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Pembuatan Aset 3D dan Video Animasi Pada Media Edukasi “GrundLogik”
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BABI
PENDAHULUAN

1.1 Latar Belakang Masalah

Wabah Covid-19 yang telah melanda dunia, memberikan tantangan tersendiri bagi
lembaga pendidikan. Melalui Kementerian Pendidikan dan Kebudayaan
Pemerintah telah melarang -untuk melaksanakan pembelajaran tatap muka
(konvensional) dan memenntahkan untuk menyelenggarakan pembelajaran secara
daring (Surat Edaran Kemendikbud Dikti Ne. 1 tahun 2020). Dengan. di
berlakukannya pembelajaran daring, maka semua jenis interaksi dalam proses

belajar mengajar dilakukan secara maya melalui media video conference.

Berdasarkan wawancara dengan Bapak Suhadi selaku gumu fisika di SMA
Muhammadiyah 4 Jakarta terdapat materi “Teknologi Digital” dimana didalam
materi tersebut terdapat pelajaran tentang gerbang logika. Dalam pelajaran tersebut
disajikan beberapa tabel kebenaran, simbol, dan rangkaian yang menandakan
masing-imasing jenis gerbang logika. Dikarenakan saat ini diberlakukannya
pembelajaran daring maka sangat sulit untuk memvisualisasikan gerbang logika
hanya dari tabel kebenaran atau simbol saja. Menurut Bapak Suhadi akan sangat
membantu jika ada media yang dapat memvisualisasikan fungsi dari masing-

masing gerbang logika tersebut.

Dalam pembentukan media edukasi yang informatif dan menarik bagi siswa untuk
mempelajari tentang gerbang logika dapat dilakukan dengan membangun media
edukasi yang inovatif. Dengan ini dibutuhkannya pemanfaatan perkembangan
teknologi dalam hal penyampaian informasi agar lebih jelas, mudah.dan juga
menarik ketika disajikan langsung.kepada siswa. Dalam.penyampaian materi

gerbang logika, media edukasi berisikan game edukasi dan video animasi.

Game edukasi pada media edukasi akan ditampilkan dalam wujud 3 dimensi. 3
dimensi merupakan bentuk dan ciri fisik yang memiliki ukuran panjang, lebar, dan
tebal serta media yang dapat dilihat dari sudut pandang apa pun (Akhmad et al.,
2019). Dengan penggunaan 3 dimensi dapat memudahkan pengguna dalam

memvisualisasikan objek menjadi lebih jelas dan nyata.

1
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Video animasi tergolong dalam media audio visual yang dapat menampilkan unsur
gambar dan suara secara bersamaan pada saat mengkomunikasikan pesan atau
informasi. Dengan menggunakan video, siswa dapat dengan mudah memahami isi

materi karena memfungsikan dua indera sekaligus yaitu telinga dan penglihatan.

Menurut penelitian yang dilakukan Thalia.Amanda dengan judul Penerapan
Animasi 3D Pada Media Pembelajaran Blender Dasar bertujuan untuk mendukung
proses pembelajaran pada Peliteknik Negeri Sriwijaya Jurusan Teknologi Digital
Informatika yang dimaksudkan untuk mendukung proses pembelajaran dengan cara
mudah membuatanimasi 3D pada aplikasi Blender. Hasil pengujian berbasis video
pembelajaran animasi 3D berdasarkan materi dan informasi yang diberikan pada
media pembelajaran dan keefektifan media pembelajaran berupa video animasi 3D
mengganti media pembelajaran tertulis pada saat online class mendapatkan indeks

persentase rata-rata 81,6% dan berada dikategori “‘Sangat Baik’ (Thalia, 2022).

Membangun media edukasi yang menarik bagi _siswa dalam mempelajari dan
mengenal gerbang logika dengan menggunakan media pembelajaran yang berbeda.
Dengan menggunakan media edukasi dalam bentuk aplikasi ini diharapkan dapat
menjadi salah satu alternatif sebagai media pembelajaran untuk mengenalkan

materi getbang logika yang lebih membuat siswa tertarik.

Berdasarkan penjelasan diatas, maka dilakukan penelitian dan Pembuatan Aset 3D
dan Video Amimasi pada media edukasi “GrundLogik”. Dalam media edukasi
tersebut siswa di beri pengalaman menonton dan bermain dengan memecahkan
masalah tentang rangkaian gerbang logika. Untuk mejadikan pengalaman belajar
yang menarik maka diperlukan mekanik permainan yang menantang dan wvisual
yang menarik untuk membuat siswa betah dalam menggunakan media edukasi

tersebut.

1.2 Perumusan Masalah

Berdasarkan latar belakang yang telah dijelaskan, maka rumusan masalah dalam
penulisan skripsi ini adalah bagaimana membuat aset 3D dan video animasi pada

media edukasi “GrundLogik”.
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1.3 Batasan Masalah

Adapun batasan masalah yang digunakan adalah sebagai berikut:
a. Aset 3D yang dibuat untuk game dan video animasi pada media edukasi
GrundLogik.
b. Video animasi dibagi menjadi 6. bagian-dengan durasi 1-2 menit per video.
c. Video Animasi akan menggambarkan pembelajaran gerbang logika dengan
rangkaian listrik-yang terdapat pada materi teknologi digital kelas XII SMA.

d. Proses modelling aset 3D dan animating menggunakan software Autedesk

Maya:

e. Target pengguna media edukasi adalah siswa kelas XII MIPA, SMA
Muhammadiyah 4 Jakaita.

1.4 Tujuan dan Manfaat

Berikut merupakan tujuan dan manfaat dari pembuatan aset 3D dan video animasi

pada media edukasi “GrundLogik™.
1.4.1 Tujuan

Tujuan ‘dari penelitian i adalah menghasilkan. aset 3D dan.video animasi
pembelajaran gerbang logika yang akan ada dalam media edukasi “Grundlogik”

berbasis desktop untuk siswa sekolah menengah atas.
1.4.2 Manfaat

Adapun manfaat dari pembuatan aset 3D dan video animasi pada media edukasi

“GrundLogik” ini adalah:

a. Menghasilkan aset 3D dan video animasi untuk media edukasi

“GrundLogik”.

=3

Menyajikan visualisasi yang menarik untuk pembelajaran gerbang logika.

02

Meningkatkan minat siswa dalam mempelajari gerbang logika.

d. Membantu tenaga pendidik dalam menyampaikan materi gerbang logika.
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1.5 Sistematika Penulisan

Sistematika pembahasan terkait penelitian yang akan dilakukan akan ditulis sebagai
berikut:
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a. Bab I. Pendahuluan

Dalam Bab I Pendahuluan aspek yang akan ada dalampenulisan adalah latar
belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah;. tujuan dan

manfaat, serta sistematika penulisan.

b. Bab II. Tinjauan Pustaka

eye)er Luabap yiuyalijod uizi eduey

Pada Bab II Tinjauan Pustaka berisi penjelasan secara ringkas:terkait teori-
teor1 pendukung penelitian yang akan dilakukan.

c. Bab III. Metode Penelitian

Dalam Bab IIT Metode Penelitian-akan berisi penjelasan terkait rancangan
penelitian, tahapan yang akan dilakukan dalam penelifian, dan objek
penelitian yang digunakan dalam pembuatan aset 3D dan wideo animasi
pada media edukasi “GrundLogik”.

d. Bab IV. Hasil dan Pembahasan
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Pada Bab IV Hasil dan Pembahasan terdiri dari analisis kebutuhan,
perancangan multimedia, implementasi multimedia, pengujian, deskripsi
pengujian, prosedur pengujian, data hasilpengujian, dan analisis data yang
didapatkan dari pengujian atau evaluasi pembuatan aset 3D dan video

animasi pada media edukasi.
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e. Bab V. Penutup

Pada Bab V Penutup akan berisikan kesimpulan dari hasil penelitian
pembuatan aset 3D dan video animasi pada media edukasi “GrundLogik”

yang dilakukan dan saran untuk penelitian selanjutnya.
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5.1

BABYV
PENUTUP

Simpulan

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan Aset 3D dan Video
Animasi Pada Media Edukasi “GrundLegik’’untuk Sekolah.Menengah Atas” dapat

disimpulkan bahwa:

5.2

. Penelitian ini berhasil menghasilkan aset 3D dengan jumlah 9 dan wideo

pembelajaran animasisgerbang logika berjumlah 6 yang sesuai dengan
storvboard dan berjalan dengan lancar pada media edukasi yang

dikembangkan. Berapa aset dan animasi

. Hasil yang diperoleh dari pembuatan aset 3D dan video animasi adalah aset

3D dengan format .FBX dan video dengan format .mp4 yang menggunakan
resolusi 1920 x 1080 pixels.

. Berdasarkan hasil pengujian beta pada responden, didapatkan persentase

sebesar 84,7% yang media edukasi memiliki tampilan yang menarik dan

nyaman dilihat.

. Berdasarkan hasil pengujian befa pada responden, didapatkan persentase

sebesar 87,5% yang menunjukkan bahwa pembelajaran menggunakan

media edukasi dapat meningkatkan miat belajar.

Berdasarkan hasil wawancara dengan expert, responden expert pengujian
beta member1 saranuntuk menambahkan model penggunaan gerbang logika
lainnya. Sehingga siswa-memperoleh pengetahuan-yang luas dengan

menggunakan model gerbang logika.

Saran

Berdasarkan hasil pengerjaan skripsi yang berjudul “Pembuatan Aset 3D dan Video

Animasi Pada Media Edukasi “GrundLogik™”, berikut ini saran yang bermanfaat

bagi peneliti dan pembaca:
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I. Menambahkan model penggunaan gerbang logika, sehingga siswa

memperoleh penggetahuan yang luas dengan menggunakan model gerbang
logika.
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2. Sebaiknya pada saat pengerjaan, selalu menyimpan file secara berkala atau
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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.
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OW (0) dan S2 HIGH (1),

maka output X akan LOW (0).
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Pembuktian tabel kebenaran logika OR:

— Jika S1 dan S2 keduanya LOW (0),
— Jika S1 HIGH (1) dan S2 I
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Narasi:

Gerbang logika NOT hanya memerlukan
sebuah masukan (input) untuk
menghasilkan hanya 1 keluaran (output).
Gerbang logika NOT disebut juga dengan
Inverter (pembalik) karena menghasilkan
keluaran  (output) yang . berlawanan
(kebalikan) dengan masukan atau inputnya.
Berarti jika ingin mendapatkan Kkeluaran
(output) dengan nilai logika 0, maka input
atau masukannya harus bernilai 1.

Durast:

32 detik

Scene 3

Narasi:

Berikut tabel kebenaran NOT.,

Durasi:

4 detik

Scene 4

—
2
2
o
-
(-1
3
o
>
(=}
c
=
o
w
(]
o
o
) -4
o
=
o
=
o
o
"
o
c
-
c
=
~
3
o
-~
=
=
=
Cad
o
=
o
o
=
{13
=
n
o
3
=
c
3
=
o
=
o
o
=
=
o
=
<
1)
o
=
-~
=
o
=
(%)
<
3
o
(]
-

Narasi:

Pembuktian tabel kebenaran logika NOT:;

— Jika S1 LOW (0). maka output-X akan
HIGH (1).

— Jika S1 HIGH (1), maka output X akan
LOW (0).

Durasi:

20 detik
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Narasi:

Gerbang logika NOR merupakan kombinasi
dari gerbang logika OR dan gerbang logika
NOT yang menghasilkan kebalikan dari
keluaran (output) gerbang OR. Gerbang
logika NOR akan menghasilkan keluaran
logika 0 jika salah satu dari masukan (input)
bernilai logika 1 dan " jikaw, ingin
mendapatkan keluaran logika 1, maka
semua masukan (1aput) harus bernilai

logika Q.

Durast:

32 detik

Scene 3

Narasi:

Berikut tabel kebenaran NOR.

Durasi:

4 detik

Scene 4
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Narasi:
Pembuktian tabel kebenaran NOR:

— Jika 81 dan S2 keduanya.LOW" (0),
maka output X akan HIGH (1).

— Jika SI LOW (0) dan S2 HIGH (1),
maka output X akan LOW (0).

— Jika SI HIGH (1) dan S2 LOW (0),
maka output X akan LOW (0).

L-3
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a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun

tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:
1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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Lampiran 6: Form Kuesioner Pengujian Beta oleh Target

Section 2 of 2

Petwnjuk Pengisian

Bacalsh setiap pernyataan dengan saksama

t X

Anda dapat menjawab dengan menggunakan angka 1 sampai 4 di bawah ini untuk melihat seberapa sesua

kezdaan yang anda rasakan terhadap setiap pernyataan yang disediakan.

Pilihlzh salzh s=tu pada kolom angka yang sesuai. Adapun berikut keterangan nilai djabarkan di bawah ini

1 = Sangat Tidak Setuju
2 =Tidak Setuju

3 = Setuju

4 = Sangat Setuju

Media edukasi grundlogik mudah digunakan

Sangat Tidak Setwju

Sangat Setuju

Pembelajaran menggunakan media edukasi grundlogik dapat meningkatkan minat belajar

Sangat Tidak Setuju

Media edukasi grundlogik memiliki tampilan yang menarik dan nyaman dilihat

Sangat Tidak Setwju

Pemahaman tentang materi gerbang logika meningkat

Sangat Tidak Setuju

[

[}

("]

Sangat Setuju

Sangat Setuju

Sangat Setuju
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Lampiran 6: Form Kuesioner Pengujian Beta oleh Target (Lanjutan)

Materi gerbang logika pada simulasi mudah dipahami

Sangat Tidak Setuju : / Sangat Setuju

Gerakan pada simulasi sudah terlihat sesuai dengan karakter komponen

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Durasi video simulasi sudah sesuai dalam pembelajaran gerbang logika

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Kualitas dan ketajaman video simulasi terlihat baik dan Suara (dubber) terdengar dengan

w

jela

Sangat Tidak Setuju Sangat Setuju

Permainan berupa problem solving dapat membantu untuk mengingat materi gerbang logika

Sangat Tidak Setuju d Sangat Setuju



NEEEN/ 2 Ditarang mangumnkan danmemperbanyak sabagian atau velurihik

Lampiran 6: Form Kuesioner Pengujian Beta oleh Target (Lanjutan)

Fitur game dengan materi gerbang logika dapat menunjang kegiatan belajar siswa

ak Cipta:

X
<
A
LUl
=
_
O
o

NEGERI
JAKARTA

+Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulisini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber

kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. ?an,&...: tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

arya tulis ini dalam bentuk apapun
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Lampiran 7: Surat Keterangan Menyelesaikan Observasi

b MAJELIS PENDIDIKAN DASAR DAN MENENGAH
wEL)

" SMA MUHAMMADIYAH 4 TERAKREDITASI “A”
‘ﬁ?ﬁﬁ PIMPINAN CABANG MUHAMMADIYAH KRAMAT JATI
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' JAKARTATIMUR
Jalan Dewi Sartika No. 316. A Cawang Telp,/Fax : (021) 80873736

SURAT KETERANGAN

Nomor : JETKET/IV.4/AUN2022
Penhal: Menyelesmkan Observasi Jakarta, 25 Juli 2022
Kepada Yth

Dekan Teknik Informatika dan Komputer
Politeknik Negeri Jakarta
Di

Tempal

epieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

Yang bertanda tangan di bawah ini :

Nama . Drs. Riyanta, M.Pd
Jabatan . Kepala SMA Muhammadiyah 4 Jakarta

Menerangkan bahwa

No Nama NIM Kelas
1 Ariqoh Graisnanda Jatmiko 1807433022 TMD 8 AcU
2 Rizky Saputra 1807433013 TA..'[[‘JR_AeU

Telah meleksanakan kegiatan Observasi di SMA Muhammadiyah 4 Jakarta Dibimbing oleh
Bapak Suhadi [lamezah, 581 Terhitung tanggal 18 19 Juli 2022 sesuai dengan permohonan
dari Politeknik Negeri Jakarta Jurusan Tekmik Informatika dan Komputer.

Demikian sural keterangan ini dibuat dengan sesungeuhnya dan sebenar - benamya, untuk dapat
dipergunakan sebagaimana mestinya.
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Jukarta, 25 Juli 2022
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n 5
% Lampiran 8: Transkrip Wawancara oleh Ahli Materi
M
T © TRANSKRIP WAWANCARA
= &
D3
T =
:‘? = | Nama Lengkap Suhadi Hamzah, S.Si
1
%_ Jabatan Guru Fisika
D
;‘- Tempat SMA.Muhaammadiyah 4 Jakarta
;
% Hari, Tanggal Senin, 22 juli 2022
Q
g‘ Waktu 14125 WIB - Selesai
e
Y
5
o Keteragan:

P = Pewawancara, N = Narasumber

: Jaquuins ueyingaAusaw uep ueywnjuesuaw edue) jui sijn} eAiey yninjas neje ueibeqas diunbuaw bueiejq ‘L

@

s

S

5

g

2

W

c

2

=

=

3

3

g'.

‘B

=

?

2

g

=

E

-

1]

B

§

3 No. | Keterangan Pernyataan Wawancara

o

m

?__ 1 P Assalamualaikum Wr Wb Bapak Suhadi

o

=

z N Waalaikumsalam

§ 2 P Sebelumnya kami minta” izin© kepada' bapak untuk
:;: melakukan wawancara mengenai aplikasi yang sudah
% didemokan kepada siswa. Apakah bapak bersedia?

=

.g N Oh, silahkan

B

_‘; 3 P Baik, pak. Menurut bapak setelah melihat dan mencoba
% aplikasi media edukasi ini, apakah menurut bapak media
i edukasi dengan simulasivideo 3D dengan game inieocok
i’:': untuk diterapkan.

)

§_+ N Oh tentu, karena pada aplikasi terdapat video simulasi
§ yang menggambarkan serta menjelaskan langsung apa itu
:gt gerbang logika maupun cara penggunaannya, dan juga
=

g untuk gamenya juga sangat bagus untuk menguji
% pemahaman siswa
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Terima kasih pak, kalau untuk tampilan sendiri pak

atkan pada aplikasi ini apakah

POLITEKNIK

NEGERI
JAKARTA

bagaimana menurut bapak? Apakah sudah menarik?
Tampilan sih menarik, dia berbentuk seperti komponen

listrik serupa dengan aslinya

Untuk materi yang

Hak Cipta:

ﬂa__s.a:aaa__ﬂ% sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :

a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.
b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta _
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta

R

)] )

POLITEKNIK i

L-S



MINNILNOd

)
fﬂ%ﬂx

Lampiran 8: Pengujian Beta oleh Target (Lanjutan)
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© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta
Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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@ cibubur, Depok
QO os2m3vsisa
@ nurafiahandi@gmail.com

© oenditi
Parttolio :
www.instagram.com/moodlyness/

b Edcation o

Politeknik Negeri Jakarta

2016 - 2020

Lembaga Sertifikasi Profesi
BDI Denpasar

2021 - 2023

R T— -

3D Modeling

Graphic Design & Phote Editing
Audio editing

Motion Graphic, Video Editing
& Compositing

Lampiran 10: Curriculum Vitae Ahli 3D Modelling

ANDI NUR'AFIAH

2D & 37D Pesigner

A fresh graduate of digital mullimedia study program,

interested about game, design and animation especially in 30 section.
Experienced in making 3D models for game, animation and event.
Passionate about learning something new and producing best work.

PT. Mediatama Binakreasi
August 2019 - November 2019

- Create 3D models until rendering for several events.

- Participate in Warisan 2019 and Crafina 2019 as
production team.

senal Pr

Sang Penari
20 Animation

over, audio edifor, content maker

BISA

Mation €

Sraphic

ver, audio editor, talent

Aloha Gathering

Graphic Design

Showroom Event Honda Cinere & Adira

Event

ESCAPE

30 Game

, sound enginser

Fighteria

AR & VR game

as nad & sound engineer
Ayo ke PERPUSNAS!
30 Game

Game designer, 30 madeler, sound enginger

L-10
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Lampiran 9:

Oraanizatio L

SahabatPNJ (2018-2019)

RAJOTIC (2017 - 2020)

L Volunteer —

TIK Games 2018

ITechno Cup 2017

Asian Para Games 2018

Intarnational Event

Curriculum Vitae Ahli 3D Modelling (Lanjutan)

Colapsle Buble
SMAN 54
« Make social media countdown video

Eureka Popcorn
Eureka Popcorn
« Make 3D Model and UV Map

Office Re-Construction

+ Re-topology
+ Composite light and rendering
« Editing photo

Renovit
Mythelegic Studie
+Make 30 model and textures

2022 Calender Telkom Indonesia
Mythologic Studio 2021-2022

+Make 3D props and set
» Adding material and textures

LRT
Mythologic Studio
+Make 30 props and set
+ Adding material and textures

Fibe Mini-Booth #01
Otsuka

« Make 3D props and textures
- Composite light and rendering

Fibe Mini-Factory Branding
Otsuka
- Make 3D sel and props
- Editing texture
» Compaosite light and rendering

Fibe Mini-Booth #02

Otsuka

« Layouting 3D props
« Make texture
= Composite light and rendering

IndoGold

RumahPamerang@

- Make 30 set, props and textures
« Composite light and rendering

L-10
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Lampiran 9: Curriculum Vitae Ahli 3D Modelling (Lanjutan)

Dua Daun Emas

o o
v
=
0
T
&

Dua Daun Emas -EE-
- Make 3D booth
) » Make Logo
Incubate
Mythologic Studio | On Hold |

« Make social media template

Wynn Academy
Mytholagic Studio m

- Make social media template

SOP AYAM MBAH MIN KLATEN
SOP AYAM MBAH MIN KLATEN (condet)  [JEEIGEITH
+ Make poster & banner design

epieyer Labap yiuya3ijod uizi eduey

Tamaiyasu
Tamaiyasu m

+ Make logo, sticker & packaging design
+ Make 30 model and texture

Metaverse Beach Club Bali NFT
Mythologic Studio m

« Make 3D props and textures
« Make background profile
« Adding material and textures

eyieer uaba yIuwyRM|od Hyijiw exdid eH S

Korea Hallyu
RumahPamerangs | On Going |
- Make 3D set, props and textures
- Composite light and rendering

Oronamin C

Otsuka | On Going |
« Make 3D set and props
- Editing texture
« Compaosite light and rendering
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Monster Juice

Mytholegic Studio m

+ Retopology
« Editing 3D props
» Re-texture
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Contact

0B2320431884
adrijuliD60/D0Egmail.com

Padang

Education

2015.2018
SMK N 4 PARIAMAN-PADANG
Jurusan Desaln komunikasl Visual(DKV)

Mahasiswa aktif-Semester 7

Prodi Desain Komunikasi Visual{DKV)
Institut Seni Indonesia Padang Panjang

Skill 3D Blender

MODELING
TEXTURING
ANIMATE
RIGGING
LIGHTING

Software
3D BLENDER ' o @
ADOBE PREMIERE

Adobe After Effect

ADOBE PHOTOSHOP®

Lampiran 11: Curriculum Vitae Ahli Animasi

ORIJULI RAPIYUDA

3D Animator,3D Artist
& Graphic Designer

About

Saya merupakan mahasiswa aktiv semester 7 Prodi Desalan
Komunikasi Visual di Institiut 5enl Indonesia Padang Panjang.
saya memiliki skill di bidang 3D Animasi, Pembuatan Model 3D
dengan Software 3D Blender. Saya juga secrang design grafis
oleh karena itu saya sering mengkombinasikan skill 3D dengan
sentuhan skill design grafis agar menjadikan sebuah karya yang
lebih balk.

Diklat
Peserta
2T E&E Media Creative
Kab. Prambanan, Yogyakarta(3 bulan).
1. Belajar Membuat 20 Animasi dengan Software Adobe
Photashap, Adobe After effect dan Adobe premiere
2, Belajar Membuat Video Profil Wisata candi Plaosan
3. Belajar mengambil foto yang baik dengan DSLR

4. Belajar membuat majalah dengan software In Design

Peserta
2% Diklat Pembuatan Gerak 3D Animasi-BDI Denpasar
On Site Studio BARAKA-PADANG(1 bulan)
Pelatthan pembuatan Gerak 3D Animasi yang diadakan Oleh
Badan Diklat Industri{BDI) Denpasar yang Dilaksanakan di
Universitas Negeri Padang, PADANG

Peserta
2021 Diklat Pembuatan Gerak 3D Animasi-BDI Denpasar
On Site Stidio BARAKA-ISI Padang Panjang(1 bulan)

Lorem Ipsum dolor sit amet, thisis a thena consectetur
adipisicing elit, sed de eiusmod tempor incididunt ut labore et
Instruktur/Mentor
WIS6E Diklat Intensif 3D GeneralistLorem Ipsum
' Devata Studio- Padang(1 bulan)

Disini saya mulai mengajar membuat modeling, Texturing,
lighting, rigging, dan pembuatan gerak 3D animasi
menggunkan Software 3D Blender,
.
Hobbies
Music Writting

L-11



Lampiran 12: Pengujian Beta oleh Ahli 3D Modelling
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= Pengujian Aset 3D
.~
g No Pertanyaan 1 2 3 4
— 1| Apakah benruk model 3D sudah sesuai dengan | v
g bentuk ashinva seperti rangkaian listrik?
[} 2 | Apakah pada setiap model 3D sudah sesuai | v
=
= dengan bentuk aslinya?
x ‘ :
z 3 Apda:lls'c]alll p}r{oporsi bentuk dari objek 3D tersebut v
m s1 baik?
Q - .
m 4 | Apakal topologi model 3D yang dibuat sudah v
- sesual?
-
‘m- 5 | Apakah penggunaan wama dan shading pada v
- model 3D tersebut sudah baik?
1)
; 6 | Apakah objek model 3D dapat dengan mudah v
dikenali?
o
7 | Apakah penggambaran matenial yang digunakan v

pada semua model 3D sudah tepat?

Kntik:

Proporsi tangan kurang besar dibandingkan dengan alat peraga

Saran:

1. Proporsi disesuain lagi dengan keadaan realitanya
2. Edge bisa ditambahin biar texture ga stretch

Keterangan:
1: Sangat Tidak Setuju

2: Tidak Setujn
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4: Sangat Setuju
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Lampiran 13: Pengujian Beta oleh Ahli Animasi

Pengujian Video Animasi 3D

No Pertanyaan 2 Saran
1 | Apakah penerapan prinsip Untuk Animasi simulasi
animasi staging, pose lo pose, saya rasa sudah cukup
slow in & slow out, solid untuk penerapan priusip
drawing, dan timing sudah animasinya.
tepat?
2 | Apakah lighting pada video Lighting juga sudah
animasi sudah tepat? sangat baik.
3 | Apakah voice over pada video Voice over terdengar
animasi sudah jelas? sangat baik dan jelas.
4 | Apakah penggunaan Penggunaan sound |
backsound dan sound effect effect sudah baik dan
pada video animasi sudah tepat dan untuk
tepat? backsound sudah culup
dan tidak mengganggn
voice overtya.
5 | Apakah  Pemilihan  shot Untuk shol camera
kamera sudah baik? sudah baik, akan tetapt
lebih baik bisa
mengkombinasikan
dengan jenis shot dan
camera movement yang
lam.
Keterangat:

-

3

1

: Sangat Tidak Setuju

: Tidak Setuju

: Setum

: Sangat Setuju
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Lampiran 14: Dokumentasi

Pertemuan dengan Bapak Suhadi Hamzah, Guru Fisika SMA Muhammadiyah 4 Jakarta
Pengujian media edukasi oleh siswa kelas X1I MIPA, SMA Muhammadiyah 4 Jakarta

Pengujian beta dengan expert oleh ahli'materi guru fisika, SMA Muhammadiyah 4 Jakarta

© Hak Cipta milik Politeknik Negeri Jakarta

Hak Cipta:

1. Dilarang mengutip sebagian atau seluruh karya tulis ini tanpa mencantumkan dan menyebutkan sumber :
a. Pengutipan hanya untuk kepentingan pendidikan, penelitian , penulisan karya ilmiah, penulisan laporan, penulisan kritik atau tinjauan suatu masalah.

b. Pengutipan tidak merugikan kepentingan yang wajar Politeknik Negeri Jakarta

2. Dilarang mengumumkan dan memperbanyak sebagian atau seluruh karya tulis ini dalam bentuk apapun
tanpa izin Politeknik Negeri Jakarta
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