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Pembuatan 3D Pameran Karya Seni Virtual berbasis Teknologi WebGL 

 

ABSTRAK 

 

     Pembatasan mobilitas secara masif akibat pandemi Covid-19 di Indonesia berdampak 

kepada 234 acara seni dibatalkan termasuk kegiatan pameran karya seni yang terpaksa 

dibatalkan dan sekitar 58 ribu seniman di Indonesia terdampak pandemi Covid-19. 

Dengan perkembangan teknologi saat ini yang semakin berkembang pesat membuat 

penyampaian informasi menggunakan teknologi semakin diminati. Salah satunya dengan 

penerapan teknologi WebGL untuk menjalankan pameran karya seni secara virtual 

sebagai dapat menjadi solusi untuk seniman yang terdampak pandemi Covid-19. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan kepada 118 responden, 97,5% menjawab 

pameran virtual dapat menjadi solusi pameran konvensional di masa pandemi Covid-19. 

Penelitian ini bertujuan untuk membuat 3D pameran karya seni virtual menggunakan 

teknologi WebGL untuk membantu seniman menampilkan dan menginformasikan 

karya seninya pada halaman website. Penelitian ini dilakukan berdasarkan metode 

pengembangan multimedia yaitu metode Villamil-Molina dan dibuat menggunakan 

software Unity3D yang dijalankan pada website. Teknik pengumpulan data pada 

penelitian ini menggunakan skala likert dengan 4 nilai skala. Hasil pengujian yang 

dilakukan pada 12 responden dengan target pengguna penikmat seni usia 18-30 tahun 

bahwa 3D pameran karya seni virtual sudah memiliki kualitas penyajian yang baik dalam 

menampilkan dan menginformasikan karya seni. Hasil penelitian ini adalah satu halaman 

website 3D pameran karya seni virtual yang dapat dijalankan melalui web server. 

Kata kunci: 3d pameran virtual, karya seni, pameran seni, unity3d, webgl   
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BAB I  

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Kasus penyebaran wabah virus Covid-19 yang terjadi sejak awal tahun 2020 hingga 

saat ini telah mencapai lebih dari 100 juta kasus Covid-19 di seluruh dunia dan di 

Indonesia sudah lebih dari 1 juta kasus Covid-19 yang teridentifikasi (World Health 

Organization, 2021). Berbagai upaya dilakukan untuk menghambat penyebaran 

wabah Covid-19 terus dilakukan. Salah satunya, Pemerintah Indonesia 

mengeluarkan kebijakan pembatasan sosial berskala besar atau PSBB untuk 

membatasi kegiatan tertentu dalam suatu wilayah yang diduga terinfeksi Covid-19 

(Peraturan Pemerintah Nomor 21 Tahun 2020 Tentang Pembatasan Sosial Berskala 

Besar Dalam Rangka Percepatan Penanganan Coronavirus Disease 2019/COVID-

19, 2020). Kebijakan PSBB ini berdampak kepada kegiatan pameran karya seni 

yang terpaksa dibatalkan. Dilansir dari halaman kemdikbud.go.id terdapat 234 

acara seni yang dibatalkan selama pandemi Covid-19(Kemdikbud, 2020) dan 58 

ribu seniman di Indonesia yang terdampak langsung selama pandemi Covid-19 

(Maarif, 2020).  

Perkembangan teknologi saat ini yang semakin berkembang pesat membuat 

penyampaian informasi menggunakan teknologi semakin diminati. Salah satu 

bentuk perkembangan teknologi yang digunakan sebagai sarana multimedia untuk 

memberikan informasi adalah 3D web interaktif yang menggunakan teknologi 

WebGL pada website. 

Penerapan teknologi WebGL pada website memberikan keuntungan di antaranya 

mampu menjalankan web interactive 3D graphics rendering melalui JavaScript 

tanpa harus meng-install plug-ins pada browser dan dapat dijalankan di berbagai 

browser (Liang et al., 2019). 

Peranan teknologi WebGL dalam pameran karya seni di masa pandemi Covid-19 

saat ini dapat menjadi solusi mengadakan pameran karya seni secara virtual. 

Berdasarkan hasil kuesioner yang disebarkan kepada 118 responden, 97,5% 
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menjawab pameran virtual dapat menjadi solusi pameran konvensional di masa 

pandemi Covid-19.  

Pengaruh teknologi WebGL pada pameran karya seni adalah memberikan 

kemudahan dalam penyelenggaraan pameran, menjadi wadah bagi seniman untuk 

menampilkan karya seninya, serta menarik minat pengunjung dalam menambah 

pengalaman dalam berinteraksi di dalam pameran virtual. Berdasarkan hasil 

kuesioner yang disebarkan kepada 118 responden, 97,5% menjawab tertarik untuk 

mengakses pameran virtual pada sebuah website.  

Pameran karya seni virtual juga sudah dilakukan selama PSBB berlangsung. Seperti 

pada halaman web https://virtualplayfest.narasi.tv, namun penggunannya masih 

terbatas, sehingga cukup sulit untuk melihat karya seni secara keseluruhan. 

Selain itu, penerapan pameran virtual untuk karya seni juga sudah dilakukan pada 

penelitian yang dilakukan oleh Anindya Ghosh dengan tujuan memodernisasi 

presentasi karya seni menggunakan virtual art gallery. Namun, pada penelitian 

tersebut implementasinya hanya pada platform desktop sehingga akan sangat 

terbatas untuk mengaksesnya. (Ghosh, 2018) 

Berdasarkan uraian di atas dibuat sebuah pameran karya seni virtual dengan 

menggunakan teknologi WebGL yang mudah digunakan dan dapat diakses di 

berbagai perangkat pengguna. Serta, sebagai solusi untuk seniman agar tetap bisa 

menyajikan karya seninya di tengah pandemi Covid-19. Untuk itu, judul dari 

penelitian ini adalah “Pembuatan 3D Pameran Karya Seni Virtual Berbasis 

Teknologi WebGL”. 

1.2 Perumusan Masalah 

Berdasarkan uraian dalam latar belakang, permasalahan yang dapat dirumuskan 

adalah bagaimana membuat 3D pameran karya seni virtual yang dapat 

menampilkan dan memberikan informasi tentang karya seni di sebuah halaman 

website berbasis teknologi WebGL untuk membantu seniman dalam menyajikan 

hasil karya seninya. 
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1.3 Batasan Masalah 

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang 

digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut: 

a. Jenis atau bentuk seni yang dimuat dalam 3D pameran virtual ini berupa 

seni lukis 

b. Karya seni yang dimuat diperoleh dari seorang seniman di Kota Bogor 

c. Target pengguna adalah komunitas penikmat seni dengan usia 18-30 tahun. 

d. Asset 3D pameran virtual yang digunakan berasa dari tim asset 

e. Pembuatan 3D pameran virtual pada pameran seni menggunakan software 

Unity3D. 

f. Delivery produk 3D pameran virtual akan diberikan kepada tim 

pengembang website 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan 3D pameran karya seni 

virtual berbasis teknologi WebGL. 

1.4.1 Tujuan 

Tujuan dari skripsi ini adalah membuat 3D pameran karya seni virtual untuk 

membantu seniman menampilkan dan menginformasikan karya seninya pada 

halaman website yang berjalan menggunakan teknologi WebGL. 

1.4.2 Manfaat 

Adapun manfaat yang diperoleh dari pengerjaan skripsi ini, sebagai berikut: 

a. Bagi seniman, hasil skripsi ini diharapkan dapat membantu sebagai wadah 

untuk seniman dalam menyalurkan ekspresi mereka melalui karya-karya 

seni agar dapat dinikmati secara digital  
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b. Bagi pengunjung pameran, hasil skripsi ini dapat dijadikan sebagai sarana 

menambah informasi serta dapat memberikan pengalaman yang berbeda 

secara interaktif dan efisien 

c. Bagi Politeknik Negeri Jakarta, hasil skripsi ini dapat dijadikan bahan 

referensi bagi mahasiswa Politeknik Negeri Jakarta dalam pembuatan 3D 

virtual exhibition. 

d. Bagi peneliti, hasil skripsi ini menjadi wawasan pengetahuan dalam 

membuat sebuah 3D virtual exhibition dan sebagai karya ilmiah untuk 

memenuhi tugas akhir/ skripsi di Jurusan Teknik Informatika dan Komputer 

Politeknik Negeri Jakarta.  

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

1.5.1 Metode Pengumpulan Data 

Metode pengumpulan data yang digunakan dalam pembuatan 3D virtual exhibition 

berbasis teknologi WebGL pada pameran seni, antara lain: 

1. Studi Literatur 

Pada bagian studi literatur dilakukan dengan mengumpulkan referensi dari artikel 

jurnal, skripsi, dan sumber lainnya yang dapat menunjang penelitian ini. 

2. Kuesioner 

Pada bagian kuesioner dilakukan penyebaran kuesioner untuk mengumpulkan data 

yang akan digunakan sebagai penunjang data yang sudah ada. Kuesioner juga akan 

dilakukan pada saat tahap beta testing aplikasi multimedia. 

3. Observasi 

Pada bagian observasi dilakukan dengan mengunjungi langsung pameran/ galeri 

karya seni. 

4. Wawancara 



5 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Pada bagian wawancara dilakukan dengan wawancara terhadap target seniman 

yang tidak bisa memajang karya seninya pada pameran seni akibat kebijakan PSBB. 

1.5.2 Metode Pengembangan Sistem 

Metode pengembangan aplikasi multimedia yang digunakan dalam pembuatan 3D 

virtual exhibition berbasis teknologi WebGL pada pameran seni adalah metode 

Villamil-Molina dengan tahapan-tahapan pengembangan multimedia yaitu 

Development, Preproduction, Production, Postproduction, Delivery.(Binanto, 

2015) 

a. Development 

Pada tahap ini konsep pameran karya seni berbasis 3D virtual exhibition dibentuk 

berdasarkan ide yang ada. Kemudian, ditentukan tujuan, sasaran pengguna, dan 

juga kepastian pembiayaan. 

b. Preproduction 

Pada tahap ini dilakukan menyiapkan berbagai kebutuhan yang diperlukan. Seperti 

kebutuhan software, hardware, material asset yang dibutuhkan. Setelah itu, pada 

tahap ini konsep dikembangkan dengan menentukan tema, style, pembuatan 

outline/ garis besar pameran karya seni dan userflow dari pameran karya seni. 

c. Production 

Pada tahap ini, proses pembuatan dilakukan berdasarkan konsep yang telah 

ditentukan secara mendetail. Aktivitas yang berhubungan dengan tahap ini antara 

lain pengembangan garis besar pameran, pembuatan desain antarmuka virtual 

exhibition, pengolahan grafis 3D, pemilihan musik latar, dan authoring untuk 

menyatukan bagian yang telah dibuat sebelumnya menjadi sebuah produk utuh 

yang siap diuji. 

d. Postproduction 



6 

 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

Pada tahap ini, dilakukan proses pengujian alfa dan beta. Namun, sebelum tahap 

pengujian, dilakukan terlebih dahulu evaluasi secara menyeluruh oleh tim 

pengembang dengan memperhatikan aspek design pameran, tujuan dan sasaran, 

konten, teks dan narasi, grafis, suara, navigasi, kode program, delivery, waktu, 

pembiayaan, dan pertimbangan hukum. 

Setelah produk multimedia lolos uji alfa dan beta, maka akan memasuki tahap 

pengemasan, dalam hal ini akan dikemas di dalam sebuah web server dan 

dipublikasikan sebagai website. 

e. Delivery 

Pada tahap ini, produk multimedia memasuki tahap akhir, yaitu delivery. Pada tahap 

ini dilakukan pendistribusian produk multimedia melalui jaringan internet sebagai 

halaman website agar dapat diakses di berbagai perangkat device.



 

110 

 

BAB V 

PENUTUP 

5.1 Kesimpulan 

Berdasarkan hasil pembuatan 3D pameran karya seni virtual berbasis teknologi 

WebGL, dapat disimpulkan bahwa: 

1. Hasil yang diperoleh dari pembuatan pameran karya seni virtual ini telah 

menghasilkan sebuah platform 3D pameran karya seni virtual dengan 

resolusi 1920x1080 pixels dengan rasio 16:9. File yang dihasilkan adalah 1 

folder website yang dapat dijalankan melalui web server dan telah sesuai 

dengan rancangan yang diharapkan. 

2. Berdasarkan pengujian alpha oleh tim internal dilakukan pengujian 

terhadap fungsi button pada menu dan popup, player movement, dan get and 

post data ke webserver. Dapat disimpulkan bahwa hasil pengujian alpha 

sudah tepat dan sesuai dengan fungsi dan konsep yang telah dibuat. 

3. Berdasarkan  pengujian alpha oleh expert bidang industri yang terdiri dari 

13 variabel, dengan hasil 1 variabel menyatakan tidak setuju, 2 variabel 

menyatakan setuju, dan 10 variabel menyatakan sangat setuju. Berdasarkan 

penilaian yang diberikan, disimpulkan bahwa pameran virtual sudah sesuai 

untuk target pengguna yaitu penikmat seni usia 18-30 tahun, penyampaian 

informasi sudah efektif, dan seluruh fungsi dan kontrol berjalan dengan 

baik. Namun menurut expert proses loading pameran virtual masih terlalu 

lama, sehingga perlu dioptimalkan size build pameran virtual. 

4. Berdasarkan pengujian beta oleh responden dapat disimpulkan bahwa 

platform 3D pameran karya seni virtual sudah memiliki kualitas penyajian 

yang baik dalam menampilkan dan menginformasikan karya seni, serta 

mampu menjadi platform pameran karya seni virtual untuk penikmat seni 

usia 18-30 tahun. 



 

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer – Politeknik Negeri Jakarta 

5.2 Saran 

Berdasarkan pelaksanaan pengerjaan dan skripsi “Pembuatan 3D Pameran 

Karya Seni Berbasis Teknologi WebGL”, terdapat saran yang bermanfaat bagi 

penulis dan pembaca, berikut merupakan saran yang disampaikan dari hasil 

penelitian ini: 

1. Pada asset3D yang digunakan sebaiknya sudah dioptimalkan untuk website 

agar asset3D dapat diproses lebih cepat di browser. menghasilkan asset3D. 

2. Penggunaan API di dalam unity sebaiknya ditambahkan secara manual 

header API agar terhindar dari CORS policy akibat API tidak memiliki 

request header. 

3. Lighting pada pameran virtual sebaiknya menggunakan bake lightmap agar 

performance pameran virtual berjalan lebih optimal lagi. 
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Narasumber : Bambang Sriyanto 

Lokasi : Bang Dul Galeri, Bogor 

Tanggal : 23 Februari 2021 

 

Topik Wawancara 

1. Latar Belakang Seniman 

2. Jenis karya seni yang dibuat 

3. Kondisi seniman dimasa pandemi 

4. Pameran yang banyak dibatalkan 

5. Publikasi dan Komersialisasi Karya seni 

 

Hasil Transkrip Wawancara 

Keterangan: 

Q : Pewawancara 

A : Narasumber 

 

Keterangan Traskrip 

Q Pengalaman Pameran 

A 

Pengalaman saya hanya waktu di pameran di bogor, namun saat 

itu saya hanya menitipkan karya saya disana untuk di lelang, 

untuk disumbangkan lagi, kemudian saya juga pernah di undang 

di acara Hitam Putih Deddy Corbuzier saat itu tahun 2018. 

Q Berati bapak sudah sering ya mengisi di stasiun TV? 

A 
Ya.. baru itu saja kalo di TV,cuman kalo dari media itu banyak 

kayak tribun, 

Q 
Karya bapak kan, menggunakan kulit telur, kesulitan tidak pak 

untuk mengumpulakan kulit telur? 
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A 

Justru saya menggunakan kulit telur karena prihatin terhadap 

sampah telur yang sangat banyak, jadi saya bekerja sama dengan 

tukang martabak untuk mengumpulkan semua kulit telurnya. 

Jadi pas malem saya ambil 

Q 
Bagaimana proses dari kulit telur untuk menghasilkan sebuah 

lukisan? 

A 

Pertama dimulai dari mengumpulkan kulit telur bekas dari 

tukang martabak telur, kemudian telur tersebut direndam selama 

semalam, setelah kulit ari telurnya terlepas kemudian sambil 

dibersihkan kemudian dijemur sekitar sehari sampai dua hari. 

Ketika telur sudah dijemur, tahapan selanjutnya adalah membuat 

sketsa pada bidang lukisan. Jika sketsa sudah jadi, maka telur 

ditempelkan kedalam sketsa dengan cara ditekan. Kemudian 

diberi warna sehingga memunculkan kesan hidup pada lukisan 

Q Apakah ada makna tersendiri dari bang dul? 

A 
Sebenernya bang dul itu singkatan, bang adalah Bambang 

Sriyanto, sedangkan dul itu daur ulang 

Q 
Sebelum bapak pensiun, apakah bapak juga aktif membuat 

lukasian kulit telur ini? 

A 
Engga.. Engga, betul betul muncul setelah pensiun, cuman 

sebelumnya saya senang dengan keindahan hanya sebatas itu, 

Q 
Menurut bapak, kereasi seperti karya bapak ini menjanjikan ga 

sih pak untuk kedepannya? 

A 

Engga dek, ini hanya sekedar mengisi waktu tapi kalo ada yang 

mengapresiasi, mungkin itu hanya orang yang hobi. 

Kemungkinan justru malah yang perhatian malah dari orang luar. 

Karena orang luar itu kan sifatnya yang berhubungan dengan 

alam itu sangat suka sekali, umpanya lukasan dari daun, tas dari 

jerami itu mereka kan suka. Kemungkinan karya saya kalo bisa 

terekspos mungkin orang luar yang suka. 

Q 

kalo misalkan sebelumnya bapak hanya menyimpan hasil karya 

bapak di rumah saja, nah kalo dibuat sebuah pameran atau galeri 

gitu pak dengan ada tiket masuk gitu, gimana menurut bapak? 

A 

Nah itu dia, saya terkendala di promosi dan pemasaran, seperti 

galeri itu kan harus punya gedung sendiri, sekarang di bogor 

sendiri belum ada yang punya galeri, waktu itu juga pernah wali 

kota datang ketampat saya untuk memberikan saya space di 

botani square, namun disana di campur aduk dengan produk 

produk UMKM lainnya. Nah karya saya diselipkan disitu, 
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ternyata responnya sangat kurang, tempatnya juga tidak 

representatif karena dekat dengan parkiran jadi hanya ada orang 

lewat. Kemudian kebanyakan orang kita perhatian terhadap 

UMKM sangat kurang. Walupun sekarang sekarang ini banyak 

orang baru melirik. Sekarang kalo karya ini ditempatkan 

disebuah galery, baru orang akan mengapresiasi. 

 

Kesimpulan 

Bambang Sriyanto merupakan pria kelahiran Wonogiri, 11 Februari 1950 (saat ini 

berumur 71 tahun). Beliau merupakan pensiunan dari salah satu BUMN pada tahun 

2011. Semenjak tahun 2011, beliau belajar membuat lukisan dari kulit telur dengan 

pertimbangan bahwa bahan bakunya mudah didapat. Beliau tidak pernah 

mengklaim bahwa beliau merupakan pelukis, beliau hanya sebagai pengrajin.  

Melalui proses daur ulang, limbah telur tersebut bisa buat jadi lukisan yang 

mempunyai nilai lebih. Pada tahun 2016, beliau mulai memutuskan untuk 

meneruskan hobi melukis hingga sekarang.  

Lukisan yang beliau bikin dibuat menggunakan pewarna alami yang ramah 

lingkungan. Beliau juga pernah mengikuti pameran di Universitas Indonesia dan 

terakhir pameran di Bogor dalam rangka ulang tahun kota Bogor. 

Objek lukisan yang dibuat adalah beragam tokoh terkemuka lokal dan dunia seperti 

para Presiden RI, Presiden Amerika Serikat ke-45, Menteri Kelautan dan Perikanan 

era pertama Presiden Jokowi, dan lain sebagainya. Dirinya beralasan bahwa 

pengambilan objek tersebut karena ia tertarik dengan latar belakang dan karakter 

yang ditunjukan oleh tokoh tersebut sebagai public figure dunia. Selain itu, 

pemilihan tokoh yang dilukis berdasarkan isu politik yang sedang hangat pada 

masyarakat pada saat itu.   

Tujuan dari beliau melukis sebuah karya seni antara lain adalah untuk membuat 

sebuah warisan budaya bagi masyarakat Indonesia. Beliau mengamati bahwa tidak 

adanya arsip nasional terkait momen bersejarah yang ada di Indonesia seperti Asian 

Games pada Tahun 1962.  
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Problems 

1. Terbatasnya ruang ketika pameran secara langsung. Beliau bilang ketika 

pameran hanya disediakan space 2x3 sedangkan karya beliau banyak 

2. Narasumber kesulitan untuk mengekspos hasil karyanya (publikasi dan 

marketing) 

3. Narasumber merasa kesulitan menemukan wadah untuk mengekspos hasil 

karyanya 

4. Narasumber kesulitan untuk menyimpan hasil karyanya di rumah karena 

banyaknya hasil karya yang sudah beliau hasilkan
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Pernyataan Pengujian Alpha 

No Pernyataan 1 2 3 4 
Catatan 

Improvement 

1 Platform virtual exhibition sudah 

sesuai untuk penikmat seni dengan usia 

18-30 tahun 

   v  

2 Platform mudah digunakan oleh user   v  Load data nya perlu 

lebih cepat 

3 Informasi karya seni dapat diterima 

dengan baik pada platform virtual 

exhibition 

   v  

4 Tampilan pada platform sudah 

menarik 

  v   

5 Tata letak user interface sudah sesuai    v  

6 Fitur dan menu pada platform sudah 

berjalan dengan baik 

   v  

7 Kontrol navigasi berjalan dengan baik 

dan mudah digunakan 

   v  

8 Environment sudah sesuai dengan 

pameran karya seni 

   v  

9 Popup detail karya seni sudah efektif 

dalam memberikan informasi karya 

seni 

   v  

10 Instruksi pengunaan dapat dipaham 

dengan baik oleh user 

   v  

11 Platform virtual exhibition berjalan 

dengan baik di perangkat mobile 

 v   Loading terlalu 

lama 

12 Proses loading platform berlangsung 

dengan baik dan tidak ada error 

   v  
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13 Platform layak sebagai pameran karya 

seni virtual 

   v  

 

Keterangan nilai dari penilaian diatas adalah 1 = Sangat Tidak Setuju; 2 = Tidak 

Setuju;  

3 = Setuju; 4 = Sangat Setuju 

 

Saran :  

Sangat menarik dan cukup bagus. Saran nya adalah untuk lebih bisa 

mengoptimize size build nya karena untuk website exhibition biasanya orang 

tidak mau menunggu lama.
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