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Pembuatan Aset 3D Karya Seni dan Environment pada Platform Virtual 

Exhibition 

ABSTRAK 

Guncangan stabilitas perekonomian akibat pandemi membuat aspek kehidupan 
bermasyarakat mengalami perubahan drastis. Sebagian masyarakat khususnya seniman 
lukis tidak dapat menjual karyanya karena peniadaan pameran konvensional di tengah 
pandemi ini. Padahal, pameran tersebut merupakan wadah bagi mereka untuk dapat 
memperdagangkan hasil karya seninya kepada masyarakat umum. Oleh sebab itu, 
dibutuhkan wadah digital yang dapat menampung karya para seniman tanpa diperlukan 
sebuah pertemuan tatap muka di dalamnya. 

Rancang bangun pameran virtual 3D ini berfokus pada pembuatan aset tiga dimensi 
sebuah gedung galeri beserta karya seni itu sendiri yang ditampung dalam bentuk platform 
repository dan disajikan menggunakan 3D virtual exhibition. Metode penelitian yang 
dicanangkan adalah pendekatan Multimedia Development Life Cycle yang dipopulerkan 
oleh Luther-Sutopo. Tiap karya seni dibuat menyerupai wujud aslinya meliputi bentuk, 
warna, dan tekstur. Selain itu, tampilan interior pada aula pameran dirancang untuk 
menampung karya seni di dalamnya. Kedua hal tersebut dibangun dalam software 
pengolah grafis tiga dimensi yakni Cinema 4D untuk digabungkan pada pembuatan 3D 
virtual exhibition. 

Hasil dari penelitian menunjukan bahwa 91,67% dari 9 orang responden merasa sebuah 
pameran virtual memiliki atmosfer yang sama dengan pameran konvensional pada 
umumnya. Selain itu, wujud aset karya seni 3D yang identik dengan bentuk aslinya 
membuat pameran virtual dapat merepresentasikan sebuah galeri di dunia maya. 
 
Kata kunci: Environment, Karya Seni, Pameran Virtual, Pemodelan 3D, Tekstur  



 

vii 
 

DAFTAR ISI 
 

HALAMAN PERNYATAAN ORISINALITAS .................................................... ii 
LEMBAR PENGESAHAN ................................................................................... iii 
KATA PENGANTAR ........................................................................................... iv 

SURAT PERNYATAAN PERSETUJUAN PUBLIKASI ...................................... v 

ABSTRAK ............................................................................................................. vi 
DAFTAR ISI ......................................................................................................... vii 
DAFTAR TABEL .................................................................................................... x 

DAFTAR GAMBAR ............................................................................................. xi 
DAFTAR LAMPIRAN ......................................................................................... xii 
BAB I PENDAHULUAN ........................................................................................ 1 

1.1 Latar Belakang........................................................................................... 1 

1.2 Perumusan Masalah ................................................................................... 3 

1.3 Batasan Masalah ........................................................................................ 3 

1.4 Tujuan dan Manfaat ................................................................................... 4 

1.4.1.   Tujuan .......................................................................................................... 4 

1.4.2. Manfaat .................................................................................................... 4 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi ...................................................................... 5 

1.5.1. Konsep (Concept) .................................................................................... 5 

1.5.2. Perancangan (Design) .............................................................................. 5 

1.5.3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) ............................................ 6 

1.5.4. Pembuatan (Assembly) ............................................................................. 7 

1.5.5. Pengujian (Testing) .................................................................................. 7 

1.5.6. Distribusi (Distribution) .......................................................................... 7 

BAB II ...................................................................................................................... 8 

2.1. Pameran ..................................................................................................... 8 

2.2. Karya Seni ................................................................................................. 8 

2.3. Objek Tiga Dimensi (3D) ........................................................................ 11 

2.4. 3D Modelling ........................................................................................... 12 

2.5. Environment ............................................................................................ 12 

2.6. Tools ........................................................................................................ 12 

2.6.1. Cinema 4D ............................................................................................. 12 



 

viii 
 

2.6.2. Adobe Photoshop ................................................................................... 13 

2.7. Format Gambar ........................................................................................ 13 

2.8. Teknik Pengumpulan Data ...................................................................... 14 

2.8.1. Wawancara ............................................................................................ 14 

2.8.2. Observasi ............................................................................................... 16 

2.8.3. Kuesioner ............................................................................................... 16 

2.8.4. Skala Likert............................................................................................ 17 

2.9. Penelitian Terkait..................................................................................... 19 

BAB III PERENCANAAN DAN REALISASI ..................................................... 21 

3.1 Deskripsi Aset dalam Aplikasi 3D Virtual Exhibition ............................ 21 

3.2 Karya Seni yang Ditampilkan ................................................................. 21 

3.3 Analisis Kebutuhan Aset ......................................................................... 21 

3.3.1. Karya Seni ............................................................................................. 22 

3.3.2. Environment .......................................................................................... 22 

3.4 Referensi Aset ......................................................................................... 23 

3.5 Sketsa Denah 3D Virtual Exhibition ....................................................... 27 

3.6 Pemotretan Karya Seni ............................................................................ 29 

3.7. Penyuntingan Karya Seni ................................................................................ 33 

3.7.1. Pengaturan Ulang Warna Gambar ............................................................... 33 

3.7.2. Penyesuaian Bentuk Gambar ....................................................................... 37 

3.7.3. Pembuatan Tekstur sebagai Materials pada Cinema 4D .............................. 37 

3.8. Pemodelan 3D Karya Seni....................................................................... 39 

3.9. Pembuatan Galeri Virtual 3D .................................................................. 40 

BAB IV .................................................................................................................. 46 

4.1. Pengujian ................................................................................................. 46 

4.2. Prosedur Pengujian.......................................................................................... 47 

4.2.1. Alpha testing ................................................................................................ 47 

4.2.2. Beta testing ................................................................................................... 47 

4.3. Hasil Pengujian ............................................................................................... 49 

4.3.1. Hasil Alpha testing ....................................................................................... 49 

4.3.2. Hasil Beta testing ......................................................................................... 51 

4.4. Analisis Data/Evaluasi .................................................................................... 57 



 

ix 
 

4.4.1. Analisis Alpha testing .................................................................................. 57 

4.4.2. Analisis Beta testing ..................................................................................... 57 

4.5. Distribusi ......................................................................................................... 59 

BAB V .................................................................................................................... 60 

5.1. Kesimpulan .............................................................................................. 60 

5.2. Saran ........................................................................................................ 61 

DAFTAR PUSTAKA ............................................................................................ 62 

LAMPIRAN ........................................................................................................... 65 

 

  



 

x 
 

DAFTAR TABEL 

Tabel 3. 1 Daftar kebutuhan model 3D dari environment ...................................... 22 

Tabel 3. 2 Foto Hasil Observasi Terhadap Galeri Art1New Museum Jakarta ....... 23 

Tabel 3. 3 Tampilan galeri pada website artsteps.com .......................................... 26 

Tabel 3. 4 Pembagian Area dari Denah Pameran Virtual ...................................... 28 

Tabel 3. 5 Spesifikasi Perangkat Fotografi yang Dipakai ...................................... 30 

Tabel 3. 6 Tabel percobaan teknik pengambilan gambar yang efisien untuk hasil 

yang maksimal ....................................................................................................... 30 

Tabel 3. 7 Contoh hasil Pemotretan Karya Seni menggunakan metode pemotretan 

1 .............................................................................................................................. 32 

Tabel 3. 8 Spesifikasi perangkat pengolah grafis yang dipakai ............................. 33 

Tabel 3. 9 Perbandingan pengaturan tekstur cangkang telur ................................. 35 

Tabel 3. 10 Sampel penerapan ‘Threshold’ pada salah satu lukisan ...................... 38 

Tabel 3. 11 List Aset Galeri Pameran Virtual ........................................................ 41 

Tabel 3. 12 Daftar layer beserta jumlah vertex dan ukuran file-nya. ..................... 45 

 
Tabel 4. 1 Hasil Alpha testing implementasi aset kepada Unity 3D 49 

Tabel 4. 2 Interval Penilaian Skala Likert 52 

Tabel 4. 3 Skor pada skala Likert 1-4 53 

Tabel 4. 4 Nilai Akhir hasil Kuesioner Beta testing 53 

  



 

xi 
 

DAFTAR GAMBAR 

Gambar 2. 1 Lukisan Monalisa karya Leonardo Da Vinci ...................................... 9 

Gambar 2. 2 Candi Borobudur sebagai suatu karya seni dan juga situs religi ....... 10 

Gambar 2. 3 Illustrasi bentuk tiga dimensi pada koordinat X, Y, dan Z ............... 11 

 
Gambar 3. 1 Referensi utama yang diambil sebagai denah gedung pameran ........ 27 

Gambar 3. 2 Hasil sketsa denah galeri virtual yang membuat suatu alur .............. 28 

Gambar 3. 3 Tampilan pada Camera Raw Filter 13.2 ketika gambar dimasukan . 34 

Gambar 3. 4 Sampel foto yang belum dilakukan pengaturan ulang exposure ....... 34 

Gambar 3. 5 Gambar kiri merupakan luaran foto berwarna sementara gambar 

kanan merupakan luaran foto yang telah diberi efek Treshold .............................. 38 

Gambar 3. 6 Hasil memasukan karya seni ke dalam plane .................................... 39 

Gambar 3. 7 Denah 3D virtual exhibition yang dibangun fondasi gedung diatasnya

 ................................................................................................................................ 40 

 

  



 

xii 
 

DAFTAR LAMPIRAN 

 

Lampiran 1. Daftar Riwayat Hidup Penulis…………………………………............ L-1 

Lampiran 2. Transkrip Wawancara Seniman…………………………….. L-2 

Lampiran 3. Hasil Pengambilan Gambar Karya Seni…………….………………… L-3 

Lampiran 4. Dokumentasi Pengambilan Foto Karya Seni………………………….. L-4 

Lampiran 5. Dokumentasi Kunjungan Galeri Karya Seni…………………….......... L-5 

Lampiran 6. Dokumentasi Beta testing (Uji Ahli)…………………………………. L-6 

Lampiran 7. Kuesioner Beta testing (Uji Ahli).……………………………………. L-7 

Lampiran 8. Biodata Ahli………...…………………………………………………. L-8 

Lampiran 9. Hasil Kuesioner Minat Masyarakat Umum Terhadap Galeri Virtual…. L-9 

Lampiran 10. Hasil Kuesioner Pengujian Beta terhadap Masyarakat Umum………. L-10 

 



 

1 
 

BAB I 

PENDAHULUAN 

1.1 Latar Belakang 

Awal tahun 2020 menandai sebuah revolusi global terhadap tatanan hidup 

manusia sebagai bentuk adaptasi terhadap pandemi Virus Corona atau 

COVID-19 terutama di Indonesia.  Semenjak kasus pertama COVID-19 di 

Tanah Air terkonfirmasi pada tanggal 2 Maret 2020 (Gorbiano, 2020),  

pemerintah menerapkan berbagai macam upaya demi mencegah penyebaran 

Virus Corona agar tidak meluas lebih dahsyat. Pembatasan sosial secara masif 

dilakukan sebagai upaya menanggulangi pandemi tersebut. 

Beragam rutinitas dijalankan dan diselesaikan dari tempat tinggal masing-

masing. Akibatnya, sejumlah fasilitas, sarana, bahkan hiburan publik 

mengalami penurunan jumlah pengunjung seperti konser, bioskop, museum, 

serta pameran karya seni. 

Pameran karya seni merupakan sebuah kegiatan penyajian ide serta hasil 

karya agar mendapatkan atensi serta apresiasi oleh masyarakat (Emriyasmen, 

2020). Seniman mempertunjukan karya yang telah dibuat kepada publik guna 

memperdagangkan hasil kreasinya tersebut. Akan tetapi, penurunan 

pengunjung pameran serta pembatalan event berakibat fatal bagi pendapatan 

seorang seniman. Berdasarkan data yang didapat dari Pulitjakdikbud oleh 

Kemdikbud (Puslitjak Kemdikbud, 2020), terjadi 234 pameran seni 

dibatalkan pada masa pandemi. Hal ini menyebabkan terdapat 58.000 

seniman tanah air terkena imbas dari pandemi hingga harus mendapatkan 

bantuan oleh pemerintah (Maarif, 2020). Alhasil, para seniman harus mulai 

beradaptasi terhadap kondisi yang tidak memungkinkan diri untuk melakukan 

pertemuan tatap muka secara langsung. Sebuah wadah yang dapat 

menghimpun kumpulan karya seni serta bisa dipertunjukan kepada publik 
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diperlukan oleh para seniman agar mereka tetap dapat menyajikan hasil 

karyanya di tengah pandemi. 

Kecanggihan perkembangan perangkat digital terutama pada bidang 

multimedia mendorong sektor ini menuju proses digitalisasi. Menurut 

Neneng Asaniyah (Asaniyah, 2017), digitalisasi merupakan proses 

pemindahan suatu bentuk fisik menjadi media digital atau elektronik. Salah 

satu hal yang dapat didigitalisasikan adalah karya seni. Beragam cara dapat 

dilakukan untuk merestorasi serta mengabadikan kreasi seniman tersebut. 

Salah satunya adalah pembuatan model tiga dimensi atau 3D terhadap karya 

seni. Model 3D merupakan sebuah objek yang memiliki bentuk, volume, serta 

ruang pada media digital (Fadya and Sari, 2018). Teknik pemodelan 3D 

dipilih karena dapat mereplikasi wujud nyata karya seni dari segi bentuk, 

warna, serta tekstur menuju bentuk digital atau virtual. Selain itu, penyajian 

yang menarik pada suatu model 3D dapat mendorong minat masyarakat 

umum untuk menikmati konten visual tersebut. Hal ini didukung dengan data 

hasil kuesioner yang tersebar kepada 118 responden berusia 18-25 tahun serta 

memiliki latar belakang dibidang seni mengenai minat masyarakat apabila 

suatu karya seni beserta pamerannya disajikan dalam bentuk tiga dimensi. 

Pada pernyataan tersebut, sebanyak 116 dari 118 responden atau 98,3% 

menjawab “ya”. Oleh sebab itu, dapat disimpulkan bahwa adanya minat 

masyarakat terhadap pembuatan replika karya seni yang disajikan dalam 

bentuk model tiga dimensi. 

Selain mereplikasi karya seni, bangunan galeri tiga dimensi turut dibutuhkan 

pengembangannya demi menghadirkan kembali nuansa pameran pada dunia 

virtual. Bangunan ini bertujuan sebagai environment dari pameran virtual 

yang di dalamnya berisikan ruangan yang menghimpun seluruh karya seni 3D 

serta perangkat interior lain seperti bangku panjang, alat kebersihan, lampu 

sorot, dan sebagainya. Pembuatan model karya seni serta environment galeri 

menghasilkan output berupa aset 3D. Aset 3D tersebut akan digunakan lebih 
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lanjut untuk pembangunan pameran virtual interaktif berbasis website yang 

dapat diakses publik secara langsung dan masif. Berdasarkan seluruh 

penjabaran sebelumnya, maka dilakukan penelitian terhadap pembuatan aset 

3D karya seni serta environment sebagai penunjang utama dalam 

pengembangan 3D Virtual Exhibition. 

1.2 Perumusan Masalah 

Permasalahan yang dapat dirumuskan berdasarkan uraian latar belakang 

adalah sebagai berikut: 

a. Bagaimana penerapan pemodelan 3D terhadap karya seni serta 

environment dapat mereplikasi kedua hal tersebut seperti wujud 

aslinya secara virtual. 

b. Bagaimana pemanfaatan aset 3D dari karya seni serta environment 

dapat diimplementasikan dalam pembuatan 3D Virtual Exhibition. 

c. Bagaimana pembuatan kedua aset 3D tersebut dapat menarik 

perhatian pengunjung 3D Virtual Exhibition. 

1.3 Batasan Masalah 

Berasal dari rumusan masalah yang telah dituangkan, batasan masalah dapat 

dijabarkan ke dalam beberapa poin sebagai berikut: 

a. Aset 3D karya seni dibuat berdasarkan data hasil observasi dan 

wawancara dengan narasumber salah seorang seniman yang berdomisili 

di Kota Bogor, Jawa Barat. 

b. Acuan pembuatan gedung pameran virtual serta environment pendukung 

lainnya adalah dengan melakukan pengamatan terhadap beberapa galeri 

serta museum konvensional di DKI Jakarta. 
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c. Target pengunjung yang dituju adalah komunitas penikmat seni pada 

area Jabodetabek serta masyarakat umum yang memiliki latar belakang 

dibidang seni. 

d. Pembuatan seluruh kebutuhan aset dilakukan dengan menggunakan 

software pengolah grafis 3D yakni Maxon Cinema 4D. 

e. Luaran dari objek 3D akan diproses lebih lanjut oleh pengembang 3D 

virtual exhibition melalui format file objek 3D yaitu .fbx. 

1.4 Tujuan dan Manfaat 

Berikut adalah tujuan serta manfaat dari rancang bangun aset karya seni dan 

environment platform repository 3D virtual exhibition. 

1.4.1.   Tujuan 

Tujuan dari penelitian skripsi ini adalah membuat seluruh kebutuhan aset 

3D karya seni serta environment untuk pembangunan pameran virtual. Aset 

3D karya seni meliputi bentuk, warna, serta tekstur dirancang sesuai dengan 

data yang diambil dari observasi seniman. Selain itu, environment yang 

dibangun memiliki bentuk serta tekstur yang menyerupai wujud aslinya agar 

pengunjung pameran virtual dapat merasakan nuansa pameran 

konvensional di dalamnya. 

1.4.2. Manfaat 

Adapun manfaat dari pengerjaan rancang bangun skripsi yang berjudul 

pembuatan Aset 3D Karya Seni dan Environment pada Platform Virtual 

Exhibition ini antara lain: 

a. Hasil pembuatan aset 3D karya seni dan environment dapat 

dimanfaatkan untuk pengembangan aplikasi website pameran virtual. 

b. Tampilan bentuk, warna, serta tekstur karya seni 3D dapat ditampilkan 

secara jelas pada halaman website. 
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c. Memberikan pengalaman serta nuansa baru bagi pengunjung saat 

mengeksplorasi sebuah pameran virtual yang berisi environment serta 

karya seni tiga dimensi. 

1.5 Metode Pelaksanaan Skripsi 

Dalam melakukan kegiatan skripsi, dibutuhkan metode dalam perancangan 

projek skripsi. Pada pelaksanaan pembuatan aset 3D karya seni dan 

environment pada platform virtual exhibition ini digunakan pendekatan 

pengembangan Multimedia Development Life Cycle atau MDLC yang 

dikembangkan oleh Luther-Sutopo. Dalam metode tersebut, terdapat 6 

tahapan pengembangan yakni konsep, perancangan, pengumpulan materi, 

pembuatan, pengujian, serta distribusi (Mustika, 2018). Adapun detail yang 

bisa digambarkan adalah sebagai berikut: 

1.5.1. Konsep (Concept) 

Perancangan dilakukan dengan melakukan identifikasi terkait dengan 

masalah yang berkaitan dengan platform repository 3D virtual exhibition. 

Penentuan latar belakang, rumusan masalah, serta pencarian data kepada 

narasumber seniman dilakukan pada tahap ini sehingga dapat dilakukan 

proses analisa data pada tahap perancangan. Selain itu, terdapat kuesioner 

yang disebarkan guna menguatkan argumen penelitian terkait dengan 

urgensi dan kebutuhan responden. 

1.5.2. Perancangan (Design) 

Tahap perancangan merupakan tahap penyusunan kerangka aset yang 

dibutuhkan. Tahap ini melibatkan data yang telah selesai diambil pada 

tahap konsep. Hasil yang didapat pada tahap perancangan adalah 

parameter utama pembuatan aset karya seni dan environment pada 

pameran. 
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1.5.3. Pengumpulan Materi (Material Collecting) 

Pada tahap ini, bahan-bahan material karya seni yang ingin disajikan 

dalam bentuk tiga dimensi dilakukan pengumpulan. Masing-masing 

material akan dipilah berdasarkan kategori. Setelah semua materi 

terkumpul, barulah karya seni serta pameran dapat dilakukan 3D 

modelling. 
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1.5.4. Pembuatan (Assembly) 

Pembuatan aset 3D karya seni beserta environment dilakukan seluruhnya 

pada tahap ini. Parameter yang telah ditentukan pada tahap perancangan, 

akan diaplikasikan pada tahap pembuatan. Kegiatan ini dilakukan pada 

software pengolah grafis Maxon Cinema 4D. Selain itu, untuk karya seni 

sendiri, akan dilakukan proses penyesuaian terhadap kualitas gambar 

pada objek seni. Proses penyesuaian tersebut dilakukan pada software 

pengolah citra Adobe Photoshop. Hal ini dilakukan guna mencegah 

terjadinya penurunan kualitas gambar dari segi bentuk, resolusi, juga 

warna. Tahapan akhir pada pembuatan aset adalah texturing, dimana pada 

tahap tersebut, setiap aset yang telah dimodifikasi akan dimasukan ke 

dalam Cinema 4D untuk diimplementasikan pada model 3D. Produk dari 

pemodelan 3D merupakan sebuah aset karya seni dan environment yang 

memiliki format file .fbx. 

1.5.5. Pengujian (Testing) 

Tahap ujicoba merupakan tahap untuk memastikan apakah aset karya seni 

sudah sesuai dengan kriteria narasumber atau masih terdapat perbaikan 

yang perlu dilakukan. Hasil dari tahap ini adalah data evaluasi terkait 

dengan aset yang perlu diperbaiki. 

1.5.6. Distribusi (Distribution) 

Pada tahap akhir, aset environment yang perbaikannya telah rampung 

dilakukan pendistribusian untuk dikembangkan lebih lanjut oleh 

pengembang 3D virtual exhibition dalam software Unity 3D.   
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BAB V 

PENUTUP 

5.1. Kesimpulan 

Berdasarkan hasil keseluruhan pembuatan aset 3D environment dan karya seni 

dari platform virtual exhibition ini, dapat ditarik kesimpulan bahwa:  

1. Digitalisasi karya seni melibatkan 45 lukisan dari cangkang telur. Tiap 

lukisan disimpan data beserta tekstur yang terdapat pada model 3D dari 

lukisan tersebut. Tiap foto menghasilkan rata-rata ukuran file .fbx sebesar 

20 MB. 

2. Aset 3D karya seni yang di model telah menyerupai wujud aslinya dari segi 

bentuk serta tekstur berdasarkan beta testing terhadap 9 orang responden 

dengan kelayakan sebesar 91,67%.  

3. Pembuatan 3D environment dari karya seni menghasilkan sebuah gedung 

galeri virtual beserta isinya yang meliputi lampu sorot, bangku, serta 

perangkat kebersihan. Seluruh aset yang telah rampung digabungkan ke 

dalam software Unity 3D untuk pengembangan lebih lanjut terhadap 3D 

virtual exhibition. 

4. Pada tahap pengujian Alpha terhadap 3D environment, aset karya seni dan 

environment sukses untuk diimplementasikan dalam software Unity 3D 

dengan beberapa penyesuaian terhadap beberapa aspek, salah satunya yaitu 

lantai pameran virtual.  

5. Berdasarkan hasil pengujian beta terhadap 3D environment, sebanyak 

91,67% dari 9 orang responden menyatakan Sangat Setuju bahwa pameran 

virtual memiliki atmosfer atau nuansa yang mirip dengan galeri 

konvensional. Hal ini menunjukan bahwa pameran virtual dapat menjadi 

pendamping yang sepadan terhadap pameran konvensional. 
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5.2. Saran 

Atas dasar hasil rancang bangun 3D virtual exhibition terhadap galeri karya 

seni, peneliti memiliki saran terhadap penelitian bagi peneliti sendiri maupun 

pengembang berikutnya yaitu: 

1. Pada penelitian yang dilakukan, proses penyederhanaan aset karya seni 3D 

belum menghasilkan output ukuran file yang seminimal dan optimal 

mungkin. Sebaiknya, penggunaan contrast dilakukan terhadap karya seni 

ketika melakukan penyuntingan gambar serta tidak menggunakan tekstur 

3D apabila ingin disajikan pada sebuah aplikasi berbasis website. 

2. Penggunaan software Cinema 4D untuk melakukan pemodelan terhadap 

karya seni tidak terlalu direkomendasikan dengan pertimbangan yaitu 

luaran file yang sangat besar sehingga aplikasi 3D Virtual Exhibition 

berjalan dengan lambat. Penggunaan software lain seperti ‘Blender’ 

maupun ‘3Ds Max’ direkomendasikan untuk penelitian berikutnya karena 

memiliki fitur optimalisasi terhadap polygons di dalamnya. 

3. Melakukan pembuatan video animasi terhadap bangunan pameran virtual 

agar dapat ditampilkan pada website. Hal ini tersebut diharapkan dapat 

memperindah penampilan website serta menambah informasi terkait 

dengan tata cara bereksplorasi di dalam pameran virtual.
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Transkrip Wawancara Seniman 

 

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 Transkrip 

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

untuk mengumpulakan kulit telur? 

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 ke dalam 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? 
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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, 

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.  
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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.  

 

Masalah 

• Terbatasnya ruang ketika pameran secara langsung. Beliau bilang ketika 

pameran hanya disediakan space 2x3 sedangkan karya beliau banyak 

• Narasumber kesulitan untuk mengekspos hasil karyanya (publikasi dan 

marketing) 

• Narasumber merasa kesulitan menemukan wadah untuk mengekspos hasil 

karyanya 

• Narasumber kesulitan untuk menyimpan hasil karyanya di rumah karena 

banyaknya hasil karya yang sudah beliau hasilkan 
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Tujuan Membuat media promosi untuk menampilkan hasil karya seni 

daur ulang dari kulit telur  

Konten 1. Menampilkan virtual galeri untuk menampilkan karya 

narasumber 

2. Membuat tempat penyimpanan alternatif dengan 

menggunakan online repository, agar karya seni yang 

disimpan dapat dilihat kapan saja 

Target 

Audience 

Semua kalangan (narasumber mengharapkan audience dari 

masyarakat umum atau orang luar) 

Style Design • Design hall gallery bernuansa lapang dan luas 

Spesifikasi  1. Hasil karya dimuat dengan 2 ukuran 60x80 (potrait) , 
90x60 (landscape) 

2. Virtual gallery dan online repository dibuat berbasis 
website 

Delivery Platform Website 

Referensi Sumber referensi dari media ini diambil dari playfest yang 
dibuat oleh narasi tv dan artsteps 
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No Karya Seni 
Judul Karya 

Seni 

Format 

Data 
Kategori 

1 

 

Fatmawati .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 

2 

 

Asian Games 

2018 
.raw, .jpeg 

Event 

Nasional 

3 

 

Formula E Jakarta 

Monas 
.raw, .jpeg 

Event 

Nasional 

4 

 

Pernikahan Raffi 

Ahmad dan 

Nagita Slavina 

.raw, .jpeg Isu Publik 
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5 

 

Pangeran William 

dan Kate 

Middleton 

.raw, .jpeg 
Sejarah 

Internasional 

6 

 

Tugu Kujang 

Bogor 
.raw, .jpeg 

Monumen 

Nasional 

7 

 

Ikan Arwana .raw, .jpeg 
Flora dan 

Fauna 

8 

 

Pemberian Nobel 

kepada Mahatma 

Gandhi 

.raw, .jpeg 
Sejarah 

Internasional 

9 

 

Bunga Tulip .raw, .jpeg 
Flora dan 

Fauna 
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10 

 

Ikan Mas .raw, .jpeg 
Flora dan 

Fauna 

11 

 

Iriana Jokowi .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 

12 

 

Joko Widodo .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 

13 

 

Jusuf Kalla .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 
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14 

 

Lady Diana .raw, .jpeg 
Sejarah 

Internasional 

15 

 

Paus Yohanes 

Paulus 
.raw, .jpeg 

Sejarah 

Internasional 

16 

 

Moh. Hatta .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 
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17 

 

Raja Salman .raw, .jpeg 
Tokoh 

Internasional 

18 

 

Megawati 

Sukarnoputri 
.raw, .jpeg 

Tokoh 

Nasional 

19 

 

Soeharto .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 

20 

 

BJ Habibie .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 
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21 

 

Abdurrahman 

Wahid 
.raw, .jpeg 

Tokoh 

Nasional 

22 

 

Ani Yudhoyono .raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 

23 

 

Donald Trump .raw, .jpeg 
Tokoh 

Internasional 

24 

 

Bapak dan Ibu 

Negara RI 2014-

2024 

.raw, .jpeg 
Tokoh 

Nasional 

25 

 

BJ Habibie dan 

Ainun 
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