® )

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

PEMBUATAN 3D PAMERAN KARYA SENI VIRTUAL
BERBASIS TEKNOLOGI WEBGL

SKRIPSI

Muhammad Syaikhan Rijalullah

4617040024

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2021



® )

POLITEKNIK
NEGERI

JAKARTA

PEMBUATAN 3D PAMERAN KARYA SENI VIRTUAL
BERBASIS TEKNOLOGI WEBGL

SKRIPSI

Dibuat untuk Melengkapi Syarat-Syarat yang Diperlukan Untuk
Memperoleh Diploma Empat Politeknik

Muhammad Syaikhan Rijalullah
4617040024

PROGRAM STUDI TEKNIK MULTIMEDIA DIGITAL
JURUSAN TEKNIK INFORMATIKA DAN KOMPUTER
POLITEKNIK NEGERI JAKARTA
2021



HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS

i, dan semua sumber
ngan benar.

TEKNIK

uk telah saya nyataka

NEGERI
JAKARTA

POLI

Skripsi/Tesis/Disertasi ini adalah

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



LEMBAR PENGESAHAN

Skripsi diajukan oleh:

, Tangga

\

al berbasis Teknologi

N

JAKARTA

usan Teknik Informatika dan Komputer
NIP. 197802112009121003

NEGERI

: Muhammad Syaikhan Rijalullah
Mauldy Laya, S.Kom, M.Kom.

: 4617040024
: Teknik Multimedia

Program Studi
Judul Skripsi

T

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



ejie)er 1abap yiuyaljod uizi eduey

s
o
[
3
Q
c
=3
T
o
=]
—
o
)
=
S
]
-
[
s,
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=}
Q
o9
>
<
o
=}
Q
3
2,
o
-
-
(-}
=
o
=
5
=
2
[}
Q
o
=
e
o
=
o
-
[d
o

N
Doy
537
Q =
5 Q@
Q@< s
35S
= =
i
=1
3 <
c o
3 c
x3 2
Y c
5 x
g7
3 5%
3 5
= =
=
338
T &5
= ]
o
o 53
2 <
S8 g
< Bd
I 2
(o d
s QP
Q — |
9 [}
S =
.ﬂ_l' Y
g 37
< °
w m
) S
c X E
< =
c ]
= L
3073
3 <
b P>
- —3
€9 3
=
s
2. ©
o =
& g
m —
3 8
5 5
-]
z S
8
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
~
)
=
~
$)
-
Q
s
o
-
N—
Q
s
o
=
w
=
Q
g
s
3
o
w
o
)
=

KATA PENGANTAR

Puji syukur atas ke hadirat Allah SWT yang telah melimpahkan segala rahmat dan

karunia-Nya sehingga penulis dapat menyelesaikan laporan skripsi ini. Penulisan

I
o
=
2]
T
-+
Q

=
)
=
0
T
~*
)
3.
=
o
2
=
o
=
=
=
2
®
Q
D
=
e
)
=
)
“
-+
)

laporan skripsi ini dilakukan untuk memenuhi salah satu syarat untuk mendapatkan

gelar Diploma Empat di Politeknik Negeri Jakarta.

Penyusunan laporan skripsi ini.dapat berjalan lancar tidak terlepas dari bantuan,
bimbingan, serta dukungan dari berbagai pihak. Oleh karena. itu, penulis

menyampaikan ucapan terima kasih kepada:

a. Bapak -Mauldy Laya,  S.Kom., M.Kom, selaku Kketua, Jurusan Teknik
Informatika dan Komputer;

b. /Bapak Iwan Sonjaya, S.T., M.T, selaku Kepala Program Studi Teknik
Multimedia Digital

c. Ibu Ade Rahma Yuly, S.Kom., M.Ds., selaku dosen pembimbing yang telah
menyediakan waktu, tenaga, serta pikiran untuk memberikan arahan untuk

penulis dalam penyusunan laporan skripsi-ini;

d. Bapak Bambang Sriyanto selaku narasumber utama yang menyediakan waktu

dan karya-karyanya untuk.diliput dan diteliti pada penelitian ini;

e. Orang tua penulis yang selalu memberikan' dukungan moril dan material
selama berkuliah di Politeknik Negeri Jakarta;

f. Teman-teman yang telah. membantu penulis dalam menyelesaikan penyusunan

laporan skripsl.

—
9
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
o
o
o
o
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=2
=
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
[}
-

Akhir kata, penulis berharap-Allah. SWT membalas segala kebaikan semua pihak
yang telah memberikan bantuan kepada penulis.-Semoga‘laporan skripsi ini dapat

memberi manfaat bagi pengembangan ilmu pengetahuan.

Jakarta, Juli 2021

Muhammad Syaikhan Rijalullah



eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

s
o
(]
3
Q
c
=,
T
Qo
3
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
s,
=
Q
=
P
(1)
T
(]
=
=
=
Q
o
>
<
o
=
Q
3
8,
o
-
o
=L
-
[
=
=
=
2
[
Q
(]
=5
—
)
=
o
=
o~
o

N
= - Y
537
Q =
5 2@
Q@< s
35S
= =
=R
32
c (V)
3 c
x3 2
Y c
= ~
£& 35
3 =%
3 5
- =
=
338
T &5
=~ 3o
o
o 53
2 2
S2s
< Bd
o 2
o
s Q7P
Q — |
59
3 =
.ﬂ_l' Y
g 37
< °
w m
() =
c & E
< =
c Y
=y Wl
3 0%
2 0 <
b P>
- —3
€9 3
= = =
s
2. ©
a
s £
m —
3 8
5 5
o
z S
i
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
-~
=
=
~
$)
-
Q
s
o
3.
[
s
Q
=
w
=
i)
g
s
3
o
w
o
)
=

i
m
=
0
T
-+
Y

=
)
=
0
T
~*
)
3.
=
o
2
=
o
=
=
=
2
®
Q
D
=
e
)
=
)
q
-+
)

—
2
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
o
o
o
o
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=2
=
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
[}
-

HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI SKRIPSI
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS

Sebagai sivitas akademik Politeknik Negeri Jakarta, saya yang bertanda tangan di

bawah ini:
Nama : Muhammad Syaikhan Rijalullah
NIM : 4617040024
Program Studi : Teknik Multimedia Digital
Jurusan : Teknik Informatika dan Komputer
Jenis Karya : Skripsi

Demipengembangan ilmu pengetahuan, menyetujui untuk memberikan kepada
Politeknik Negeri Jakarta Hak Bebas Royalti Non eksklusif (Non-exclusive
Royalty Free Right) atas karya ilmiah saya yang berjudul :

Pembuatan 3D Pameran Karya Seni Virtual berbasis Teknologi WebGL

Beserta perangkat yang ada (jika diperlukan). Dengan Hak Bebas Royalti Non
eksklusif ini Politeknik Negeri Jakarta berhak menyimpan, mengalih media/format-
kan, mengelola dalam bentuk pangkalan data (database), merawat dan
memublikasikan skripsi saya'selama ini tetap mencantumkan nama saya Sebagai

penulis/pencipta dan sebagal pemilik Hak-Cipta.
Demikian pernyataan ini saya buat dengan sebenarnya.
Dibuat di : Depok, Pada tanggal : 14 Juli 2021

Yang menyatakan

(Muhdmmad Syaikhan Rijalullah)

*Karya llmiah : karya akhir makalah non seminar, laporan kerja praktek, laporan

magang, karya profesi, dan karya spesialis.



eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

s
o
(]
3
Q
c
=,
T
Qo
3
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
s,
=
Q
=
P
(1)
T
(]
=
=
=
Q
o
>
<
o
=
Q
3
8,
o
-
o
=L
=
[
=
=
=
2
[
Q
(]
=5
—
)
=
o
=
o~
o

N
= - Y
537
Q =
5 2@
Q@< s
35S
= =
=R
32
c (V)
3 c
x3 2
Y c
= ~
£& 35
3 =%
3 5
- =
=
338
T &5
=~ 3o
o
o 53
2 2
S2s
< Bd
o 2
o
s Q7P
Q — |
59
3 =
.ﬂ_l' Y
g 37
< °
w m
() =
c & E
< =
c Y
=y Wl
3 0%
2 0 <
b P>
- —3
€9 3
= = =
s
2. ©
a
s £
m —
3 8
5 5
o
z S
i
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
-~
=
=
~
$)
-
Q
s
o
3.
[
s
Q
=
w
=
i)
g
s
3
o
w
o
)
=

i
m
=
0
T
-+
Y

=
)
=
0
T
~*
)
3.
=
o
2
=
o
=
=
=
2
®
Q
D
=
e
)
=
)
q
-+
)

—
2
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
o
o
o
o
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=2
=
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
[}
-

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-penelitianiini 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



eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

s
o
(]
3
Q
c
=,
T
Q
3
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
s,
=
Q
=
P
(1)
T
(]
=
=
=
Q
o
>
<
o
=
Q
3
8,
o
-
o
=L
-
[
=
=
=
2
[
Q
(]
=5
—
)
=
o
=
o~
o

N
Doy
BrF
Q =
5 Q@
Q@< s
35S
= =
i
=1
3 <
c o
3 c
x3 2
Y c
5 x
g7
3 5%
3 5
= =
5
338
T &5
= ]
o
o 53
2 <
S8 g
< Bd
I 2
(o d
s QP
Q — |
9 [}
S =
.n_l' Y
g 37
< °
w m
) S
c X E
< =
c Y
= L
3 0%
3 <
b P>
- —3
€9 3
=
s
2. ©
o =
2 c
m —
3 8
5 5
-]
z S
o
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
~
-
=
~
$)
-
Q
s
o
3.
Q
s
Q
=
w
=
Q
-
s
3
o
w
o
()
=

i
m
=
0
T
-+
Y

=
)
=
0
T
~*
)
3.
=
o
2
=
o
=
=
=
2
®
Q
D
=
e
)
=
)
q
-+
)

—
2
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
o
o
o
o
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=2
~
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
[}
-

DAFTAR ISI

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS ...t [
LEMBAR PENGESAHAN ...ttt I
KATA PENGANTAR ..ot sasiins ettt seene s s iii
HALAMAN PERNYATAAN PERSETUJUAN. PUBLIKASI SKRIPSI
UNTUK KEPENTINGAN AKADEMIS ..........ccoooiiee i B iv
ABSTRAK .t ettt see e e e e sre e saeessnneeessee s aibine s e e neeeeneeas v
DAFTAR ISttt il B e rabnn e e Vi
DAFTAR TABEL ... i et et e site e e e e neeeenee s Vi
DAFTAR GAMBAR ...t ititaiieseceeesieianaane e innsse st e ithees s The e sgeesseseessesenns IX
DAFTAR LAMPIRAN ... et vt e i e e tnns e aatneetanbeee st e e enneeeenes Xi
BAB |- PENDAHU L UAIN s sttt oo sl e 808w B00E s 00 0 B0, 1
O N I U T = =] Fo 1= T o O S S S P S S 1
1.2 Perumusan MaSalah.....oim e e essiiioneeseeneesadinesseseesdbannesees denneneessbanansessenns 2
1.3° Batasan Masalah.........o..o it e aifonnsnee e ihann e dareaneseceeees 3
1.4 Tujuan dan Manfaat............coeee s it caiineanee e adbannaanae st 3
N 1] g S 3
V= L S 3

1.5 " Metode PelakSanaan SKITPS .. .oee. cuu.coue. cussnne s suns b seansannesnnannnsnansneeseenes 4
1.5.1 ° Metode Pengumpulan Data ...............oc i aeaeeeeneesnessesneaneeeeeas 4
1.5.2 " "Metode Pengembangan SISTEM ... i .. ieeiueieeineeneesneenneanaesnaesneeeeense 5
BAB Il TINJAUAN PUSTAKA .. ... .o e ioians B iiie Bles s oanasnessanssssssassassssaseesesess 7
2.1 PaMEIAN L. 000 08 £ Ei 4 7
2.2 VirtUalEXNIDITION .......ocviiiiiiiiciceiee e b )y
PRCHINC T o T, N, R — Y 8
2.4 3 DIMENSH ..veveee sttt OO e 9
2.5 WWEDSITE .o 9
2.6 WEDGL ..o 9

7 AU 131 V< 0 BT 10
2.8 AdODE HTUSLIAIOr ... .coiiiiiiee s 10
e LU -1 o] T SRS 10
2.10 SKalA LIKEIT ... e 11
211 Penelitian TerdaulUu ............ccoooveieiieiiic e 12



ejie)er 1abap yiuyaljod uizi eduey

s
o
(]
3
Q
c
=,
T
Q
3
—
Q.
o
=
3
[}
-
<
-
=
Q
=}
P
(1)
T
(]
=
=
=
Q
o
>
<
o
=
Q
3
o,
o
-
el
o
-
[
=
=
=
2
[
Q
(]
=5
—
)
=
o
-
o~
o

N
Doy
BrF
Q =
5 Q@
Q@< s
35S
= =
i
=1
3 <
c o
3 c
x3 2
Y c
5 x
2§ 7
3 5%
3 5
= =
5
338
T &5
= ]
o
o 53
2 <
S8 g
< Bd
I 2
(o d
s QP
Q — |
9 [}
S =
.c_»._ Y
g 37
< °
w m
) S
c & E
< =
c Y
= L
3 0%
3 <
b P>
- —3
€9 3
=
s
2. ©
o =
2 c
m —
3 8
5 5
-]
z S
o
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
~
-
=
~
$)
-
Q
s
o
3.
Q
s
Q
=
w
=
Q
-
s
3
o
w
o
()
=

i
m
=
0
T
-+
Y

=
m
x
0
=
~*
Y
3.
=
o
&
=
®
=
E.
=
2
m
Q
o
=
e
o
=
3
q
-+
Y

—
2
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=,
T
(7]
o
o
o
Q
o
=
o
-
o
c
(7]
o
c
-
c
=2
~
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
(%)
c
3
o
[}
-

BAB 111 PERENCANAAN DAN REALISASI ... 16
3.1  Perancangan Program APIIKaSI .........ccccceeiveiiiiieiieiecie e 16
3.1.1  Deskripsi Aplikasi Multimedia...........ccocooviiniiiniiiieees 17
3.1.2  Analisis Kebutuhan ApliKasi...........cccceeveveiiieiiiicceece e 18

3.2 Realisasi Program APIIKaST ..........cccoeveiiiiiiiiieeeeee 32
3.2.1  Pembuatan Asset User INtEFaCE cumtiumme: .- iinrcvveveereeierienieneniesieniens 32
3.2.2  Pembuatan Pameran™Virtual...............c.oooos it M e 39
BAB IV PEMBAHASAN ittt e abiine s B e 83
4.1 PeNQUITAN . cifiereeneenieieieenientesiesieee B nsee s ssessessesneeseeneessesnessesessubine e 83
4.2 DeSKriPSIPENQUJIAN ctiiiiiin. v evveivreiureiretsee st ee e sraeseeesnesseesseaeesseesseesssath 33
O B 0 €0 11=To [0 gl =T oo U = g O N O R 84
4.3 1 Pengujian Alpha i e bt b 84
4.3.2  Pengujian Betar i o ettt S0 e B B0 B R 90

4.4 HaSil PENQUJIAN..cciierrs oo ccitfiesnne e idbaen e danas e ibaanee s danneeeeesnanseenes 91
4.4.1. Hasil pengujian @lpha...........cxiiieeeeeidtaneneeibanne e ianaseeseesananseens 91
4.4.2. Hasil pengujian DA, ... e uerssitiinneaneereeiibanseeesreibanssessee iassnanseenns 98

4.5 © Analisis Data dan EValUaSH ... o ailienne e 104
45.1  Analisis Pengujian Alpha............ccocoiiiii it sne e 104
452  Analisis PENQUJIAN BEIA .......coiueieeiieaeeareanieaneesnaesneanneanaesseannesnassees 106

4.6 YRlivery... . . A 00 1NN N N 8 WAL 109
BAB V PENUTUP ... e et eettaeeeeaannnneeaannnnaeaannnnneeens 110
5.1 KESHMPUIAN . ottt i e e it i h ek abe e ne s b aneaneanaee e 110
52 Sarg\Q....... . A VA el a . U ... 111
DAFTAR PUSTAKA i ittt e siais e ais e iina b aaihaassiaessansssessassasessassanenses 112

vii



eyieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

s
o
(]
3
Q
c
=,
T
Q
3
—
Q.
o
=
3
[}
-
[
s,
=
Q
=
P
(1)
T
(]
=
=
=
Q
o
>
<
o
=
Q
3
8,
o
-
o
=L
-
[
=
=
=
2
[
Q
(]
=5
—
)
=
o
=
o~
o

N
Doy
BrF
Q =
5 Q@
Q@< s
35S
= =
i
=1
3 <
c o
3 c
x3 2
Y c
5 x
g7
3 5%
3 5
= =
5
338
T &5
= ]
o
o 53
2 <
S8 g
< Bd
I 2
(o d
s QP
Q — |
9 [}
S =
.n_l' Y
g 37
< °
w m
) S
c X E
< =
c Y
= L
3 0%
3 <
b P>
- —3
€9 3
=
s
2. ©
o =
2 c
m —
3 8
5 5
-]
z S
o
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
~
-
=
~
$)
-
Q
s
o
3.
Q
s
Q
=
w
=
Q
-
s
3
o
w
o
()
=

i
m
=
0
T
-+
Y

=
)
=
0
T
~*
)
3.
=
o
2
=
o
=
=
=
2
®
Q
D
=
e
)
=
)
q
-+
)

—
2
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
o
o
o
o
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=2
~
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
[}
-

Tabel 2.
Tabel 3.
Tabel 3.
Tabel 3.

Tabel 4.

Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.
Tabel 4.

DAFTAR TABEL

1 Nilai pada skala lKert ... 11
1 Tabel Hasil Analisis Kebutuhan 18

2 Storyboard 3D Pameran Karya Seni Virtual...........ccccooeviviiinieninennn, 21
3 Asset aplikasi yang diKumpulkan . i e 27
1 Rancangan test case untuk-menguji fungsi buttonpada.menu dan popup
.................................................................................................................. 85
2 Rancangan.test.case untuk menguji player movement..........cu. ... 86
3 Rancangan test case untuk menguji proses get and post data............. 87
4 Pernyataan uji alpha oleh expert bidang INAUSEri . .....ooovveivenveieienee. 89
5 Pernyataan Uji DEtA i e deitee et e dre s e ash e bbbt nea 90
6 Hasil pengujian alpha fungsi button pada menu dan popup................ 92
7 Hasil pengujian alpha player movement ..........ccccc....oeieiienne e cieennnnn 94

8 Hasil pengujian alpha pada proses get and post data ke webserver..... 94
9 Interval penilalan.........coce..o o ciiieae e eileenne e adaeane e drneanne e 98
10 Hasil PenguJIAN BeTa.......coiivunesrerressmmssiiinemeeeeereesbanaseeneessbasnassanseens 99

viii



ejie)er 1abap yiuyaljod uizi eduey

Q
E:,:_ DAFTAR GAMBAR
0
; _ ;, E-F,,r g.. Gambar 3. 1 Alur proses pembuatan pameran Virtual.............ccccoceoerenniiinnnnn. 16
§ E §§ _Q. ; Gambar 3. 2 Warna dan Font yang digunakan .............cccccevevieevveieieene s 20
= - 55 & = Gambar 3. 3 Wireframe ApliKasi ...........ccccccwveeiioorirerveiioniereieissseseieessseesseeennns 24
§ § §§ S Gambar 3. 4 Flowchart Pameran Virtual ... M. coosseeeveossnsenssessnee 26
§ :;-%;:’ 5‘1 Gambar 3. 5 Tampilan Pengaturan Artboard................me e 32
% g §.§- ,gr Gambar 3. 6 Splash Screen APLIKAST.............cccoovveiiiieieece e eabiine s i 33
;-,-% §§ ; Gambar 3. 7 Background WeICOmME SCENE ...cu....oueurueueucicicicicicicicicicecicee et i 33
3 %; gg' t‘l: Gambar 3. 8 Tampilan user interface wellcome SCreen..............cceovvvveiieeve st 34
% -g g i_‘ E Gambar 3. 9 Tampilan interface end scene............coeooiic e 34
g é’ ég % Gambar 3. 10 Tampilan interface exhibition SCeNe ...t 35
f:,é %g 5 Gambar3. 11 Tampilan interface popup informasi tutorial ...........cc.....ceeeeee. 36
§-§ ;b ;'_' Gambar 3. 12 Tampilan interface tutorial penggunaan .............cccceveoieereeeiesnennne. 36
§' é gg Gambar 3. 13 Tampilan Interface POPUP SELiNG i . ....tvurmeeeesdirreeredrrareneeshraneeens 37
é éig Gambar 3. 14 Tampilan interface Popup Detail Karya Senic.........ccco..... oo 38
é c’;,; g% Gambar 3. 15 Tampilan interface Popup Detail Karya Seni ....c.........iveeenee..... 38
§ :'zr 8 5 Gambar 3. 16 Asset yang telah terSUSUN FaPT tuuuuueseessestiiineaeeveervesibessassseasansneesees 39
g«g gg Gambar 3. 17 Folder untuk menampung asset tambahan di-Unity3D.................. 39
g ; gg’,’ Gambar 3. 18 Images yang telah diubah dan dilakukan kompresi ... 40
% g. ;‘ g‘.- Gambar 3. 19 Pengaturan mengompres asSet3D ..ot it it i aiie e iiuesueanesneeens 41
) g% Gambar 3. 20 Ketiga scene yang akan digunakan pada pameran virtual.............. 41
%_ gg_ Gambar 3. 21 Panel yang telah diberi background image ............ccoooiiiiiinnn e, 42
g g % Gambar 3. 22 'Hasil implementasi.asset pada. wellcome SCene ..........ccoveveienne... 43
g ;D g Gambar 3. 23 Proses animasi popup wellcome ... 43
'§ %% Gambar 3. 24 Script EnterEXNIDITION.........cccooiiiiiic e 44
3 Gambar 3. 25 Script'pada wellcome seene i et 44
E,i Gambar 3. 26 Game object yang ditambahkan Ke SCript...........cccccocevvveiieiicinnenne. 45
g Gambar 3. 27 Button yang telah ditambahkan SCript...........ccocveiininiiiiinnnnns 45
% Gambar 3. 28 Asset3D yang telah diSUSUN..........cccevviiiieiii e 46
5 Gambar 3. 29 Pengaturan directional GNtiNG ............oovvveeeeerereeeersessesereereesee 46
§ Gambar 3. 30 Pengaturan cahaya spot light..........c.cccooeevieiii i 47
g Gambar 3. 31 Pengaturan cahaya point Hght ... 48
f‘_:i- Gambar 3. 32 Pengaturan asset3D berupa lantai untuk berjalan .......................... 48

iX



epieder LBBAN YiwiMod izl eduey

5
)
)
o
3
(=]
=]
m
=]
Q
c
=
S
3
o
=
o
o
=
=)
(]
3
o
n
=
o
5
s
2
'
(]
o
o
Q
o
=
o
8
c
w
o
c
=
c
=2
g
o
(=g
E
=
3
o
-1
o
3
T
(]
3
-,
c
s
o
o
o
o
c
=

o
o
=
Q
c
£,
T
o
3
=
-8
o
=
3
(1)
=
c
a
5
3
D
T
m
3
=
3
Q
o
=
s
3
Q
g
&
o
=
g
-
%
;
2
[
Q
[
=
-
;-
3
o

»
g
Q
g
4
5
=
5
s
3
£
x
3
3
5
5
=
H
2
o
S
]
3
E
g
=
5
3
3
5
©
3
g
Y
=
&
H
3
3
H
g
3
=
Y]
g
s
=
g
5
e
g
<
3
2
s
=

—
o
)
S
2
@
3
o
3
Q@
£
=,
o
wn
o
-
&
-
F
o
2
Y
£
w
o
£
-
g
>
g
o
-~
el
=
3
g
=
o
o
3
)
=)
n
o
3
£
3
o
5
o
)
3
3
2
s
T
‘:'.
o
3
w
€
3
T
o
-

ik
v
o
a]
S
&

. 33 Player telah ditambahkan component NamMeshAgent................... 49

34 Hasil proses bake asset3D.........cccccevveiiiieiieneeie e 49
. 35 User interface pada exhibition SCENE .........cccovvvviiiniiniinie s 54
36 Panel tutorial pengguNaan ............cccevvereeieiiene e 54
. 37 Panel informasi yang telah dibuat..............ccoooiiiiiiii 59

38 Panel setting yang telah dibua

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA



DAFTAR LAMPIRAN

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup ..............cooooiiiiiii L-1

=
Q
~
%‘. Lampiran 2. Kuesioner Penelitian Minat Masyarakat Terhadap Pameran
&

L-11
L-12

ert Bidang Industri.....

epieder LBBAN YiwiMod izl eduey

POLITEKNIK
NEGERI
JAKARTA

o
o
=
Q
c
£,
T
o
3
=
-8
o
=
3
(1)
=
c
a
5
3
D
T
()
3
=
3
Q
o
=
s
3
Q
g
&
o
=
S
-
3
;
2
[
Q
[
=
-
;_
3
o

N
Qoo
o v
523
Q ¢ £
355
2985
d5¢
£l
EES
e
> = =
=
558
S &6
3253
=
O x5
28¢
g:
g8
2a
252
o
2%E
s 2
L=
8§33
e =3
® 33
£3 L
c =8
= Ll
303
2 g =
s23
£53
w o 2
S8
:° 1
R
3 £
2 5
2 8
S 3
A 3
”\
T B
S 3
T £
S =
S
E}
=
5
=
=
o
&
c
o
5
c
o
£}
2
8
g
3
'
w
o
D
=

—
=)
)
o
3
Q
3
[}
3
Q
<
=5
T
"]
()
o
o
o
o
3
2
o
c
w
o
c
=
<
=
g
o
-
=
3
§:
]
=
T
o
3
(]
=
n
o
2
c
2
o
=
o
o
=
3
3
s
T
g
o
=
(%)
c
3
T
(]
=

Xi




ejie)er 1abap yiuyaljod uizi eduey

s
o
[
3
Q
c
=3
T
o
=]
—
o
)
=
S
]
-
[
s,
=
o
=
=
[}
T
m
=
=
=}
Q
o9
>
<
o
=}
Q
3
2,
o
-
-
(-}
=
o
=
5
=
2
[}
Q
o
=
e
o
=
o
-
[d
o

N
Doy
537
Q =
5 Q@
Q@< s
35S
= =
i
=1
3 <
c o
3 c
x3 2
Y c
5 x
g7
3 5%
3 5
= =
=
338
T &5
= ]
o
o 53
2 <
S8 g
< Bd
I 2
(o d
s QP
Q — |
9 [}
S =
.ﬂ_l' Y
g 37
< °
w m
) S
c X E
< =
c ]
= L
3073
3 <
b P>
- —3
€9 3
=
s
2. ©
o =
& g
m —
3 8
5 5
-]
z S
8
~ >
5 T
S
o =
c £
3 @
i)
-
~
)
=
~
$)
-
Q
s
o
-
N—
Q
s
o
=
w
=
Q
g
s
3
o
w
o
)
=

I
o
=
2]
T
-+
Q

=
)
=
0
T
~*
)
3.
=
o
2
=
o
=
=
=
2
®
Q
D
=
e
)
=
)
“
-+
)

—
9
o
=
o
3
Q
3
[}
=
Q
c
=
T
wn
o
o
o
o
o
=
o
-
o
c
w
o
c
-
c
=2
=
o
-
<
o
-
<
=
3
-
o
=
T
o
3
[}
=
n
o
3
-
s
3
==
o
=
Q.
o
3
3
[}
3
<
[}
o
c
-
=
o
>
w
c
3
o
[}
-

BAB |
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-19di.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 Kkebijakan 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%

1
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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 sent virtual juga sudah dilakukan selama PSBB berlangsung. Seperti
pada halaman web https://virtualplayfest.narasi.tv, hamun 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.

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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1.3 Batasan Masalah

Berdasarkan rumusan masalah yang telah ditentukan, maka batasan masalah yang

digunakan dalam penelitian ini sebagai berikut:
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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. Asset3D 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
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halaman website yang.berjalan menggunakan.teknologi-\WWebGL.
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

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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 jugaakan
dilakukan pada saat tahap beta testing aplikasi‘multimedia.

3. Observasi

Pada bagian observasi dilakukan dengan mengunjungi langsung pameran/ galeri

karya seni.

4. \Wawancara

Jurusan Teknik Informatika dan Komputer — Politeknik Negeri Jakarta
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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

Padatahap 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 yangdiperlukan. 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 antarmukavirtual
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
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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 webuserver dan

dipublikasikan sebagai website.
e. Delivery

Pada tahap Ini, produk multimediamemasukitahap akhir, yaitu delivery. Pada tahap
ini dilakukan pendistribusian produk multimedia melalui jaringan internet sebagai

halaman website agar dapat diakses.di-berbagai perangkat device.
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Berdasarkan hasil pembuatan 3D pameran karya seni virtual berbasis teknologi

WebGL, dapat disimpulkan bahwa:

1. Hasil yang diperoleh dari pembuatan pameran karya sent virtual ini telah
menghasilkan” sebuah platform 3D ‘pameran karya seni virtual.dengan
resolusi1920x1080 pixels dengan rasia 16:9. File yang dihasilkan adalah 1
folder-website yang dapat dijalankan melalui web server.dan telah sesual
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 4. 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
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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.
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5.2 Saran

Berdasarkan pelaksanaan pengerjaan dan skripsi “Pembuatan 3D Pameran

Karya Seni Berbasis Teknologi WebGL”, terdapat saran yang bermanfaat bagi
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penulis dan pembaca, berikut merupakan saran yang disampaikan dari hasil

penelitian ini:
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