan kepentingan user. Penggunaan multimedia
dalam penyampaian‘informasi sudah banyak dilakukan oleh berbagai. bidang
termasuk, bidangpendidikan. Tema dari animasi 3D interaktif yang dipilih‘adalah
animasi denah mengingat Informasi mengenai lembaga, pendidikan tinggi itu
sendiri puns perlu diketahur dengan jelas terutama‘. kepada calon
mahasiswa/mahasiwa baru “karena mereka masih awam dengan lingkungan
kampusnya. Politeknik Negeri Jakarta memiliki banyak gedung dan memiliki luas
yang cukup besar yang harus dikenali oleh seluruh civitas akademikanya.
Informasi mengenai gedung dan tata letak gedung tersebut dapat disampaikan oleh
produk multimedia. Dalam pembuatannya, animasi 3D  interaktif denah
memerlukan asset environment sebagai-unsur yang paling utama dan yang paling
penting agar informasi tentang denah dan tata letak bangunan Politeknik Negeri
Jakarta tersampaikan dengan baik. Metode yang.digunakan pada pembuatan
animasi 3D interaktif ini adalah MDLC (Multimedia Development Life Cycle).
Pengujian dilakukan kepada para calon mahasiswa/mahasiswa baru, dan
didapatkan hasil bahwa animasi 3D interaktif denah-Politeknik Negeri Jakarta ini
memiliki “visualisasi yang mirip _dengan realitanya ditunjukkan dengan hasil
kuesioner. Hasil yang didapatkan menunjukkan hasil dengan rentang 84% - 90,6%
yang jika dilihat pada skala interpretasi menunjukkan Sangat Setuju.

Kata kunci: animasi 3D interaktif, ‘multimedia, asset environment, denah,
politeknik negeri Jakarta.

vii
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BAB |
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang

Dewasa ini, penggunaan multimedia dalam-penyampaian informasi sudah banyak
digunakan dan dinilai efektif karena.cara penyampaiannya yang lebih jelas dan
lebih menarik perhatians” Multimedia adalah suatu media informasi yang
menggabungkan unsur-unsur media yaitu teks, audio, gambar, animasi, danwideo
dalam satu bentuk kesatuan (Permadi & Saini, 2017). Penggabungan unsur-unsur
multimedia“ini dapat memengaruhi orang dalam bagaimana mereka merespon
terhadap .informasi yang disampaikan oleh penggunaan multimedia tersebut.
Multimedia mempunyai kemampuan untuk memberikan informasi secara efisien

sesual dengan kepentingan user.

Penggunaan multimedia dalam penyampaian_informasi_sudah banyak dilakukan
oleh berbagai bidang termasuk, bidang pendidikan. Lembaga pendidikan tinggi
yang baik harus memiliki sistem informasi yang cukup, agar memberikan
pelayanan prima kepada seluruh civitas akademika (mahasiswa, tenaga pengajar,
pengelola maupun pemangku kepentingan lainnya.di luar lembaga perguruan tinggi
itu sendiri) (SEMIVA, 2020). Informasi mengenai lembaga pendidikan tinggi itu
sendiri  pun . perlu  diketahui__dengan _jelas = terutama kepada calon
mahasiswa/mahasiwa baru karena mereka masih awam dengan lingkungan
kampusnya. Politeknik Negeri Jakarta memiliki banyak gedung dan memiliki luas
yang cukup besaryang harus dikenali oleh seluruh civitas akademikanya. Informasi
mengenai gedung dan tata letak.gedung tersebut dapat disampaikan oleh produk

multimedia.

Di dalam multimedia, salah satu komponen yang paling menarik dalam
menyampaikan informasi yaitu animasi. Animasi adalah sekumpulan objek atau
gambar yang disusun secara beraturan dan mengikuti alur yang telah ditentukan
(Widyastuti & Wulanuari, 2020). Animasi dapat dikatakan juga sebagai visual yang

dinamis atau beranjak yang disusun sedemikian rupa dengan menggunakan objek
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tertentu. Dalam perkembangannya, animasi berkembang menjadi berbagai jenis
namun, dari sekian banyak jenis animasi yang ada, animasi 3D merupakan jenis
yang memiliki nilai lebih karena melibatkan ruang digital tiga dimensi. Animasi 3D
memiliki tampilan visual yang memukau dan dapat mencuri perhatian penonton
sehingga dalam pemanfaatannya, animasi 3D cukup efektif untuk menyampaikan
informasi. Dalam proses pembuatannya; animasi-3D_membutuhkan asset dalam
bentuk ruang digital tiga dimensi. Asset yang dibutuhkan danyang.memiliki peran
penting dari animasi 3D adalah latar visual atau environment. Latar visual atau
environment memiliki‘peran penting, karena penonton dapat merasakan suasana

yang sama dengan animasi yang ditonton.

Dalam ~mengembangkan daya tarik dari ‘animasi 3D yang berfokus pada
environment, maka dapat dilakukan improvisasi-yaitu-menjadikan animasi 3D ini
video interaktif. Video interaktif adalah.metode penceritaan berbasis audio visual
yang akan mengajak penonton sebagai-pengguna, pemilik, dan partisipan aktif
terhadap media yang dikemas secara sinematik (Rahmatika, 2020). Interaksi yang
tercipta antara pengguna dan media ini akan meningkatkan daya tarik yang lebih
pada animasi yang tercipta. Animasi dengan interaksi antara pengguna dengan
media akan membuat pengguna lebih fleksibel dalam mendapatkan informasi yang
diinginkan. Pengguna dapat memilih sendiri informasi apa yang diinginkan dari
animasi tersebut. Tema dari animasi 3D interaktif yang dipilih adalah animasi
denah mengingat Politeknik Negeri Jakarta memiliki luas yang cukup besar dan
memiliki banyak gedung yang harus dikenali. Dalam pembuatannya, animasi 3D
interaktif denah. memerlukan asset environment sebagai unsur yang paling utama
dan yang paling penting agar informasi tentang denah dan tata letak bangunan

Politeknik Negeri Jakarta tersampaikan dengan-baik:

Pada penelitian ini, penulis akan membuat asset environment pada animasi 3D
interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta. Animasi 3D interaktif ini akan
memberikan informasi tentang denah atau tata letak bangunan Politeknik Negeri

Jakarta.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan hal-hal yang telah dijelaskan dalam latar belakang, maka rumusan
masalah dalam skripsi ini adalah bagaimana membuat asset environment pada

animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta.
1.3 Batasan Masalah

Batasan masalah dari pembuatan asset environment 3D denah Politeknik Negeri
Jakarta adalah:
a. Pembuatan.asset environment dalam bentuk ruang digital 3 dimensi.
b. Pembuatan asset environment 3D menggunakan software Blender.
c..Pembuatan asset 3D gedung tanpa interior meliputi semua gedung di
Politeknik Negeri Jakarta kecuali gedung AA dan gedung Q
d. Ditujukan kepada calon mahasiswa/mahasiswa baru.

1.4° Tujuan dan Manfaat

Adapun tujuan dan manfaat dari skripsi ini-adalah sebagai berikut:

141 Tujuan

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat~asset  environment 3D denah
Politeknik Negeri Jakarta untuk mendukung pembuatan animasi 3D interaktif
denah Politeknik Negeri Jakarta.

1.4.2 Manfaat

Manfaat dari hasil penelitian skripsi ini adalah memberikan informasi yang
sesuai mengenai. tata letak environment dengan realita di_lingkungan

Politeknik Negeri Jakartax

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi

Metode yang digunakan dalam pembuatan asset environment ini menggunakan
metode Multimedia Development Life Cycle (MDLC). Menurut Luther (Binanto,
2010), MDLC dibagi berdasarkan enam tahap, yaitu concept (pengonsepan), design

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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(perancangan), material collecting (pengumpulan bahan), assembly (pembuatan),

testing (pengujian), dan distribution (pendistribusian).

a.

Concept (Pengonsepan)

Tahap ini adalah tahap pengonsepan dengan menentukan tujuan dari
pembuatan asset environment 3D..Tujuan dan penggunaan akhir dari
asset environment 3D inivakan berpengaruh.kepada pencerminan dari
identitas animasi yang-dibuat. Pada tahap ini, tujuan yang.ingin dicapai
adalah membuat asset environment 3D Politeknik Negeri Jakarta dalam
pembuatan animasi denah 3D Politeknik Negeri Jakarta.

Design (Perancangan)

Tahap ini adalah tahap pembuatan spesifikasi atau gaya visual dari asset
environment.3D. yang.dibuat. Tujuan. dari_tahap.int adalah pembuatan
aset yang menyesuaikan denganmaterial dan mengacu pada konsep yang
sudah dibuat.

Material Collecting (Pengumpulan.Bahan)

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang sesual dengan
kebutuhan yang dikerjakan. Pada tahap ini, bahan yang sudah dirancang
akan dikumpulkan dapat berupa gambar sebagai acuan dari pembuatan
asset bangunan dan.environment 3D.

Assembly (Pembuatan)

Tahap assembly (pembuatan) adalah tahap dimana semua objek atau
bahan yang sudah dikumpulkan. Pada tahap ini; proses pembuatan asset
environment berdasarkan acuan yang sudah disiapkan pada tahap
sebelumnya. Tahap ini akan dilakukan menggunakan software Blender
untuk pembuatan 3D medelling.dan_Lumionuntuk tata letak dan
texturing.

Testing (Pengujian)

Tahap testing (pengujian) adalah tahap pengujian setiap asset yang telah
dibuat pada tahap sebelumnya untuk dilihat apakah ada kesalahan atau
tidak. Tahap ini terdapat dua tahap yaitu, tahap pengujian alpha (alpha
testing) dan tahap pengujian beta (beta testing) dimana asset 3D dan tata
letak tersebut akan di evaluasi.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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media penyimpanan. Tahap ini adalah tahap dimana model 3D sudah
selesai dan telah di texturing dan telah ditambahkan environment yang

Tahap ini adalah tahap dimana asset tersebut disimpan dalam suatu

akan dilanjutkan untuk penganimasian.

Distribution (Pendistribusian)

f.
Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB V
KESIMPULAN

5.1 Kesimpulan

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul“Rembuatan asset environment
pada animasi 3D interaktif denah-Politeknik Negeri Jakarta®.dapat disimpulkan

bahwa:

a.  Pembuatan assetenvironment pada penelitian ini telah berhasil menghasilkan
objek 3D yang sesuai dengan keperluan animasi 3D interaktif. Environment
yang dibuat adalah model 3D gedung dan environment yang ada.di Politeknik
Negeri Jakarta. Tekstur pada model 3D gedung dan environment juga telah
sesuai dengan keperluannya.

b. = Metode penelitian Multimedia Development Life Cycle (MDLC) telah sukses
membantu pembuatan asset environment untuk keperluan pembuatan animasi
3D interaktif denah Politeknik Negeri Jakarta.

c.  Teknik Constructive Solid Geometry (Primitive.Modeling) pada pembuatan
asset environment adalah teknik yang sesuai dengan-objek-objek yang dibuat
seperti, model 3D gedung dan environment.

d.  Alphatesting yang dilakukan kepada tim internal yaitu asset 3D berupa model
gedung dan environment yang-dibuat untuk keperluan animasi 3D interaktif
denah Politeknik Negeri Jakarta sudah sesuail dengan referensi dan kebutuhan.

e. Beta testing yang dilakukan kepada ahli.yaitu' model 3D gedung dan
environment yang digunakan di animasi 3D interaktif denah Politeknik
Negeri Jakarta sudah sesuai dengan kebutuhannya.

f. Beta testing yang dilakukan.kepada responden berupa.pengisian kuesioner
telah menunjukkan hasil dengan rentang 84% - 90,6% yang jika dilihat pada
skala interpretasi menunjukkan Sangat Setuju (SS). Berdasarkan hal tersebut,
asset model 3D berupa gedung dan environment yang telah dibuat telah
tervisualisasi dengan baik dan penerapan tekstur yang ada pada model 3D

tersebut sudah sesuai.
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5.2 Saran

Dari pelaksanaan pengerjaan skripsi, terdapat beberapa saran yang dapat dilakukan

penulis maupun untuk penelitian selanjutnya.

Pembuatan model 3D sebaiknya menggunakan Teknik Polygonal Modeling
(Sculpt Modeling) dibandingkan Teknik Primitive Modeling (Solid Geometry
Modeling) karena Teknik Polygonal Modeling (Sculpt Modeling) dapat
membuat suatu objek standar menjadi lebih kompleks dengan relatif waktu
yang lebih cepat sehingga detail pada model 3D dapat terlihat lebih realistis.
Teksturing pada model 3D.dapat dilakukan padasoftware Blender, sehingga
tidak bergantung pada library yang hanya ada pada software Lumion saja
Pemberian tekstur dapat dilakukan lebih rinci dengan memisahkan mesh
sehingga tekstur dari-model 3D tidak datar-atau flat.

Penulis perlu memperbanyak referensi dalam pembuatan model 3D sehingga
model 3D yang dibuat dapat lebih baik lagi dan lebih realistis.

Bagi peneliti selanjutnya, penelitian-ini dapat digunakan sebagai referensi
untuk memperdalam penelitian selanjutnya dengan menggunakan skala
pengukuran setiap gedung dan environment yang ada di Politeknik Negeri
Jakarta.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Material Collecting (lanjutan)
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 2. Material Collecting (lanjutan)
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Material Collecting (lanjutan)
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 2. Material Collecting (lanjutan)

Pribadi
Pribadi

Perpustakaan

26 | Tempat Parkir

21

© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Model 3D Gedung di 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta (lanjutan)
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta (lanjutan)
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta (lanjutan)
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta (lanjutan)
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta

L-3



Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta (lanjutan)
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 3. Model 3D Gedung di Politeknik Negeri Jakarta (lanjutan)

Perpustakaan
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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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di Politeknik Negeri Jakarta
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POLITEKNIK

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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di Politeknik Negeri Jakarta
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Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
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POLITEKNIK

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di Politeknik Negeri Jakarta

Perpustakaan
Landmark
Politeknik

Negeri Jakarta

Taman
Administrasi
Niaga
Logo Politeknik

Negeri Jakarta

di'depan
Gedung Q

B i

Setelah Proses Texturing (lanjutan)

«Q < N Q
© Hak Cipta milik Jurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

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

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 4. Model 3D Gedung & Environment Di 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 mengumukan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin dariJurusan TIK Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 5. CV Ahli Modeling Arstitektur

2002 - 2003 . Program Studi Arsitektur Lansekap, IPB
Asisten Dosen dalam mata kuliah:
- Perancangan | (D3)
- Perancangan (S1)
- Pengantar Perancangan (S1)

2003 : PT. Indosero Kharlsma
Asisten Arsitek Lansekap dalam Proyek Master Plan Kebun
Raya Purwodadi
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oa B 8 (o) Tempat dan Tanggal Lahir - Jakarta, 4 Mei 1980
&3 = < E Alamat : Pakuan Regency Linggabuana G6 No 14, Bogor
58 53w = Hp. 081317633599
%5. ) % ~ Status : Menikah
>9 = - 3, Agama . Islam
o2 3 35 = Bahasa x Indonesia, English
‘g ;”, % -3 = Kemampuan Komputer - Microsoft Office, Photoshop, AutoCAD, Sketchup
Sn 3 5 ) Email : nurhadirachmat@gmail.com
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2004 - Lawang jjo Landscape Contractor
Arsitek di beberapa proyek antara lain :

- Citra Garden Medan, Sumatra Utara

- Citra Garden Surabaya, Jawa Timur

- Malang Town Square, Malang, Jawa Timur
- Taman Villa Meruya, Jakarta

- House of Bellezza, Jakarta

- Bukit Modern, Jakarta

- Bukit Cimanggu Villa, Bogor, Jawa Barat
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Lampiran 5. CV Ahli Modeling Arstitektur (lanjutan)

VANWIVE
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HINMILNOd

2005 - 2011 : Oemard]_zain Landscape Consultant

Al'ﬁt Lansekap dan 3D Arfist di beberapa proyek antara lain:
Sekolah Internasional Al Azhar, Kota Baru Parahyangan,
Padalarang Bandung

- Graha Raya Sport Centre, Bintaro, Tangerang

- Cluster Emeralda Hill, Bintaro, Tangerang

- Grand Sudirman, Balikpapan, Kalimantan Salatan

- Puri Botanical Residence, Kebon Jeruk, Jakarta

- Dalta Mas CBD, Cikarang

- Royal Residence, Surabaya

- Pusat Grosir Senen Jaya, Jakarta

- Rasuna Epicentrum, Jakarta

- BSD Markating Offica, BED, Tangerang

- Paramount Serpong, Tangerang

Orchard Walk, Bogor Nirwana Rasidenca, Bogor

2007 - Sekarang : Ardisiadesign Landscape & 3D Visual

Eabarapa proyveknya amtara lain

Kebun raya Karawang (30 rendering)

- Taman Wisata Keluarga, Purwakarta (3D rendering)

- Pabrik PT. BAl (Landscape Design & 3D rendering)

- Rorotan Kirana Sisi Kali Gendong (PT.Nusa Kirana)

- Cluster Emerald View (Landscapes Dasign & 3D rendering)
- Cluster Gracia (Landscape Design & 3D randering)

- Milla @ Begor Mirwana Residenca (CV. Kilawan Alam Hijau)
- Cluster Melia Grove Bintaro Jaya

- Cluster BUkit Parmata Jayva, Samarang

- Cluster Kebayoran Village Extent, Bintaro Jaya

- Cluster Fiera Residence, Bintaro jaya

- Casa Harmony, Bogor Nirmana Residence

- Cyberpark Residence, Bogor

- Malang Housing 3D Visual

- Jungleland Zona Explora Planting Design

- Waterpark (@ Mekar Sari Planting Design

- Kantor Walikota dan DPRD Kota Magelang
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Organization Experences
2001-2003 : Studio Pro Arsitektur Lansekap IPB

Contest Expenences

2003 : Pesarta 11" [FLA Eastem Regional Conferance 2002
Studart Design Competitfon fn Pulra Wordd Trade Centre
(PWTC) Kuala Lumpur, Malaysia.
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2003 : Juara | dalam lomba digain taman rumah di Bogor
yang diselenggarakan oleh PT. Urbanindo Modul Utama.

2005 : Tim Terbaik ke-5 dalarm Sayembara Perencanaan Jatinagara,
diadakan oleh BAPEKO Jakarta Timur

2006 : Tim Terbaik ke-1 dalam Sayembara Taman Kota Cimahi,
diadakan oleh Pemda Cimahi

2009 : Anggota Tim Terbaik Ke-2 dalam Sayembara Taman Awi

Jaquins ueyingakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iqg °L

Panglipuran, Kota Baru parahyangan

Tertanda :

:_I'_i_ma.l.—N urhadi, SP
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Lampiran 6. Manuskrip Beta Testing dengan Ahli Modeling Arsitektur

Manuskrip Beta Testing dengan Ahli Modeling Arsitektur

Narasumber : Rachmat Nurhadi, S.P.
Hari/Tanggal : Minggu, 25 Juli 2021
Pewawancara : Yunan Anriyadi Bigie
Keterangan

Q : Pewawancara

A : Narasumber

Q: Assalamualaikum Pak Rachmat, saya Yunan Anriyadi Bigie mahasiswa
Politeknik Negeri Jakarta ingin melakukan wawancara dengan bapak perihal model
3D yang saya buat untuk keperluan skripsi‘saya. Animasi ini merupakan skripsi
kelompok saya dan saya disini bertugas membuat model 3D nya. Animasi ini adalah
animasi 3D interaktif yang menjelaskan tentang denah Politeknik Negeri Jakarta
yang meliputi gedung-gedung yang ada di kampus dan informasi singkatnya

(menunjukkan animasi 3D interaktif).
A: Interaktif disini berarti interaksinya dua arah ya?

Q: lya pak, animasi ini memiliki-interaksi dua arah..Jadi bapak bisa klik animasinya
untuk memilih gedung yang mana yang ingin bapak pilih untuk dilihat informasinya

lebih lanjut.

Q: Dalam hal'int, ada beberapa pertanyaanyang ingin saya ajukan kepada bapak
mengenai model 3D yang saya buat pada animasi 3D interaktif ini.

Q: Dalam animasi ini,.apakah model 3D .gedung. & environmentyang dibuat sudah
tervisualisasi dengan jelas meskipun tidak menggunakan ukuran skala gedung yang

sebenarnya?

A: Animasinya bagus, model 3D nya pun sudah cukup bagus, namun saya tidak
bisa banyak berkomentar mengenai model 3D dalam bidang arsitektur karena kamu
bukan bidangnya, tapi model 3D memang dapat dibuat tanpa harus menggunakan

skala aslinya dan pada animasi ini yang tujuannya adalah informasi, maka model

L-5
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Lampiran 6. Manuskrip Beta Testing dengan Ahli Modeling Arsitektur (lanjutan)

3D memang tidak harus se realistis itu dan seperti yang saya bilang, kamu bukan
bidangnya untuk mengukur setiap gedung yang akan dibuat.

Q: Dalam pemberian tekstur, apakah pemberian tekstur model 3D gedung &

environment sudah sesuai?

A: Pemberian tekstur sudah cukup bagus-namun.dapat ditingkatkan lagi seperti
pada bagian atap dari gedung ini (menunjuk ke salah satu model'3D gedung) dengan
memisahkan tiap-tiap mesh'pada model 3D agar tekstur tidak terlihat flat.atau datar.

Q: Lalu, dalam teknik pembuatan, apakah. model 3D gedung yang dibuat
menggunakan Teknik Constructive Selid Geometry sudah sesuai?

A: Sudah sesuai, namun sebenarnya bisa ditingkatkan lagi dengan menggunakan
Teknik: Sculpt Modeling(Teknik-Polygonal Modeling).-Teknik itu: merupakan
teknik tingkat lanjut dari teknik yang kamu sebutkan, tekniknya yaitu layaknya
memabhat objek jadi detail model 3D.dapat lebih terlihat jelas.

Q: Bapak sudah lihat semua model 3D nya, pertanyaan saya yang terakhir adalah
menurut bapak sebagal ahli modeling arsitekitur, apakah pemodelan gedung dan
environment ini dibuat tanpa menggunakan ukuran atau skala aslinya
diperbolehkan?

A: Semuatergantung tujuannya, jika tujuan animasi memang untuk arsitektur maka
tidak diperbolehkan, namun.dalam_hal ini, tujuan.dari animasi ini adalah untuk
informasi dan penggunaan skala itu bukan bidang kamu maka pemodelan 3D tanpa

menggunakan ukuran atau skala tidak masalah.



