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Pembuatan Aset 3D Dan Environment Pada Aplikasi Peta Interaktif Berbasis
Unity Sebagai Media Eksplorasi Digital Museum Satriamandala

Abstrak

Museum Satriamandala merupakan museum sejarah perjuangan Tentara Nasional
Indonesia (TNI) yang memiliki beragam-koleksi_artefak, kendaraan tempur, dan
diorama sejarah. Namun, museum ini menghadapi tantangan berupa kurangnya
informasi navigasi yanggjelas bagi pengunjung serta minimnya digitalisasi koleksi.
Untuk mengatasi permasalahan ini, penelitian ini bertujuan untuk.membuat aset
3D dan Enyironment 3D gyang, akan diintegrasikan_kedalam aplikasi peta 3D
interaktif berbasis Unity. Aset 3D dari bangunan dan koleksi museum dibuat
menggunakan perangkat lunak Blender dan diberi tekstur yang realistis dengan
menggunakan perangkat lunak Substance Painter. Metodologi pengembangan
menggunakan kerangka kerja MDLC (Multimedia Development Life Cycle). Aset
3D yang dikembangkan terbukti memberikan dampak positif terhadap pengalaman
pengunjung dalam menavigasi musuem. Berdasarkan hasil pengujian, seluruh aset
3D dapat diimpor ke dalam Unity tanpa kendala dan telah memenuhi spesifikasi
teknis. Pada beta testing yang melibatkan 30 responden, 10 pernyataan valid
menunjukkan indeks rata-rata 85,2% dan nilaireliabilitas 0.710, yang berarti aset
3D dianggap sesuai dengan kondisi.asli di museum, representatif, dan mendukung
penyampaian informasi Secara-lebih- menarik, dan interaktif di lingkungan museum

Satriamandala.

Kata kunci: Museum Satriamandala, peta 3D interaktif, digitalisasi museum, Unity,

sejarah militer, aset 3D

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Museum merupakan lembaga nen-profit.yang berfungsi menyimpan dan
melestarikan benda-benda bersejarah untuk kepentingan ilmu pengetahuan
(Anissa, 2022), sekaligus menjadi ruang penting dalam pertukaran budaya
karena mampu merepresentasikan. sejarah dan budaya, serta membangun
pemahaman dan identitas kultural masyarakat (Wang, 2024). Namun,
pesatnya perkembangan teknologi digital menuntut, museum untuk
beradaptasi agar tetap relevan di'era modern. Salah satu langkah strategis
yang dapat dilakukan adalah pemanfaatan teknologi digital, yang tidak
hanya mempermudah pengunjung dalam menelusuri dan memahami isi
museum, tetapi juga membangkitkan Ketertarikan terhadap koleksi yang

telah didigitalisasi (Ahmad, 2023).

Museum Satriamandala di Jakarta Selatan berperan penting dalam menjaga
dan mengenalkan sejarah perjuangan kemerdekaan Indonesia. Koleksinya
mencakup beragam artefak seperti peralatan perang dari masa penjajahan
hingga era modern, diorama, dokumen sejarah, serta kendaraan militer yang
merepresentasikan perjalanan panjang bangsa dalam meraih kemerdekaan.
Perkembangan teknologi dan kebutuhan masyarakat akan akses informasi
yang modern mendorong museum ini untuk memanfaatkan teknologi digital
guna meningkatkan kualitas pengalaman pengunjung serta mempermudah

penyampaian informasi (Friska;2022):

Berdasarkan wawancara dengan Bapak Tugimin selaku pengelola Museum
Satria Mandala, diketahui bahwa minimnya informasi mengenai alur
kunjungan membuat pengunjung sering kebingungan menentukan arah dan
urutan eksplorasi. Hal ini juga dirasakan oleh 4 pengunjung museum yang
sudah diwawancarai, seperti Bapak Agus yang hanya melihat koleksi yang

dianggap menarik tanpa mengikuti alur, serta Bapak Feri yang hanya
1
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mengunjungi Diorama 1 dan 2 karena bingung dengan arah antar gedung.
Bapak Surya, meskipun sudah beberapa kali berkunjung, masih merasa
petunjuk dan alur antar bangunan tidak jelas, dan menyarankan penggunaan
peta interaktif atau aset 3D. Sementara itu, Bapak Tulus mengusulkan
pembuatan sistem navigasi digital agar pengunjung dapat mengetahui posisi

serta arah yang harus ditempuh di dalam museum.

Kendala eksplorasi pengunjung dapat diatasi dengan memanfaatkan aset 3D
untuk menampilkan koleksi dan bangunan museum secaravinteraktif dan
menarik(Natanael & Saraswati, 2021; Putra et al., 2021). Beberapa
penelitian  sebelumnya  masih =~ menunjukkan . keterbatasan *dalam
pengembangan aset 3D. Penelitian oleh Universitas Brawijaya (2020)
memiliki keterbatasan ukuran aset yang cukup besar, sehingga hasil akhir
aplikasi hanya optimal dijalankan pada platform desktop. Sementara itu,
studi di Museum Lampung. (2021) menggunakan teknik pemodelan
fotogrametri yang menghasilkan model berpoligon tinggi, sehingga kurang

optimal untuk aplikasi interaktif.

1.2 Rumusan Masalah

Bagaimana pembuatan aset 3D pada aplikasi peta interaktif berbasis Unity

sebagai media eksplorasi‘digital Museum Satriamandala?

1.3 Batasan Masalah

a) Lingkup Digitalisasi
Proyek. ini mencakup. pembuatanaset' 3D bangunan Museum
Satriamandala dan sejumlah koleksi yang dianggap representatif,
antara lain: 3 kendaraan tempur darat, 9 kendaraan tempur udara, 1
kendaraan tempur laut, 13 persenjataan, 7 bangunan di lingkungan
Museum Satriamandala.

b) Teknologi Yang Digunakan
Pembuatan aset 3D dilakukan menggunakan perangkat lunak

Blender, Substance Painter dan Unity

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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c)

d)

Output Aset 3D

Output aset 3D yang dibuat berbentuk file Blender dengan ekstensi
.Blend dan .FBX kemudian dikemas dalam format .Unitypackage.
Metode Pengumpulan Data

Pengumpulan data dilakukan melalui wawancara dengan pengurus
museum, dokumentasi foto dan video, serta studi literatur. Diikuti
dengan pengisian”__kuesioner elehw, pengunjung Museum
Satriamandala.dan ahli media untuk mendapatkan umpan balik dan

penilaian terhadap produk:

Tujuan dan Manfaat Penelitian

14.1 Tujuan

Membuat aset 3D bangunan dan koleksi museum Satriamandala

yang sesuai dengan kondisi aslinya dan representatif.

1.4.2 Manfaat

a) = Menyediakan media baru untuk memperkenalkan koleksi
museum secara lebih menarik dan interaktif.

b) = Memberikan pengalaman belajar sejarah militer di Indonesia
yang lebih menyenangkan dan mudah diakses.

¢)  Memberikan wawasan tentang proses pembuatan aset 3D dan

integrasinya ke dalam aplikasi interaktif.

Sistematika Penulisan

BAB I PENDAHULUAN

Bab ini memuat latar belakang penelitian yang menjelaskan alasan
dan wurgensi topik yang dipilih. Pendahuluan memberikan
gambaran umum tentang penelitian dan alasan mengapa topik

tersebut penting untuk dikaji.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BAB II TINJAUAN PUSTAKA
Bab ini berisi kajian literatur yang relevan dengan topik penelitian.
Dalam tinjauan pustaka, teori-teori, konsep-konsep, dan penelitian

terdahulu yang mendukung penelitian dijelaskan secara mendalam.

BAB III METODE PENELITIAN

Bab ini menjelaskan~langkah-langkah yang digunakan dalam
penelitian. Bagian ini mencakup beberapa poin seperti: rancangan
penelitian;  tahapan penelitian, objek “penelitian, Teknik

Pengumpulan dan Analisis data

BAB IV HASIL DAN PEMBAHASAN
Bab ini menjelaskan secara mendalam proses pembuatan produk
yaitu aplikasi peta interaktif. Bab ini menguraikan langkah-langkah

yang dilakukan selama proses pengembangan proyek.

BAB V PENUTUP

Bab ini adalah bagian dari akhir penelitian yang berisi kesimpulan
selama membuat aplikasi peta interaktif dan saran-saran yang
ditujukan kepada Politeknik Negeri Jakarta dan pihak studi kasus

terkait yaitu Museum Satriamandala.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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BABV
PENUTUP

5.1 Kesimpulan
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1. Berdasarkan hasil dari seluruh rangkaian proses pengembangan, mulai dari
analisis kebutuhan (Concept), .perencanaan (Design), pengumpulan
referensi (Material Collecting), pembuatan aset 3D (4dssembly), pengujian
aset 3D (Testing), hingga distribusi aset 3D (Distribution), dapat
disimpulkan bahwa proyek pembuatan aset 3D dan environment pada
aplikasi peta interaktif berbasis Unity sebagai media eksplorasi.digital
Museum Satriamandala telah berjalan dengan baik dan sesuai dengan tujuan
penelitian, yaitu menghasilkan aset 3D bangunan dan koleksi museum yang
akurat dan representatif.

2. Berdasarkan hasil pengujian alpha testing, diketahui bahwa seluruh aset 3D
yang telah dibuat telah memenuhispesifikasiteknis. Hasil beta testing yang
melibatkan ahli media dan pengelola museum, menunjukkan tingkat
kepuasan yang tinggi terhadap kualitas aset 3D.dan kejelasan informasi
koleksi. Hal int membuktikan bahwa aset 3D yang dibuat tidak hanya layak
secara teknis, tetapi juga berhasil meningkatkan pengalaman eksplorasi
digital Museum Satriamandala dari segi visual dan navigasi. Selanjutnya,
pada pengujian beta testing yang dilakukan kepada pengunjung. Dari 10
item pernyataan didapatkan rata-rata indeks skala Likert sebesar 85,2%

dengan kategori sangat setuju.
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5.2 Saran

Berdasarkan pelaksanaan dan hasil proyek ini, terdapat beberapa saran yang dapat

dijadikan bahan pertimbangan untuk pengembangan lebih lanjut, antara lain:

1. Peningkatan Interaktivitas Pengguna: Aplikasi dapat dikembangkan
lebih lanjut dengan menambahkan fitur interaktif seperti suara narasi,
informasi pop-up, atau sistem navigasi berbasis GPS yang lebih akurat agar
pengguna aplikasi bisa semakin terbantu.
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2. Optimalisasi Aset untuk Perangkat Mobile: Meskipun aset telah
dioptimalkan untuk perangkat dengan spesifikasi mobile, disarankan agar
dilakukan pengujian lebih lanjut pada perangkat dengan spesifikasi rendah

guna memperluas jangkauan pengguna.

3. Berkonsultasi dengan Ahli Sejarah dan Ahli museum: Dalam

an-saran tersebut, diharapkan peng gan
s dilanjutkan d berikan kontribusi nyata
1.sejarah ba arakat

pengembangan informasi

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA
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Hasil Wawancara Dengan Pihak Museum Satriamandala

Narasumber : Bapak Tugimin (Tour Guide & Pejabat Museum Satriamandala)

Tanggal : 16 Januari 2025
Tempat : Gedung Diorama 1 & 2 Museum Satriamandala
Pertanyaan Jawaban Bapak Tugimin

|

Zagaimana sejarah dariMuseum

Dulunya adalah rumah Ir. Soekarno.dengan istrinya yang

) berasal dari Jepang (Bu Dewi) dan tempat kediaman
ﬁatrlamandala? ) | .
= ketika sakit dan dirawat.
5

L .
Bagaimana struktur organisasi di
Riuseum Satriamandala?

Museum ini di bawah naungan Kementerian Pertahanan

dan Pusat Sejarah TNI.

Apa saja koleksi yang ada di
Museum Satriamandala?

Area luar ada 12 tank dan panser, serta 16 pesawat. Area
dalam 74 diorama yang tersebar.di 3 bangunan (diorama 1

dan 2, diorama 3 dan 4, dan diorama 5 dan 6.

Bagaimana jadwal buka museum
dan pengunjung yang datang?

Museum: buka-setiap hari (termasuk weekend dan libur
nasional) dari jam 8 pagi sampai dengan jam 5 sore. Rata-
rata pengunjung yang datang adalah dari kunjungan pelajar

ketika weekdays dan kunjungan keluarga ketika weekend.

Apakah sudah ada proses
digitalisasi di museum ini?

Sudah ada namun masih terbatas hanya di gedung diorama
1. Koleksi tersebut juga masih_dalam berbentuk poster

digital yang hanya memuat-gambar dan tulisan.

Bagaimana permasalahan yang
biasa dihadapi pengunjung
museum?

Pengunjung terkadang tidak terlalu paham bagaimana alur
navigasi yang seharusnya dilewati. Tulisan yang tertera
pada tiap koleksi cenderung kecil dan sulit untuk dibaca

pengunjung.
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Hasil Wawancara Dengan Pihak Museum Satriamandala

Narasumber : Dr. Saparudin Barus, S.T., M.M. (Kepala Museum Satriamandala)

™

°x

e Tanggal : 2 Juni 2025

=%

Q

3 + Tempat : Gedung Humas Museum Satriamandala

3

é Pertanyaan Jawaban Bapak Saparudin Barus

SELETND']

Selafgrat Siang pak; apakah bapak

=
bisa ﬁmemperkenalkan diri bapak?
o

Baik, saya Saparudin Barus, selaku kepala Museum
Satriamandala. Kebetulan saya baru menjabat sebagai kepala
museum sejak awal tahun ini, jadi saya juga harus mempelajari
koleksi dari museum ini juga.

Kebetulan saya juga seorang Doktor sejarah dan seorang
pengajar _di Universitas Pertahanan. Saya juga mengelola

museum di keta Medan bernama museum uang.

Bagaimana efektifitas solusi yang
kami berikan jika dibandingkan
dengan poster yang memuat peta

Museum Satriamandala?

Sebenarnya lebih baik aplikasi yang kalian buat daripada poster
yang memuat peta Museum. Satriamandala karena aplikasi
kalian bisa lebih jelas secara alur kunjungan dan sisi interaktif
yang lebih baik. Pengunjung bisa memutar tampilan peta

interaktifiini.

Apakah bapak mengizinkan kami
untuk melakukan proses distribusi

aplikasi yang sudah kami buat?

Silahkan di+ distribusi smenggunakan metode 'yang kalian
inginkan (menggunakan kode QR), bahkan kami bisa
memfasilitsai apabila aplikasi kalian.ingin dipublish kedalam

platform.Google PlayStore:

Secara sekilas bagaimana
penilaian bapak terhadap kualitas

aplikasi yang kami buat?

Untuk ukuran mahasiswa ini sudah cukup, namun sebaiknya
narasi animasi dan penjelasan di aplikasinya bisa ditambah

lebih rinci tiap koleksi yang ada.
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Model pesawatnya jika bisa lebih sesuai lagi, bentuk dan
warnanya lebih diperhatikan. Seperti karat dan lain-lainnya,

walaupun secara umum ini sudah cukup.

exdioye
w|e

uyejod )

: Apa§;1ran yang bapak bisa
berif@n sebagai umpan balik
D

untuE-keseluruhan aplikasi kami?

eyieye

Secara keseluruhan cukup baik, namun sebaiknya kalian
memverifikasi kembali informasi yang ditampilkan dengan
sumber.aslinya. Silahkan-kalian baca buku yang saya punya.
Saya memiliki 3 buku informasi Museum Satriamandala,
silahkan difoto atau di copy. Karena memang sejarah harus
diteliti dan disampaikan dengan baik dan sesuai fakta. Sebagai
contoh, kemarin saya mendatangkan ahli untuk menguji apakah
salak satu koleksi di Museum Satriamandala adalah benar
secarainformasiynamun didapatkanhasil.ilmiah bahwa koleksi
tersebut memiliki sedikit misinformasi yang baru terungkap

sekarang.

: J1aquins ueyingakuaw uep ueywnjuedUSW B
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala

Narasumber : Bapak Alawi

(1) . .
\mengunjungi Museum

Eatriamandala?
o

Tanggal : 23 Februari 2025
Tempat : Taman Dirgantara Museum Satriamandala
Pertanyaan Jawaban Bapak Alawi
§engan siapa bapak

Dengan keluarga, total 4 orang. Istri dan 2 anak.

_r
gudah beberapa kali bapak
o

mau mengunjungi Museum

Satriamandala

mengunjungi Museum | Sudah 4 kalimengunjungi Museum Satriamandala.
Satriamandala?
Apa yang membuat bapak

Suasananya cnak, anak memang tertarik melihat kendaraan

udara dan ingin melihat sejarah kemerdekaan Indonesia.

Apa kendala yang bapak
alami ketika mengunjungi

Museum Satriamandala?

Petunjuk arah tidak jelas, informasi pada tiap koleksi museum
kurang detail, guide tour tidak ada di semua koleksi museum
karena hanya sedikit dan ketika menjelajah museum tidak ada

petunjuk.arah.

Apa saran yang bapak ingin
berikan ke pthak Museum

Satriamandala?

Bagusnya ditambahkan peta dan alur di gedung utama saat
masuk gedung diorama, mohon jaga kebersihan museum,
penjual makanan masih sedikit.dan*moderenisasi penjelasan

konvensional ke digital.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala

Narasumber : Bapak Tulus

Tanggal : 23 Februari 2025
Tempat : Garasi Tank Museum Satriamandala
Pertanyaan Jawaban Bapak Tulus
§engan siapa bapak

(1) . .
\mengunjungi Museum

iatriamandala?
o

Dengan 5 orang. Istri, 2 anak dan Asisten rumah tangga

_r
gudah beberapa kali bapak
o

mengunjungi Museum | Beru Pertama kali ke Museum Satriamandala.
Satriamandala?
Apa yang membuat bapak

mau mengunjungi Museum

Satriamandala

Kesini untuk edukasi sejarah dan anak-anak suka kendaraan

perang TNI.

Apa kendala yang bapak
alami ketika mengunjungi

Museum Satriamandala?

Akses mudah namun terdapat masalah navigasi, alur petunjuk
gedung belumjelas, foto sejarah dan informasi ada yang sudah

usang sehingga sulit dilihat. Tour guide juga kurang banyak.

Menurut bapak apa solusi
yang bisa diberikan museum
untuk menyelesaikan kendala

yang bapak alami?

Membuat sistem denah digital serta tata letak gedung yang ada
di Museum Satriamandala. Membuat video penjelasan tentang

sejarah.dan is1 gedung.

Apa saran yang bapak ingin
berikan ke pihak Museum

Satriamandala?

Memasang sign dan membuat sistem denah digital untuk

petunjuk arah.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala

Narasumber : Bapak Feri

Tanggal : 23 Februari 2025
Tempat : Taman Dirgantara Museum Satriamandala
Pertanyaan Jawaban Bapak Feri
§engan siapa bapak

(1) . .
\mengunjungi Museum

Eatriamandala?
o

3 orang dengan anak dan istri.

_r
gudah beberapa kali bapak
o

mengunjungi Museum | Beru Pertama kali ke Museum Satriamandala.
Satriamandala?
Bagaimana kesan bapak | Ternyatamelihat langsung bukti pengorbanan pahlawan sangat

ketika mengunjungi Museum

Satriamandala

berbeda dengan yang diajarkan di sekolah. Disini perjuaganan

pahlawan terlihat sangat besar dan sangat berkorban.

Gedung apa saja yang bapak
kunjungi selama ke Museum

Satriamandala?

Hanya mengunjungi gedung yang ada koleksi jendral sudirman

yaitu gedung diorama 1 dan 2.

Apa kendala yang bapak
alami ketika mengunjungi

Museum Satriamandala?

Tidak ada .navigasi antar gedung. Pemanfaatan teknologi
kurang, penyampaian informasi masih konvensional. Tulisan di
beberapa koleksi museum kurang jelas dan fidak tahu bahwa

ada.gedung lain yang bisa dimasukipengunjung.

Apa saran yang bapak ingin
berikan ke pihak Museum

Satriamandala?

Infrastruktur museum yang kurang atau yang sudah usang

sebaiknya ditambah atau diperbaiki.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala

Narasumber : Bapak Surya Pratama
Tanggal : 23 Februari 2025

Tempat : Garasi Tank Museum Satriamandala

Pertanyaan

Jawaban Bapak Surya Pratama

§engan siapa bapak

) .
@engunjungi Museum
Eatriamandala?

5

4 orang dengan 2 anak dan istri.

Q
Y
Bpakahkami boleh

mengetahui usia bapak?

Saya lahir tahun 1977, usia 48.

Sudah beberapa kali bapak

mengunjungi Museum

Sudah 4 kali kesini dengan tiap kunjungan ada koleksi yang
ditambah. Sekarang sudah ada kemajuan dibanding tahun 2015.

alami ketika mengunjungi

Museum Satriamandala?
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Satriamandala?
Tidak mengerti fungsi seluruh gedung yang ada di Museum
Satriamandala, informasi antar gedung dirasa tidak terlalu
Apa kendala yang bapak membantu dan alur kurang jelas sehingga harus menjelajah

secara mandiri. Untuk semua gedung tidak diketahui apakah
bisa dimasuki pengunjung atau tidak, sehingga seolah olah
bukan untuk umum. Navigasi Kurang jelas dan penggunaan

teknologi juga kurang.

Apa saran yang bapak ingin
berikan ke pihak Museum

Satriamandala?

Sebaiknya difokuskan ke museumnya, jangan sampai orang

tertarik ke museum hanya untuk ke restoran atau yang lain.
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Hasil Wawancara Dengan Pengunjung Museum Satriamandala

Narasumber : Bapak Rismanto Prakoso

Tanggal : 22 Mei 2025
Tempat : PT Inovasi Multimedia Digital
Pertanyaan Jawaban Bapak Rismanto Prakoso
§engan siapa bapak

(1) . .
\mengunjungi Museum

Eatriamandala?
o

Ke Museum Satriamandala 2 orang dengan tim project.

_r
gudah beberapa kali bapak
o

mengunjungi Museum

Baru pertama kali ke Museum Satriamandala.

Satriamandala?
Gedung lumayan banyak namun jumlah guide tour kurang
memadai sehingga harus menjelajahi museum dengan mandiri.
Apa kendala yang bapak Bingung ketika selesai mengunjungi salah satu gedung harus

alami ketika berkunjung ke

Museum Satriamandala?

kemana lagi.. Alur.kunjungan museum kurang jelas sehingga
membingungkan. Mencari penjual makanan juga sulit. Gedung
diorama jugasbercampur juga dengan hal lain diluar koleksi

museum.

Menurut bapak apa Solusi

yang bisa menangani masalah

tersebut?

Menurut saya mungkin bisa ditambahkan endpoint digital antar
gedung terkait alur gedung setelah berkjunjung ke salah satu
gedung. Bisa juga ditambahkan koleksi.digital apa saja yang
ada di salah satu gedung.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta




Oleh Ahli Media

ing

Dokumentasi Beta Testi

Lampiran 1

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Dokumentasi Observasi Pada Museum Satriamandala

Lampiran 2

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



Lampiran 3: Curriculum Vitae Ahli Media Bapak Adi Nugraha

: Adi Nugraha
:Tangerang 15 September 1988
: Laki — Laki
:Indonesia
:JI.Pasar Baru Tangerang Rt 04/04 No 5
: 0895322652167
:adiot29@gmail.com

exdid yeH

eyeyer uabaN yiwiRMjod Hijiw exdid deH O

lementary school :1995 - 2001 SDN 04 Tangerang
Junior High School :2001 - 2003 SMP Negri 5 Tangerang
Senior High School : 2003 - 2006 SMA Yuppentek Tangerang
University : 2006 - 2012 Universitas Mercu Buana
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Experience

Panen Pasifik Pinaremas

Toys Designer

Adobe lllustrator dan Adobe Photoshop).

____________________________ e R
Innoveam Indonesia Tahun 2014

Project Innoveam
SIP 3D Modeling - 9 months

Aman Vr 3D Modeling - 10 months

Timur Geb 3D Mocdeling - 11 months

Museum Bagong 3D Modeling - 3 months
AR Organ Tubuh 3D Modeling - 3 months
VR Anggota Tubuh 3D Modeling - 3 months
VR Tabel Periodik 3D Modeling - 1 months

ejieyer 1263 Niuwy3ijod 1efem buek uebunuaday) uexibniaw yepny uednnbuad 'q

*yejesew njens uenefup neje y1i31] uesjjnuad ‘uesode| uesjinuad ‘Yejw|i efiey uesjinuad ‘ uepijpuad ‘ueyipipuad uebupuaday ynjun efuey uediynbuad ‘e

Polisi Satwa 3D Modeling - 72 months
Lumion : Muaro Jambi

Politeknik

Jaquwins ueypngaAuaw uep ueyjwnjuedusaw eduey 1ul sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbuaw bueseiq ‘L

PP Iptek

Simulasi VR Bencana Alam
Simulasi VR Tambang
Simulasi VR Narkoba

Jatim Park
Interaktif Wall Angota Tubu
Interaktif Wall Mummy

Tripatra

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



©)

Lampiran 4: Resume Ahli Museum Bapak Dr. Saparudin Barus, S.T., M.M.

—

. Pendidikan Sarjana Teknik Informatika

Beliau menyelesaikan pendidikan sarjana di bidang Teknik Informatika.

N

Pendidikan Magister Manajemen

:eydid ey
a)ljod 11w eydi) yeH

Beliau melanjutkan studi dan memperoleh gelar Magister Manajemen.

eyieyer Labap Yiuyaljod uizi edue)
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3. Pendidikan Doktoral Sejarah
’gr, Beliau meraih gelar dokter dibidang Sejarah dari Universitas Diponegoro
% (UNDIP), menjadikannya doktor sejarahpertama di TNI Angkatan Udara.
?; 4. Kepala Museum Satriamandala (per Maret 2025)
:h; Pada 1 Maret 2025, Letkol Saparudin Barus kepala Museum Satriamandala
§ menerima kunjungan Brigadir Jenderal Paul Ducheine dari Belanda.
Y

9]

. Anggota Peneliti Pengkajian Gelar Pusat untuk Soerjadi Soerjadarma (2024)
Pada Juni 2024, beliau menjadi-bagian dari Tim TP2GP yang melakukan
verifikasi lapangan di Lanud Suryadarma untuk mendukung pengajuan gelar
pahlawan nasional bagi Marsekal TNI Soerjadi Seerjadarma.

6. Perwira TNI AU di Lanud Roesmin Nurjadin, Pekanbaru

Letkol Saparudin Barus bertugas di Lanud Roesmin Nurjadin, Pekanbaru, dan
dikenal sebagai kolektor koin kuno serta doktor sejarah pertama di TNI AU.

7. Dosen di Universitas Pertahanan Indonesia (2024—2025)

ejieyer 1263 Niuwy3ijod 1efem buek uebunuaday) uexibniaw yepny uednnbuad 'q

*yejesew njens uenefup neje y1i31] uesjjnuad ‘uesode| uesjinuad ‘Yejw|i efiey uesjinuad ‘ uepijpuad ‘ueyipipuad uebupuaday ynjun efuey uediynbuad ‘e

Beliau tercatat sebagai dosen di Universitas Pertahanan Indonesia, mengajar di
bidang sejarah militer dan ekonomi.

8. Kepala Bidang Umum di Pusat Sejarah TNI (2025)
Pada Februari 2025, Letkol Saparudin Barus menjabat sebagai Kepala Bidang
Umum di Pusat Sejarah TNI.

9. Kepala Monumen Pancasila Sakti (2025)

: J1aquins ueyangakuaw uep ueywnjuesuaw eduey jui sijn} eA1ey yninjas neje ueibeqas diynbuaw buese|iq °L

Beliau juga menjabat sebagai Kepala Monumen Pancasila Sakti, terlibat dalam

kegiatan bersama tim DPAA Amerika dalam misi kemanusiaan.
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Penunjuk Arah Museum Satriamandala Yang kurang Jelas

Lampiran 5

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta



ujian Beta Oleh Pengunjung

Dokumentasi Peng

Lampiran 6

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

POLITEKNIK

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
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Lampiran 7: Form Beta Testing Oleh Ahli Media Bapak Adi Nugraha

ANGKET PENILAIAN ASET 3D
Aplikasi Peta Interaktif Museum Satria Mandala

Nama Lengkap ADL TS B A
Profesi/Jabatan VRS AW Y (30)
Durasi Pengalaman Profesional | | VAU N

Petunjuk:
Beri tanda centang (V) pada salah satu kolom sesuai dengan pendapat Anda terhadap kualitas aset 3D yang
ditampilkan dalam aplikasi.

Sangat Tidak . :
No Pernyataan Tidak Setuju | Setuju Setuju | Sangat Setuju
1 Topologi model 3D yang digunakan sudah optimal dan A
efisien.
2 Model 3D memiliki proporsi dan bentuk yang sesuai N
dengan referensi objek aslinya.
3 Detail pada model 3D sudah cukup jelas meskipun I
menggunakan teknik low poly.
4 Proses baking normal map dan ambient occlusion sudah
diterapkan dengan baik. v
5 Tekstur PBR yang digunakan (base color, roughness,
normal) telah disusun dengan benar dan konsisten. \4
6 UV mapping pada model 3D dilakukan secara rapi dan
g : Vv
tidak overlapping.
7 Kompresi tekstur (JPG/PNG) tidak terlalu
mengorbankan kualitas visual pada perangkat mobile. i
8 Format file dan ukuran aset 3D sudah tepat untuk N2
kebutuhan integrasi ke Unity dan platform Android.
9 Integrasi model dan tekstur ke dalam Unity telah
dilakukan dengan benar (tidak ada error visual).
10 Secara keseluruhan, aset 3D ini layak digunakan untuk
aplikasi edukatif dan eksploratif berbasis mobile.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Petunjuk:

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan jujur berdasarkan pengalaman Anda saat menggunakan aplikasi
peta 3D interaktif atau saat melihat hasil aset 3D yang ditampilkan.

No

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana pendapat Anda mengenai tingkat kemiripan
aset 3D dengan objek asli di Museum Satria Mandala?

Jelaskan.

Sanaak Wirp JDart $i6i edekal lav?
3D Sangot hogut, SerevH e \earod
VAV kotor Soapmn  StRerid  ashnwya

Menurut Anda, apakah penggunaan aset 3D ini

Sangqat vwewr Ledr | icar i 2D

2 | membantu memperijelas informasi dan alur eksplorasi 0\yer- A ot Seger Xt aslmya
museum secara digital? Jelaskan.
Apakah tekstur dan tampilan visual dari aset 3D sudah Sangot Curup \)m ¢ Junaein

3 | cukup realistis dan menarik menurut Anda? Berikan WAR kev 1O\ Qan lé\qqrc sud alA (,u\m

alasan.

ov i wal.

Apakah ada bagian dari aset 3D atau environment yang

\Muv\o)\am Y \vl’\giah \po\vo)uvan

menurut Anda kurang akurat atau bisa diperbaiki?
4 g - p ad o \glproga \,,marq\.\ Yoy Uertex
Mohon sebutkan secara spesifik. _
wya \v‘\so\ & galang t&v Lot \isa i Yy
Secara keseluruhan, bagaimana pengalaman Anda saat < O“MJC"" k&{‘cov\ ‘(M . \;Avwo\ ¥om-
g menjelajahi museum melalui aset 3D ini? Apakah Anda Dok S dain \ b\(,} oLk Wusou un

merasa terbantu atau terhambat dalam memahami

koleksi museum?

g YOS

By
o)

Responden

o

e MO NUGRARK
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Lampiran 8: Form Beta Testing Oleh Ahli Media Bapak Faizal Fahmi

88

o
Q
=
0
= I RS
o Q -+
pE X o ANGKET PENILAIAN ASET 3D
s s N 3 Aplikasi Peta Interaktif Museum Satria Mandala
3 e} -
Q3 — = =
élg Y ; Nama Lengkap Farzat  Fatm
.§ g Be) Profesi/Jabatan Star /2D Cernralict
:-cg 2 Durasi Pengalaman Profesional | ¢ fatu.;
o =
5 -+
s B
£ o § Petunjuk:
g g- — Beri tanda centang (V') pada salah satu kolom sesuai dengan pendapat Anda terhadap kualitas aset 3D yang
;‘E. ~ ditampilkan dalam aplikasi.
DY 2
%a O
é ] ‘% S t Tidak
Sc anga ida 3 %
e :s =, No Pernyataan Tidak Setuju | Setuju Setuju | Sangat Setuju
3 = ]
c
'B c % 1 Topologi model 3D yang digunakan sudah optimal dan
2> 2 efisien, v
ax
g =
= -+
e o 2 | Model 3D memiliki proporsi dan bentuk yang sesuai v
3 E:- dengan referensi objek aslinya.
3E
3@ Detail pada model 3D sudah cukup jelas meskipun
0= 3 : Vv
=3 menggunakan teknik low poly.
58 : . :
~ 3 4 Proses baking normal map dan ambient occlusion sudah V4
g g diterapkan dengan baik.
3
£3 .
= g 5 Tekstur PBR yang digunakan (base color, roughness, N,
g 2 normal) telah disusun dengan benar dan konsisten.
=3
)
3 E UV mapping pada model 3D dilakukan secara rapi dan
= 6 |, 2 \/
v 3 tidak overlapping.
=x
SS9
o g- 5 | Kompresi tekstur (JPG/PNG) tidak terlalu e
::' o mengorbankan kualitas visual pada perangkat mobile.
=
o
2 2 8 Format file dan ukuran aset 3D sudah tepat untuk
o '3 kebutuhan integrasi ke Unity dan platform Android. =
o
>0
) E' Integrasi model dan tekstur ke dalam Unity telah
<] 9 2 2 s v
° ; dilakukan dengan benar (tidak ada error visual).
oo
o
=
5 w 10 Secara keseluruhan, aset 3D ini layak digunakan untuk
.13 5 aplikasi edukatif dan eksploratif berbasis mobile. v
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e
=
=
=
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Petunjuk:

Jawablah pertanyaan-pertanyaan berikut dengan jujur berdasarkan pengalaman Anda saat menggunakan aplikasi
peta 3D interaktif atau saat melihat hasil aset 3D yang ditampilkan.

No Pertanyaan Jawaban
Bagaimana pendapat Anda mengenai tingkat kemiripan lunia Yo Riirp 1, — 4
¢ 7 Ayt
1 | aset 3D dengan objek asli di Museum Satria Mandala? e é"? w1y ne 4 Ll
(ve) avafy 5
Jelaskan. j 4 )écﬁ (G
MUf un- b dute
kah t 3D ini
Menurut Anda, apakah penggunaan ase! ini me s Jﬂa( étu"hq ?/jl’u7 i
2 | membantu memperjelas informasi dan alur eksplorasi -
museum secara digital? Jelaskan. heue V28 K/u‘r[p Nud Dbt é&)//a Suls £
unfiu g eé-lﬁéﬂfu G o ]
Apakah tekstur dan tampilan visual dari aset 3D sudah Cudar ragrers b Lo g '/(.r k thurngs
3 | cukup realistis dan menarik menurut Anda? Berikan d i bt (\/M . 01{/ ot act .n,/u
alasan.
Apakah ada bagian dari aset 3D atau environment yang Ju,j“ b Cu L,\-//: /.m"/ ug
4 | menurut Anda kurang akurat atau bisa diperbaiki? , /
Lidut Aty \7)447 Watronvie
Mohon sebutkan secara spesifik. / )
Secara keseluruhan, bagaimana pengalaman Anda saat Rl
8 peng; \( M:? ot Ny dé_e,mé/ éMVw\
menjelajahi museum melalui aset 3D ini? Apakah Anda
5 | merasa terbantu atau terhambat dalam memahami b dute /)v.ﬂ-' n9 unhule Mgty f @7{,_,,7
koleksi museum? Muly s nya /,fhﬁ?,, Wl beu fvat z)/?/',/ﬁ'/
Responden

L
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Lampiran 8: Form Pengujian Beta Oleh Pengunjung

°
A s . . 5]

Beta Testing "Aplikasi 3D Interaktif Museum * .
" T

=)

(3]

Halo Pengunjung Museum SatriaMandalal -

=l

Kami mahasiswa tingkat aknir dari Jurusan Teknik Informatika dan Komputer, Program Studi D4 Teknik
Multimedia Digital, Politeknik Negeri Jakarta. Kuesioner ini dibuat o i
tugas aknir* i Mult Interakif MAP 3D Museum Satriamandala’.

Waktu yang dibutuikan untuk pengisian Kuesioner ini sekitar 7-10 menit dengan ketentuan pengisian sebagai
berikut

- Sangat Tidak Setuju
2: Kurang Setuju
3:Setuju

4 Sangat Setuju

Waktu yang Anda membantu kami dalam
pengembangan apikasi ini. Terima kasih atas waktu dan partisipasinyal

Hormat Kami
Andreas Bimo Prakoso
Galih Prakoso Damar Ajl

Musthafa Kamaluddin

Nama Pengunjung *

Teks jawaban singkat

Usia”
<171ahun
18-241ahun
25341ahun

35441ahun

Nama Pengunjung

25jawaban

Burnomo
Pamungkas
Abdillan
alfian
farhan
aufik
stanley
hari

Randi

Usia (O salin diagram

25jawaban

® <17t
® 132415hun

2534 tshun
@ 35.44t0hun
@555

&

Aplikasi mudah untuk diakses dan dipergunakan O saiin diagram
25jawaban

= 45 (60%)

0

© %)
s
1
oo
o
1 2 3 4
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Dokumentasi Wawancara Oleh Ahli Museum

Lampiran 9

© Hak Cipta milik 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 mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian, penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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Cronbach's
up

Lampiran 10: Dokumentasi Pengujian Validitas dan Reliabilitas Data

Kuesioner Pengunjung

Correlations

P P2 P3 P4 F5 Pé F7 B P P10 PTotal

P1 Pearson Correlation 1 381’ 134 -175 4647 102 134 -063 -126 126 are’

Sig. (2-tailad) 038 481 355 010 503 481 738 508 508 040

N a0 30 0 a0 30 a0 30 0 a0 30 a0

P2 Pearson Correlation 3817 1 232 -051 095 398" 349 131 -063 287 5497

Sig. (2-tailed) 038 216 790 618 029 059 490 743 111 002

N a0 0 0 a0 a0 a0 kD] 0 a0 a0 a0

P3 Pearson Correlation 134 232 1 509" 136 190 7337 237 605 336 769"

Sig. (2-tailed) 481 216 004 473 314 <001 207 <001 069 <001

N an 30 0 a0 0 an 30 0 a0 0 an

P4 Pearsan Gorrelation 175 -.051 508 1 059 456 3647 233 426 015 5207

Sig. (2-tailed) 355 780 004 755 011 048 215 018 839 003

M 30 0 30 30 0 30 0 30 30 0 30

P5 Pearsan Gorrelation 4647 085 136 058 1 181 000 170 027 -027 305

Sig. (2-tailad) 010 618 473 755 338 1.000 370 885 885 031

N an kD] kD) a0 kL] an ED] kD) a0 kL] an

P Pearson Correlation 102 308 180 456 181 1 317 316 -013 115 5477

Sig. (2-tailed) 593 028 314 o1 338 088 089 047 545 002

M a0 30 0 0 30 a0 30 0 0 30 a0

P7 Pearson Correlation 134 349 7337 364" 000 M7 1 356 336 202 719”7

Sig. (2-tailed) 481 058 <001 048 1.000 088 053 069 285 <001

M a0 0 0 a0 a0 a0 kD] 0 a0 a0 a0

25 Pearsan Gorrelation - 063 131 237 233 70 316 356 1 247 -128 4o0”

Sig. (2-tailed) 739 480 207 215 370 089 053 187 501 006

N a0 30 0 a0 0 a0 30 0 a0 0 a0

P9 Pearsan Gorrelation -126 -.063 605 426 027 -013 336 247 1 357 515"

Sig. (2-tailed) 508 743 =001 018 885 947 068 187 052 004

N an kD] 0 a0 kL] an kD] 0 a0 kL] an

P10 Pearson Gorrelation 126 207 336 015 -027 115 202 -128 357 1 385

Sig. (2-tailad) 508 11 068 939 885 545 285 501 052 035

N a0 30 0 a0 30 a0 30 0 a0 30 a0

PTatal Pearson Correlation 378 5497 769 5207 395 5477 719 480 515 385 1
Sig. (2-tailed) 040 002 <001 003 031 002 <001 006 004 035

N a0 a0 0 a0 a0 a0 a0 0 a0 a0 a0

* Correlation is significant at the 0.05 level (2-tailed)
** Correlation is significant atthe 0.01 level (2-tailed).

Reliability Statistics

Alpha M oof tems

710 10

xcii
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Lampiran 11: Dokumentasi Pengujian Beta Oleh Ahli Museum

LEMBAR VALIDASI BETA TESTING TERHADAP APLIKASI PETA 3D
INTERAKTIF MUSEUM SATRIAMANDALA

Identitas Validator

Nama : Suryani Lukitosari, S.Kom

Jabatan : Kasubsilah Subbidtiwa Subbidtiwadoktra Biddok Pusjarah TNI
Nomor HP 1 081511595275

Email : rita.lukito70@gmail.com

A. Petunjuk

1. Kuesioner ini adalah tindak lanjut dari pengembangan Aplikasi Peta 3D Interaktif Museum
Satriamandala. Penilaian ini terbagi menjadi 3 aspek penilaian yaitu, Aspek Aplikasi, aspek
3D Model Bangunan dan Koleksi, serta Aspek Animasi 2D di dalam aplikasi.

2. Berikan tanda (v') pada kolom skala penilaian, dengan kriteria:

STS : Sangat Tidak Setuju

KS : Kurang Setuju,

S : Setuju

SS : Sangat Setuju

3. Jawablah beberapa pertanyaan terbuka dengan jujur berdasarkan pengalaman ketika
menggunakan Aplikasi Peta 3D Interaktif Museum Satriamandala.

4. Mohon memberikan komentar atau saran pada kolom yang telah disediakan.

B. Penilaian Media

Skala Penilaian

No Pernyataan
STS [ TS ’ S ‘ SS
ASPEK APLIKASI
1 Aplikasi mudah dioperasikan oleh berbagai v
kalangan pengunjung museum.
2 Tampilan aplikasi menarik dan dapat diterima di 7
semua umur.
3 Fitur Navigasi dapat memudahkan pengunjung .

mencari koleksi atau bangunan.
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Informasi tentang Bangunan dan Koleksi dapat

mudah dipahami oleh Pengunjung

Aplikasi ini dapat membantu meningkatkan daya

tarik Museum Satriamandala bagi pengunjung.

Aplikasi ini dapat menjadi alat bantu yang efektf
bagi museum dalam menyampaikan narasi sejarah

kepada pengunjung.

Aplikasi ini merupakan langkah positf dalam upaya

digitalisasi Museum Satriamandala.

Tata Letak bangunan dan koleksi sudah sesuai

dengan denah museum.

Informasi mengenai setiap bangunan dan koleksi
museum yang disajikan dalam aplikasi sudah tepat

dan relevan.
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Penggambaran koleksi (foto) dalam aplikasi ini
akurat dan representatif terhadap koleksi asli

museum.

ASPEK 3D MODEL BANGUNAN DAN KOLEKSI MUSEUM

1

Aset 3D dalam aplikasi ini sudah sesuai dengan

koleksi asli di Museum Satriamandala.

Informasi koleksi yang ditampilkan dalam aplikasi

ini cukup jelas dan relevan secara historis.

Urutan dan penyusunan koleksi serta gedung dalam
aplikasi membantu pemahaman terhadap alur

kunjungan museum.

Aset 3D dari kendaraan, senjata, dan bangunan yang
digunakan dalam aplikasi sudah mewakili koleksi

penting di museum.

Tekstur dan warna pada model 3D sudah cukup

realistis dan sesuai dengan kondisi asli koleksi.

1aquins ueyingakuaw uep ueywnjue>usaw edue) jul sin} eA1e) yninjas neje ueibeqas diynbusw buesejiq °L

.
.

Aset 3D memudahkan pengguna dalam memahami
tata letak dan isi lingkungan Museum Satriamandala

secara digital.
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G
o]
x
8]
- E g 7 Fitur peta 3D dalam aplikasi ini mudah dipahami
o g =~ dan digunakan
o8 N 3 - z -
s < = 8 Aset 3D cocok digunakan sebagai media bantu
Q3 —
E,'g &' ;.‘ edukasi sejarah militer Indonesia dalam konteks
ta -3 digital.
g"g % 9 Pembuatan aset 3D dengan pendekatan optimisasi
= -+
ST % game engine tidak mengurangi keaslian dari koleksi.
oW
3 g— = 10 | Secara keseluruhan, aplikasi ini mampu
= —0
;‘Q_ ~ merepresentasikan isi Museum Satriamandala
o
'1‘: : % dengan cara yang edukatif dan akurat.
z.; 5 . ASPEK ANIMASI
ey = 1 Materi dan narasi yang disajikan dalam animasi ini
E % —
4 T ﬁx’ sesuai dengan aslinya.
3
% : 2 2 Representasi visual (karakter, objek bangunan, latar)
=9 5 SEay g . 2
T< g dalam animasi ini sesuai dengan konteks materi
o . .
.‘: o yang direpresentasikan.
% & 3 Animasi ini membantu menyampaikan navigasi
;'i E secara keseluruhan.
_~: é 4 Gaya visual warna yang digunakan konsisten dan
s ; terlihat menarik di seluruh animasi.
=
? g 5 Volume pengisi suara narasi terdengar lebih jelas
n . . .
; g dibandingkan musik latar belakang.
)
% g 6 | Narasi dalam animasi tersampaikan dengan baik
? > 7 Gerakan karakter di dalam animasi berjalan dengan
==
5 g. halus dan nyaman dilihat.
.'3 ; 8 | Adanya pergerakan kamera di dalam animasi
% g membantu fokus perhatian terhadap objek tertentu.
<
%_. g_ 9 Animasi ini secara keseluruhan memberikan
o
'g E;_ pengalaman menonton yang menyenangkan.
g 5 10 | Saya tidak menemukan gangguan berarti selama
2 5 menonton animasi ini.
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C. Pertanyaan Terbuka

Pertanyaan

Jawaban

Bagaimana pengalaman Anda dalam
mengoperasikan aplikasi ini secara
keseluruhan, dan bagian mana yang terasa

kurang mudah dipahami?

Menyenangkan dan semua mudah

dipahami

Bagaimana fitur navigasi dalam aplikasi ini
membantu Anda mencari koleksi atau

bangunan di Museum Satriamandala?

Sangat membantu, sehingga lebih
memudahkan utk mencari informasi yg
dibutuhkan.

Bagaimana model 3D dan penyusunan
bangunan dalam aplikasi ini memengaruhi
pengalaman Anda dalam menavigasi dan
memahami tata letak Museum Satriamandala

secara digital?

Model 3D sangat membantu dalam
memahami peta Museum
Satriamandala. Adanya model 3D ini
memberikan gambaran yang lebih jelas

mengenai letak-letak di dalam museum.

Bagaimana aplikasi ini secara keseluruhan
berhasil merepresentasikan isi Museum
Satriamandala dengan cara yang edukatif dan

akurat melalui penggunaan model 3D?

Aplikasi ini sangat baik dan akurat
dalam menggambarkan lokasi Museum
Satriamandala sehingga dapat
mempermudah pengguna untuk

memahami denah museum.

Bagaimana video animasi 2D yang ada di
dalam aplikasi ini secara khusus membantu
Anda dalam memahami navigasi atau alur

kunjungan di museum?

Video animasi 2D cukup membantu
dalam memahami alur kunjungan

selama di Museum Satriamandala.

Bagaimana pengalaman menonton video
animasi yang ada di aplikasi ini secara

keseluruhan bagi Anda

Sangat menyenangkan dan sangat
membantu utk mendapatkan informasi
yg lebih cepat dengan mengikuti
perkembangan teknologi. Tentunya ini
menjadi pengalaman baru yg
menyenangkan dan museum menjadi

selangkah lebih maju.
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D. Komentar dan Saran

Komentar dan Saran

Dengan adanya aplikasi ini, pengunjung lebih mudah utk memahami alur yg ada di museum
Satriamandala dan juga lebih cepat utk mendapatkan informasi yg dibutuhkan selain. itu
mempunyai pengalaman baru dari sistem manual menjadi digital.

Saran : akan lebih baik apabila Koleksi- koleksi yg ada di museum secara keseluruhan
diberikan keterangan secara digital melalui animasi ataupun 3D, agar pengunjung lebih
mudah lagi utk mendapatkan informasi secara lengkap.

Salam sukses..

Jakarta, ..... Juni 2025

(Suryani Lukitosari, S.Kom)
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