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Pembuatan Video Interaktif dan Modeling Interior Pada Animasi 

3D Interaktif Denah Politeknik Negeri Jakarta 

 

ABSTRAK 

 

Seiring dengan perkembangan dunia kreatif yang terus berkembang, penyampaian 

informasi dapat dilakukan dengan menggunakan media – media seperti teks, 

gambar, audio, animasi dan video. Informasi yang disampaikanpun harus 

ditampilkan dengan menarik dan mudah dipahami agar informasi dapat dicerna 

dan dapat diterima dengan baik. Salah satu cara untuk menyampaikan informasi 

tersebut adalah dengan menggunakan animasi 3D interaktif. Animasi 3D interaktif 

ini mengambil tema mengenai denah kampus mengingat Politeknik Negeri Jakarta 

memiliki gedung yang cukup banyak untuk dikenali dan lingkungan kampus yang 

luas. Dalam pembuatannya, animasi 3D interaktif denah memerlukan asset 3D 

interior pada animasi dan user interface untuk tampilan video interaktif sebagai 

unsur pendukung dalam pembuatan animasi 3D interaktif. Metode yang digunakan 

pada pembuatan animasi 3D interaktif ini adalah MDLC(Multimedia Development 

Life Cycle). Pengujian dilakukan kepada para calon mahasiswa atau mahasiswa 

baru, dan hasil dari pengujian dapat disimpulkan bahwa animasi 3D interaktif 

denah Politeknik Negeri Jakarta memiliki visualisasi yang mirip dengan 

ditunjukkannya kuesioner. Hasil yang didapatkan menunjukkan hasil rentang 84%- 

100% yang jika dilihat pada skala interpretasi menunjukkan Sangat Setuju. 

 

Kata kunci : animasi 3D interaktif, asset modeling 3d, denah, Politeknik 

Negeri Jakarta 
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BAB I 

PENDAHULUAN 

 

1.1. Latar Belakang 

Seiring dengan perkembangan dunia kreatif yang terus berkembang, penyampaian 

informasi dapat dilakukan dengan menggunakan media – media seperti teks, 

gambar, audio, animasi dan video. Informasi yang disampaikanpun harus 

ditampilkan dengan menarik dan mudah dipahami agar informasi dapat dicerna dan 

dapat diterima dengan baik. Salah satu cara untuk menyampaikan informasi 

tersebut adalah dengan menggunakan animasi. Animasi adalah sekumpulan gambar 

bergerak yang memiliki keterhubungan (Aziz, 2019). Animasi menjadi salah satu 

media yang dapat membantu suatu infomasi menjadi lebih menarik dan mudah 

untuk dipahami. 

Dalam perkembangan animasi terdapat dua jenis yaitu animasi 2 dimensi dan 

animasi 3 dimensi. Animasi 3D adalah animasi yang berwujud 3 dimensi 

meskipun bukan bentuk 3D sebenarnya, namun dalam wujud 3D dalam layar 2D. 

Animasi 3D memiliki 3 dimensi yaitu panjang, lebar, dan kedalaman (Mariana, 

2017). Animasi 3 dimensi memiliki nilai lebih yang dapat memperlihatkan objek 

secara real. Objek real dapat dibuat seperti model perumahan, hotel, kantor dan 

lainya. Penyampaian informasi animasi 3D akan berjalan dengan baik apabila 

animasi dibuat dengan tepat dan efektif. Penyampain informasi dalam animasi 

akan dapat memberikan nilai lebih apabila terdapat interaksi antara user dengan 

media. Interaktivitas ini dapat disebut dengan video interaktif. 

Video interaktif adalah media pembelajaran yang didalamnya mengkombinasi 

unsur suara, gerak, gambar, teks, ataupun grafik yang bersifat interaktif untuk 

menghubungkan media pembelajaran tersebut dengan penggunanya (Bambang, et 

al., 2020). Animasi 3D yang digabungkan dengan interaktif menciptakan daya 

tarik untuk penggunanya dalam mendapatkan informasi. Dengan adanya interaktif 

ini pengguna dapat lebih fleksibel dalam mendapatkan informasi. Informasi yang 

disampaikan melalui animasi 3D interaktif dapat meningkatkan image bagi 
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perguruan tinggi. Banyak cara yang dapat dilakukan untuk memberikan informasi 

mengenai tata letak kampus, salah satunya dengan menggunakan gambar 2d denah 

kampus. Cara ini cukup umum untuk bagi mahasiswa, yang tentunya membuat 

mahasiswa baru tidak tertarik dan malas untuk melihatnya dan mengetahuinya. 

Sebagai seorang mahasiswa, penulis berpikir untuk membuat menjadi lebih 

menarik, apabila tata letak gedung Politeknik Negeri Jakarta dibuat menjadi lebih 

interaktif dengan cara membuat tata letak gedung menjadi video animasi 3D 

interaktif. Animasi 3D interaktif ini mengambil tema mengenai denah kampus 

mengingat Politeknik Negeri Jakarta memiliki gedung yang cukup banyak untuk 

dikenali dan lingkungan kampus yang luas. Dari data yang sudah diambil 

menggunakan survey kuesioner, dari 20 responden dalam pernyataan saya 

mengetahui tata letak gedung Politeknik Negeri Jakarta, 5 diantaranya memilih 

sangat tidak setuju, 7 tidak setuju, 6 setuju, dan 2 sangat setuju. Dalam pembuatan 

animasi 3D interaktif ini diperlukan asset interior sebagai unsur pendukung dalam 

proses pembuatannya. 

Dengan demikian, penulis akan membuat modeling interior dan video interaktif 

pada animasi interaktif 3D denah Politeknik Negeri Jakarta. Animasi ini nantinya 

akan memberikan informasi mengenai denah atau tata letak bangunan yang berada 

di lingkungan Politeknik Negeri Jakarta. Selain itu juga animasi 3D interaktif ini 

akan ditambahkan voice over untuk memperjelas informasi yang akan diberikan. 

1.2. Perumusan Masalah 

Berdasarkan dari penjelasan diatas maka dapat disimpulkan bahwa rumusan 

masalah pada skripsi ini adalah bagaimana cara membuat video interaktif, modeling 

interior 3d pada animasi 3D Denah Politeknik Negeri Jakarta. 

1.3. Batasan Masalah 

Batasan masalah dari pembuatan video interaktif, modeling interior 3d pada 

animasi 3D Denah Politeknik Negeri Jakarta adalah: 

a. Pembuatan asset interior dalam bentuk 3 dimensi. 

b. Pembuatan video interaktif pada animasi. 
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c. Pembuatan interior gedung Q dan gedung AA. 

d. Pembuatan video interaktif menggunakan software Camtasia. 

e. Pembuatan voiceover menyesuaikan ke dalam cerita. 

f. Durasi animasi interaktif secara keseluruhan 20 menit. 

g. Output dari pembuatan adalah video animasi 3D interaktif. 

h. Ditujukan untuk para calon mahasiswa dan mahasiswa baru. 

1.4. Tujuan dan Manfaat 

Adapun tujuan dan manfaat dari skripsi ini adalah sebagai berikut : 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat Interior 3D dan Video Interaktif 

untuk mendukung pembuatan animasi 3D Denah Politeknik Negeri Jakarta. 

1.4.2 Manfaat 

Berikut merupakan manfaat dari pembuatan skripsi: 

a. Memberikan informasi yang sesuai mengenai tata letak Politeknik 

Negeri Jakarta 

b. Meningkatkan daya tarik mahasiswa dalam mengetahui tata letak 

Politeknik Negeri Jakarta 

1.5. Metode Pelaksaan Skripsi 

Metode yang digunakan untuk pembuatan video interaktif dan interior 3D ini 

menggunakan metode MDLC (Multimedia Development Life Cycle). 

Development Life Cycle merupakan salah satu dalam sebuah metode penelitian 

untuk menyelesaikan masalah,terdapat 6 tahapan, yaitu concept, design, material 

collecting, assembly, testing dan distribution. 

a. Concept (Pengkonsepan) 

Menentukan tujuan dan manfaat video yang dibuat, pada tahap ini juga 

menentukan target dari hasil yang akan disampaikan 

b. Design (Perancangan) 

Pada tahap ini pembuatan spesifikasi objek 3D, dan kebutuhan material 
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sebagai kebutuhan video. 

c. Material Collecting (Pengumpulan Bahan) 

Tahap ini adalah tahap pengumpulan bahan yang dibutuhkan untuk 

pembuatan Video animasi yang sesuai. 

d. Assembly (Pembuatan) 

Pada tahap ini adalah tahap pembuatan semua objek dan bahan-bahan yang 

nantinya akan digabungkan kedalam satu kesatuan. 

e. Testing (Pengujian) 

Tahap testing dilakukan setelah menyelesaikan tahap pembuatan dengan 

memutar video animasi dan dilihat apakah ada kesalahan atau tidak dalam 

pergerakan. 

f. Distribution (Pendistribusian) 

Tahap ini, Video akan disimpan dalam satu media penyimpanan untuk 

menampung dan mengkompres terhadap video. Tahap ini merupakan 

tahapan akhir yang telah siap untuk dioperasikan maupun dipublikasikan. 
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BAB V 

KESIMPULAN 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil dari pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan video 

interaktif dan modeling interior pada animasi 3D interaktif denah Politeknik Negeri 

Jakarta” dapat disimpulkan bahwa: 

a. Penelitian ini menghasilkan asset 3D dan video interaktif denah yang sesuai 

dengan keperluan animasi 3D interaktif. Interior yang dibuat adalah model 

3D interior gedung AA dan gedung Q yang ada di Politeknik Negeri Jakarta. 

Tekstur pada model 3D interior juga telah sesuai dengan keperluannya. 

b. Hasil pengujian dari penelitian dapat disimpulkan bahwa, video animasi 3D 

interaktif yang dibuat sudah sesuai dan menarik untuk ditampilkan kepada 

user. Penyampaian informasi mengenai denah PNJ mudah dipahami oleh 

user. Video intetraktif tersebut telah sesuai dengan keperluannya. 

5.2 Saran 

Dari pelaksanaan pengerjaan skripsi, terdapat beberapa saran yang dapat dilakukan 

penulis maupun pembaca. 

a. Pada objek 3D modeling gedung dan interior sebaiknya ditambahkan detail- 

detailnya untuk menjadi lebih baik dan terlihat realistis 

b. Pemberian tekstur dapat dilakukan lebih rinci dengan memisahkan mesh 

sehingga tekstur dari model 3D tidak datar atau flat. 

c. Tampilan user interface dari tampilan video interaktif lebih diperhatikan 

agar lebih menarik untuk dilihat oleh user. 

d. Dalam pembuatan asset video animasi 3D interaktif penulis perlu 

memperbanyak referensi dalam teknik pembuatan model 3D dan pembuatan 

video interaktif yang dibuat agar lebih baik lagi. 
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Analisis 

Pembuatan portofolio perusahaan, pembuatan design komplek 

perumahan merupakan salah satu cara untuk mengenalkan 

perusahaan kepada public. Banyak media yang bisa digunakan 

untuk menampilkannya, seperti animasi 3D. Animasi 3D juga 

mampu untuk media pembelajaran. Media pembelajaran dengan 

animasi 3D dibuat untuk membantu peserta didik dalam 

memahami materi pembelajarannya 

 

Nama Mifta Fadya dan Irma Permata Sari 

Judul 
Modelling 3D dan Animating Karakter pada Game Edukasi 

“World War D” Berbasis Android 

Variabel 
Modelling 3D dan Animating Karakter pada Game Edukasi 

“World War D” Berbasis Android 

Metode Metode pengembangan Luther 

Hasil 

Analisis 

Penyakit difteri merupakan sebuah penyakit yang disebabkan oleh 

bakteri Corynebacterium diphtheria yang menyerang sistem 

pernapasan, cara untuk mengenalkan penyakit ini dengan 

menggunkana game edukasi berbasis android, game ini 

memberikan edukasi mengenai penyakit tersebut yang diharapkan 

dapat mengurangi penyebarannya. 
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Gambar Penjelasan 

 

Scene: Gedung AA 

Voice over: Gedung ini adalah gedung 

AA, gedung AA merupakan gedung 

Teknik Informatika dan Komputer, 

Gedung ini digunakan oleh mahasiswa 

jurusan Teknik Informatika dan 

Komputer sebagai tempat kegiatan 

belajar mengajar dan praktik komputer 

jurusan tersebut. 

 

Scene: Ruang AA 

Voice over: Gedung ini memiliki 3 

lantai, lantai pertama terdapat bagian 

administrasi, ruang KPS, dan Ruang 

Kepala jurusan.Lantai kedua berisi 

ruang dosen dan Ruang Kelas untuk 

kegiatan pembelajaran maupun praktik. 

Lantai ketiga terdapat lab komputer dan 

ruang kelas untuk kegiatan praktik 

maupun kegiatan pembelajaran 

 

Scene : Gedung Q 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung Q, gedung Q merupakan 

gedung administrasi pusat yang 

digunakan untuk bidang akademik, 

administrasi umum dan keuangan 

kemahasiswaan 
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Scene : Gedung A 

Voice over : Gedung ini adalah gedung 

A, gedung A merupakan gedung 

Teknik Mesin, Gedung ini digunakan 

oleh mahasiswa jurusan teknik mesin, 

sebagai tempat kegiatan belajar 

mengajar jurusan tersebut. 

 

Scene : Gedung B 

Voice over : Gedung B, Gedung B 

merupakan gedung teknik sipil, gedung 

ini biasa digunakan untuk mahasiswa 

teknik sipil melakukan kegiatan 

pembelajaran 

 

Scene : Gedung C 

Voice over : Gedung ini adalah gedung 

C, gedung C merupakan Workshop 

Teknik Elektronika, Gedung ini 

digunakan oleh mahasiswa jurusan 

teknik elektro sebagai tempat kegiatan 

praktik jurusan tersebut. 

 

Scene : Gedung D 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung D, gedung D merupakan gedung 

Teknik Elektro. Gedung ini Digunakan 

mahasiswa Teknik Elektro untuk 

melakukan kegiatan pembelajaran 

 

Scene : Gedung E 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung E, gedung E merupakan gedung 

serba guna. Gedung ini Terdapat 2 

Lantai, Lantai pertama digunakan untuk 
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melaksanakan beranekaragam kegiatan 

kemahasiswaan, mulai dari seminar, 

rapat-rapat utama, hingga pertunjukkan 

musik atau teater. lantai kedua terdapat 

beberapa kelas untuk kegiatan 

pembelajaran dan laboratorium 

komputer 

 

Scene : Gedung F 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung F , gedung F merupakan 

gedung Akuntansi. Gedung ini 

Digunakan mahasiswa Akuntansi untuk 

melakukan kegiatan pembelajaran. 

 

Scene : Gedung G 

Voice over : Gedung ini adalah Gedung 

G. Gedung G adalah Workshop Teknik 

Telekomunikasi. Gedung ini digunakan 

oleh mahasiswa Teknik Elektro prodi 

Teknik Telekomunikasi sebagai 

kegiatan praktik prodi tersebut. 

 

Scene : Gedung H 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung H, gedung H merupakan 

gedung Administrasi Bisnis. Gedung 

ini Digunakan mahasiswa Administrasi 

Bisnis untuk melakukan kegiatan 

pembelajaran jurusan tersebut. 
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Scene : Gedung I 

Voice over : Gedung ini adalah Gedung 

I. Gedung I adalah Workshop Teknik 

Listrik. Gedung ini digunakan oleh 

mahasiswa Teknik Elektro prodi 

Teknik Listrik sebagai tempat kegiatan 

praktik prodi tersebut. 

 

Scene : Gedung J 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung J, gedung J merupakan gedung 

Administrasi Jurusan yang digunakan 

untuk kepenting mahasiswa dalam 

mengurus administrasi sesuai dengan 

jurusannya. 

 

Scene : Gedung K 

Voice over : Gedung ini adalah Gedung 

K. Gedung K adalah Workshop Teknik 

Konversi Energi. Gedung ini digunakan 

oleh mahasiswa teknik mesin prodi 

konversi energi sebagai kegiatan 

praktik prodi tersebut. 

 

Scene : Gedung L 

Voice over : Gedung ini adalah Gedung 

L. Gedung L merupakan salah satu dari 

dua Workshop Teknik Mesin. Gedung 

ini disebut sebagai Workshop Teknik 

Mesin. Gedung ini digunakan sebagai 

kegiatan praktik jurusan tersebut. 
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Scene : Gedung M 

Voice over : Gedung ini adalah Gedung 

M. Gedung M merupakan salah satu 

dari dua Workshop Teknik Mesin. 

Gedung ini disebut sebagai Workshop 

Las. Gedung ini digunakan sebagai 

kegiatan praktik jurusan tersebut. 

 

Scene : Gedung N P 

Voice over : Gedung ini adalah gedung 

N. Gedung N merupakan salah satu dari 

dua gedung workshop teknik sipil. 

Gedung N ini disebut sebagai 

Workshop Teknik Sipil Barat. Gedung 

ini digunakan untuk kegiatan praktik 

jurusan tersebut. Gedung ini adalah 

Gedung P. Gedung P adalah 

Laboratorium Jurusan Teknik Sipil. 

Gedung ini digunakan oleh mahasiswa 

Teknik Sipil sebagai tempat kegiatan 

praktik lab jurusan tersebut. 

 

Scene : Gedung O 

Voice over : Gedung ini adalah gedung 

O. Gedung O merupakan salah satu dari 

dua gedung workshop teknik sipil. 

Gedung O ini disebut sebagai 

Workshop Teknik Sipil Timur. Gedung 

ini digunakan untuk kegiatan praktik 

jurusan tersebut. 
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Scene : Gedung T 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung T, atau biasa disebut juga 

dengan gedung bank mini. Gedung ini 

Digunakan mahasiswa akuntansi untuk 

melakukan praktek dan kegiatan 

pembelajaran dari beberapa mata 

kuliah. 

 

Scene : Gedung U 

Voice over : Gedung ini merupakan 

gedung U, Gedung U merupakan 

gedung Kegiatan mahasiswa atau sering 

disebut dengan pusgiwa, gedung ini 

digunakan sebagai sentral kegiatan 

kemahasiswaan. Di dalamnya terdapat 

sekretariat-sekretariat UKM serta 

tempat menyelenggarakan kegiatan. 

 

Scene : Kantin 

Voice over : PNJ memiliki empat 

kantin utama dengan berbagai lokasi 

yang berbeda, yaitu Kantin Teknik 

(Kantek), Kantin AN (Kanan), Kantin 

Elektro (Katro), dan Kantin Baru 

(Kanbar). Keseluruhan dari kantin-

kantin ini menyediakan beranekaragam 

makanan dan minuman dengan harga 

mahasiswa. 
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Scene : Gedung Y 

Voice over : Gedung ini adalah Gedung 

Y. Gedung Y adalah Workshop Alat 

Berat. Gedung ini digunakan oleh 

mahasiswa teknik mesin prodi Alat 

Berat sebagai tempat kegiatan praktik 

prodi tersebut. 

 

Scene : Gedung Z 

Voice over : Gedung ini adalah gedung 

Z, gedung Z merupakan gedung Teknik 

Grafika dan Penerbitan, Gedung ini 

digunakan oleh mahasiswa jurusan 

Teknik Grafika dan Penerbitan sebagai 

tempat kegiatan belajar mengajar 

jurusan tersebut. 

 

Scene : Gedung BB 

Voice over : Gedung ini adalah gedung 

BB. Gedung BB merupakan gedung 

kearsipan. Gedung ini digunakan oleh 

mahasiswa anak berkebutuhan khusus 

sebagai tempat kegiatan belajar 

mengajar. 

 

Scene : Gedung Perpustakaan 

Voice over : Perpustakaan ini sebagai 

sumber utama dalam pelayanan 

penelusuran informasi dan dokumen 

bagi seluruh mahasiswa PNJ. 

perpustakaan ini menyediakan jasa 

pelayanan peminjaman berbagai 

macam literatur baik dalam bahasa 

indonesia maupun bahasa inggris, 

mulai dari majalah, jurnal ilmiah, 
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buku ilmu pengetahuan terbitan dalam 

dan luar negeri, 

hingga laporan tugas akhir mahasiswa. 

 

Scene : Mesjid 

Voice over : Mesjid ini biasa 

digunakan untuk menampung kegiatan-

kegiatan peribadatan umat Islam di 

lingkungan kampus. Masjid ini 

memiliki dua lantai, yang digunakan 

untuk memisahkan antara ikhwan dan 

akhwat. Masjid dengan nama Masjid 

Darul 'Ilmi ini juga merupakan pusat 

kegiatan Islam dengan berbagai 

aktivitas seperti mentoring, kajian-

kajian rutin dan aktual, peringatan hari-

hari besar Islam, pendidikan agama 

Islam, pengajian rutin, 

perpustakaan, serta lembaga zakat, 

infaq dan shodaqoh. 

 

Scene : Gedung Perpustakaan 

Voice over : Gedung parkir ini 

merupakan gedung pusat parkiran yang 

digunakan untuk menaruh kendaaran 

mahasiswa, dosen maupun karyawan 

PNJ 
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Manuskrip Wawancara dengan Ahli Video Interaktif 

Narasumber : Rahman Mukhlis S. Tr. Ti  

Hari/Tanggal  : Minggu, 27 Juni 2021 

Pewawancara :  

Annisa Auliya 

Syarif Fajar Amin 

Yunan Anriyadi Bigie 

 

Keterangan : 

Q : Pewawancara 

A : Narasumber 

 

Q : Pada tampilan video interaktif apakah sudah sesuai untuk user ? 

A : Tampilan sudah sesuai namun harus lebih diperhatikan kembali, lakukan 

alternative lain selain menggunakan software Camtasia untuk desain. Harus 

lebih menjual untuk desainnya. Untuk tampilan awal lebih baik 

menggunakan gambar slide dari setiap gedung dan button berada di samping 

atau menyesuaikan tampilan. 

Q : Bagaimana untuk fungsi tombol interaktif pada video animasi 3D 

interaktif ? 

A : Untuk tombol tidak ada masalah. Hanya saja ditambahkan tombol home 

untuk disetiap video. 

Q : Apakah voice over sudah sesuai ?  

A : Voice over tidak ada masalah. 

Q : Terimakasih atas waktu luangnya. 

A : Sama-sama. Semoga lancar sidangnya. 
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Manuskrip Wawancara dengan Ahli Modeling 3D 

Narasumber : Rachmat Nurhadi S.P  

Hari/Tanggal : Minggu, 27 Juni 2021  

Pewawancara :  

Annisa Auliya 

Syarif Fajar Amin 

Yunan Anriyadi Bigie 

 

Keterangan : 

Q : Pewawancara 

A : Narasumber 

Q : Apakah model 3D gedung AA ,gedung Q, dan interiornya sudah 

tervisualisasi dengan baik meskipun tidak menggunakan ukuran skala pada 

gedung? 

A : Untuk model gedung Q dan AA sudah baik, dan tidak perlu 

menggunakan skala kalau tujuannya hanya untuk animasi 3D interaktif 

Q : Apakah pemberian tekstur pada model gedung dan interior sudah 

sesuai? 

A : Pemberian tekstur sudah cukup, namun dapat ditinggkatkan lagi dengan 

memisahkan disetiap meshnya agar tekstur tidak terlihat flat atau datar 

Q : Apakah boleh permodelan ini tidak menggunakan skala aslinya dalam 

pembuatannya? 

A : Tergantung tujuan dari pembuatannya, jika tujuannya untuk animasi 

dibidang arsitektur maka tidak diperbolehkan, namun dalam hal ini, tujuan 

dari animasi ini adalah untuk informasi dan penggunaan skala bukan bidang 

kalian, maka permodelan 3D tanpa menggunakan ukuran tidak masalah. 

Q : Terimakasih atas waktu luang yang bapa berikan kepada kita.  

A : Sama-sama, semoga kalian lancar sidangnya dan cepat selesai. 


