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Abstrak

Penelitian ini mengembangkan aset visual 3D bergaya Low Poly berupa karakter,
lingkungan, dan objek pendukung dalam game edukatif DECODE, sebagai media
bantu pengujian SKU Terap poin 25 bagi anggota Pramuka Inti SMPN 131
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BAB I
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Pramuka merupakan kegiatan ekstrakurikuler yang tidak, hanya mengajarkan
kedisiplinan, tetapi juga membentuk karakter, dan menanam semangat kebangsaan
kepada generasi muda:s Kegiatan tersebut diperuntukan bagi peserta bagiwpeserta
didik usia 7 tahun hingga 25 tahun dan menjadi wadah diluar pembelajaran kelas
yang sarat nilai-nilai kebersamaan, tanggung jawab dan kepemimpinan. Nama
“Pramuka” sendiri merupakan akronim dari Praja Muda Karana yang berarti
“rakyat:muda yang berkarya” (Kwatir Nasional Gerakan Pramuka, 1983:27).

Menggambarkan semangat anak muda berkarya dan mengabdi untuk bangsa.

Salah satu keterampilan penting yang diajarkan dalam Pramuka adalah penguasaan
sandi, seperti Morse, Morse Bendera, Semaphore, dan sandi Matematika. Selain
melatih daya ingat dan logika, keterampilan ini juga membentuk ketelitian dan
kecakapan dalam menyampaikan pesan secara sistematis..Hal ini secara khusus
tercantum dalam syarat kecakapan umum (SKU) tingkat penggalang terap point 25,
yang berbunyi "Dapat menerima.dan.mengirim. berita. dengan menggunakan

bendera morse dan semaphore."

Dalam pelaksanaannya di lapangan, pembelajaran dan:pengujian materi sandi
masih menggunakan metode konvensional, seperti ceramah dan latihan tulis.
Pendekatan seperti ini sering kali kurang mampu menarik minat anggota Pramuka
yang telah akrab dengan teknologi.dan visual digital. Menurut.Pembina Pramuka
inti dengan Ibu Mia Melani, S.Pd dan“Bapak~Mahfuz, S.Pd selaku pembina
Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta, proses pengujian SKU poin 25 saat ini masih

dilakukan secara manual dan belum melibatkan media yang interaktif atau menarik.

Berdasarkan informasi yang diperoleh dari Ibu Mia Melani, S.Pd dan Bapak
Mahfuz S.Pd selaku pembina ekstrakurikuler, jumlah anggota Pramuka Inti di SMP
Negeri 131 Jakarta tercatat sebanyak 24 anggota, Data ini menjadi dasar dalam

menentukan skala kebutuhan pengguna terhadap media pengujian yang interaktif

1
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dan menarik juga mempertimbangkan jumlah peserta yang terlibat secara aktif

dalam game DECODE.

Temuan ini juga diperkuat oleh hasil survei terhadap 24 anggota Pramuka Inti
SMPN 131 Jakarta, yang terdiri dari dua regu putri dan satu regu putra. Sebanyak
93,3% responden menyatakan bahwa metode-konvensional terasa membosankan,
dan 100% sepakat bahwa dibutuhkan media pengujian.yang, lebih menarik dan

interaktif untuk meningkatkan pemahaman serta minat terhadap materi sandi.

Penelitian ini bertujuan untuk merancang dan membuat aset visual 3D bergaya Low
Poly yang akan digunakan dalam game edukatif berjudul DECODE. Game ini
dirancangkhusus untuk membantu proses pengujian kemampuan anggota Pramuka
dalammenguasai sandi Morse dan Semaphore sesuai dengan SKU poin 25. Dengan
pendekatan first-person (perspective/fpp), pemain diajak terlibat langsung dalam
simulasi lapangan, mulai dari mengirim hingga menerima pesan melalui media
sandi. Karakter, lingkungan perkemahan, serta objek pendukung lainnya
dikembangkan secara kontekstual agar mencerminkan suasana kegiatan Pramuka
secara nyata. Penggunaan sandi ini juga merefleksikan bagaimana komunikasi
visual  dimanfaatkan dalam strategi perang, sehingga menambah kedalaman

konteks dan daya tarik secara historis maupun edukatif.

Menurut Afif et al. (2023) menjelaskan bahwa 3D Low Poly merupakan model
berbasis poligon rendah yang dibentuk dari permukaan planar secara bertahap
melalui kumpulan titik dan batas-batas geometris sederhana. Meskipun tidak
menampilkan detail kompleks, pendekatan ini tetap mampu menyampaikan bentuk
visual secara efektif. Keunggulannya terletak pada ringannya proses perancangan,
efisiensi waktu produksi, serta ukuran file yang kecil, sehingga sangat cocok.untuk
kebutuhan media digital yang mengutamakan performa ringan dan fleksibilitas

penggunaan.

Oleh karena itu pendekatan Low Poly digunakan untuk merancang aset karakter dan
environment 3D dalam game edukatif bertema Pramuka. Pemilihan gaya ini bukan
hanya karena efisiensi teknis, tetapi juga karena kesesuaian estetika dengan target

pengguna muda, serta kemampuannya menyampaikan pesan edukatif secara visual
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tanpa membebani perangkat keras. Gaya Low Poly mendukung kebutuhan akan
media pengujian yang ringan, menarik, dan mudah dijalankan di lingkungan
sekolah, sekaligus mempercepat proses produksi aset tanpa mengurangi nilai

fungsionalnya.

1.2 Rumusan Masalah

Berdasarkan latar belakangsyang telah dikemukakan, maka permasalahan yang
dapat dirumuskan dalam penelitian ini adalah bagaimana merancang dan. membuat
aset visual 3D bergaya Low Poly berupa karakter dan lingkungan bertema sandi
Pramuka, sebagai media pendukung pengujian SKU Terap poin 25 pada game
edukatif berbasis PC untuk anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta?

1.3 Batasan Masalah

Dari rumusan masalah yang telah dikemukakan, adapun batasan masalah yang
digunakan untuk menghindari penyimpangan adalah sebagai berikut:

1. " Penelitian ini hanya mencakup proses perancangan.dan pembuatan aset visual
3D berupa karakter dan lingkungan dengan gaya Low Poly, tanpa membahas
aspek pemrograman sistem,.gameplay, -atau. implementasi mekanik game
secara menyeluruh.

2. Pengembangan aset 3D difokuskan, secara spesifik untuk mendukung
pengujian. materi sandi Pramuka Morse dan Semaphore, sesuai dengan
ketentuan dalam poin 25 Syarat Kecakapan Umum (SKU) tingkat Penggalang
Terap.

3. Karakter 3D yang dirancang merepresentasikan anggota Pramuka dan
pejuang kemerdekaanw~dengan pendekatan visual yang.kentekstual dan
sederhana, sesuai dengan estetika Low Poly, tanpa mencakup proses rigging,
animasi kompleks, atau pembuatan ekspresi wajah mendetail.

4. Lingkungan (environment) 3D dikembangkan dengan latar yang relevan,
seperti kantor pemecah sandi, perkemahan, dan suasana perjuangan
kemerdekaan, dengan tujuan menciptakan nuansa edukatif dan imersif yang

mendukung alur simulasi dalam pengujian sandi dalam game DECODE.
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1.4 Tujuan dan Manfaat Penelitian

1.4.1 Tujuan

Tujuan dari penelitian ini adalah menghasilkan aset 3D Low Poly pada game 3D
edukatif yang dapat digunakan sebagai media pengujian, SKU Terap poin 25,
khususnya dalam materi penguasaan sandi Pramuka yaitu.Sandi Morse dan

Semaphore, untuk anggota Pramuka Inti SMP Negeri 131 Jakarta.

1.4.2 Manfaat

1. Memberikan kontribusi. dalam pengembangan desain karakter 3D dan
environment 3D.untuk. game. edukatif bertema kepramukaan, khususnya
sebagai sarana pengujian sandi Morse dan Semaphore.

2. Menguatkan posisi desain visual 3D sebagai elemen penting dan strategis
dalam menciptakan game edukatif berbasis PC yang ringan, menarik secara
estetika, dan mudah dijalankan pada perangkat spesifikasi menengah.

3. Menyediakan aset 3D edukatif yang mampu meningkatkan partisipasi dan
minat belajar peserta didik terhadap materi kepramukaan melalui pengalaman
visual yang kontekstual dan interaktif.

4. Mendukung penerapan gaya.desain Low [LPoly sebagai solusi visual yang
efisien, adaptif, dan ramah performa dalam pengembangan aset 3D untuk

konten edukatif berbasis digital.

1.5 Sistematika Penulisan

Pembaca agar lebih mudah dalam memahami isi penelitian ini, maka disusunlah
beberapa bab yang saling berkaitan. Berikut adalah pembagian sistematika

penulisan
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BAB I — Pendahuluan
Berisi latar belakang, rumusan masalah, batasan masalah, tujuan, manfaat

penelitian, dan sistematika penulisan.

BAB II — Tinjauan Pustaka

Membahas teori-teori penduk

r serta enviro

erdahulu, dan konsep

multimedia terkait desai D untuk media

pengujian.

esai rakter dan
at;

onment 3D, serta teknik pengu

BAB IV — Hasi

lenyajikan has

pengujian, dan p

V — Penut
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5.2 Saran

1. Pengembangan selanjutnya dapat mempertimbangkan penambahan animasi

karakter dan interaksi lebih kompleks untuk meningkatkan imersi dan

XL
v
=
)
T
-+
8

pengalaman belajar pengguna.

2. Optimasi performa perlu dilake tetap ringan dan
kompatibel untuk platfors ih luas, seperti perangkat Android atau

paian materi.
gembangan media
ya dalam penyampaian

browser.
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kegiatan organisasi dan kepanitiaan. Pada tahun 2022, penulis menjadi staf divisi
operasional dalam kegiatan EXPECTIK; sertakembali terlibat:sebagai staf divisi
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Pembuatan Aset Visual 3D Low Poly untuk Game Edukatif Pramuka sebagai Alat
Bantu Pengujian SKU Terap Poin 25 di SMPN 131 Jakarta

Lampiran. 2 Lampiran Hasil Wawancara Pembina Pramuka
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XV

No.

Pertanyaan

Jawaban

1

Bagaimana pendapat Bapak dan Ibu mengenai
pengujian' SKU khususnya.SKU tingkat terap
poin 25 secara konvensional?

Pengujian secara
konvensional sering kali
membosankan bagi
anggota Pramuka Inti
SMPN 131 Jakarta

Apakah terdapat kendala selama pengujian
SKU tingkat terap poin 25?

lya, terdapat kendala
seperti kurangnya tenaga
penguyji, alat pengujian
seperti bendera morse
danssemaphore yang
sering kali lupa dibawa,
serta soal yang perlu
dipersiapkan sering kali
terlupakan oleh penguji
sehingga menghambat
pengujian dan
menambah waktu
pengujian.

Apakah sebelumnya sudah ada yang mencoba
membuat solusimedia pengujian untuk SKU
tingkat terap poin25?

Selama ini belum ada,
baru kamu dan.teman
temanmu. yang
mengajukan.

Apakah media pengujian berbentuk game 3D
dengan perspektif orang pertama dapat
membantu?

Cukup membantu,
terlebih jika memang
ada tambahan yang
dapat dimasukkan ke
dalam game tersebut.

XV
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Tambahan seperti materi

singkat tentang sandi
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Tambahan seperti apa yang Bapak dan Ibu

harapkan?

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

5

Lampiran. 3 Dokumentasi Pembagian Survei Kepada Anggota Pramuka Inti

SMPN 131 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
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Wabarakatuh katuh .

i | € t ang d S 1 S€ ter.
Selamat siang dan salam ) dan salar 3

sejahtera bagi kita semua Tolong di list yang udah isi ya. Terpisah

Kami mahasiswa Politeknik

Negeri Jakarta jurusan Teknik List putra yang udah isi :
Informatika dan Komputer . Nama lengkap
dengan program Studi Teknik . Nama lengkap
Multimedia Digital dengan . Nama lengkap
anggota : . Nama lengkap
1. Fadhillah Rahman Nama lengkap
(2107431048) Nama lengkap
2. Ridho Alfarizi (2107431054) . Nama lengkap
3. Wahyu Kurniawan . Nama lengkap

(2107431060)
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Kami memerlukan peran

kalian untuk mengisi survey
mengenai "Pemahaman Pesan
Rahasia Pramuka (Sandi) dan
Implementasinya”

Berikut link survey melalui google
form :

List putra yang udah isi
Dafael Omar Muhammad Wahyu
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap
Nama lengkap

Dan juga kami memerlukan 24 List putri yang udah isi
Responden dengan ketentuan 1. Nama lengkap
sebagai berikut : 2. Nama lengkap
8 Anggota Pramuka Inti Putra; dan 3. Nama lengkap
16 Anggota Pramuka Inti Putri 4. Nama lengkap
5. Nama lengkap
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Lampiran. 4 Hasil Survei Kebutuhan Anggota Pramuka Inti SMPN 131 Jakarta

Jenis Kelamin
24 responses

@ Laki-Laki
@ Perempuan

Kamu sedang berada di tingkat Rakit dan ingin mengisi SKU poin 25 tentang "Dapat menerima dan
mengirim berita dengan menggunakan bendera morse dan semaphore”

24 responses

®va
® Tidak

Pengujian SKU poin 25 dengan cara biasa cukup membosankan
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
® 2. Tidak Setuju
3. Netral
® 4. Sewju
@ 5. Sangat Setuju

16.7%

Diperlukannya solusi media pengisian SKU poin 25 yang lebih menarik
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
58.3% @ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

MNT%

Solusi media pengisian tersebut berbentuk game 3D edukatif bertemakan taktik strategi perang

perjuangan kemerdekaan dan menyisipkan anggota pramuka yang ingin naik tingkat dari Rakit ke Terap
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju
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XIX

Lampiran. 5 Hasil Pengujian Befa Testing oleh Anggota Pramuka Inti SMPN 131

Jakarta

Aset yang ada pada game "DECODE" sesuai dengan tema taktik strategi perang era perjuangan

kemerdekaan
24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Aset yang ada pada game "DECODE" sesuai dengan tema anggota Pramuka

24 responses

4

Aset environment (aset tambahan) dalam animasi sudah cocok dan mendukung animasi

24 responses

\ Y

Karakter dalam animasi sudah cocok dan menarik

24 responses

@ 1. Sangat Tidak Setuju
® 2. Tidak Setuju

© 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju

© 3. Netral

@ 4. Setuju

@ 5. Sangat Setuju

@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
) 3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju
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Aset yang ada pada game "DECODE" sesuai dengan tema anggota Pramuka

2 responses
@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
® 3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

Aset yang ada pada game "DECODE" sesuai dengan tema taktik strategi perang era perjuangan

kemerdekaan
@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
@ 3. Netral
® 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju

V/ 4

Karakter dalam animasi sudah cocok dan menarik

2 responses
@ 1. Sangat Tidak Setuju
@ 2. Tidak Setuju
©® 3. Netral
@ 4. Setuju
@ 5. Sangat Setuju
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w Aset environment (aset tambahan) dalam animasi sudah cocok dan mendukung animasi
5' 2 responses

-

g. @ 1. Sangat Tidak Setuju
== @ 2. Tidak Setuju

Q ® 3. Netral

5 @ 4. Setuju

o @ 5. Sangat Setuju
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© 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
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